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Abstract. Teaching and learning process of Programming is a challenge be-
cause it presents several variables such as the teacher’s dynamics, the students’
learning style, and programming language. Gamification or collaboration can
be used to smooth the impact of these challenges. However, they want new adap-
tations when there are students in the class with special needs. This paper pre-
sents an experiment in a computer class, including students with special needs,
in collaborative and competitive activities. The results indicate that collabora-
tive activities are more effective, but should be planned to include students with
disabilities fairly.

Resumo. O processo de ensino e aprendizagem de Programagdo é desafiador,
pois apresenta diversas varidveis como, por exemplo, a dindmica do professor,
o estilo de aprendizagem dos alunos e a apropriacdo de uma linguagem de
programagdo. Abordagens envolvendo aspectos de gamificacdo podem suavizar
o impacto desses desafios. No entanto, elas requerem novas adaptagoes quando,
na turma, hd discentes com necessidades especiais. Este trabalho apresenta
um relato de experiéncia em uma turma da Computacdo, incluindo alunos com
necessidades especiais, em atividades individuais, colaborativas e competitivas.
Os resultados indicam que atividades colaborativas sdo mais efetivas, porém
devem ser planejadas para incluir, com equidade, os discentes com deficiéncia.

1. Introducao

H4 diversas metodologias ativas que colocam o discente no centro do processo de ensino e
aprendizagem, tornando-o cada vez mais engajado nesse processo, todavia nao sao trivi-
ais as abordagens que direcionam a aplicacdo dessas metodologias quando, no centro,
estdo discentes com necessidades [Stiegler and Zimmermann 2015][Silva et al. 2018].
Por outro lado, a utilizagdo de uma metodologia ativa, justifica-se por se tratar de uma
abordagem relativamente nova, mas ao mesmo tempo bastante utilizada em pesquisas
da Computacdo, com as quais os ganhos na motivacao dos alunos [Chaves et al. 2015] e
retencdo do conhecimento sao algumas das principais vantagens.

Disciplinas como Programacdo podem ser desafiadoras porque dependem de
varidveis como a dificuldade do professor medir com objetividade a aprendizagem do
aluno, a pluralidade de estilos de aprendizagem [Ferreira et al. 2017], aprender a sintaxe
de uma linguagem de programacao (LP) [de Aratjo et al. 2013], além de exigir habilida-
des tais como o raciocinio 16gico, no¢des de inglés e diferentes formas de representacoes
de solucdes - como fluxogramas e pseudocddigos. Os desafios de ensinar Programacgao
podem ser agravados, no ensino superior, quando hd o ingresso de discentes com neces-
sidades especiais, pois outros fatores adicionais como o despreparo ou falta de formacao
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dos docentes para receber esses discentes [Sarmento et al. 2017] dificultam o processo de
inclusao.

No entanto, ha diversos experimentos com aspectos de gamificacdo ou jogos
[Borges et al. 2013] [Machado et al. 2011] [Silva et al. 2018] [De Paula and Favero 2016]
[Whittinghill 2014], atividades colaborativas[Serdyukov 2017] como aprendiza-
gem baseada em projetos [Swart 2015] e aprendizagem baseada em problemas
[Sarmento et al. 2017], que tendem a tornar o processo de ensino e aprendizagem na
area de Computacao mais efetivo, natural ou envolvente. Uma questdo observada em
relacdo as metodologias ativas € a dificuldade de encontrar orientagdes direcionadas
a atividades que promovam a remocdo de “qualquer [...] obsticulo que limite [...] o
livre acesso” a movimentacdo de pessoas com deficiéncia [Barbosa and Silva 2010],
pois essas metodologias muitas vezes negligenciam questOes relativas a acessibilidade
[Francisco et al. 2017][Stiegler and Zimmermann 2015].

O objetivo principal deste trabalho apresentar um relato de experiéncia sobre
gamificacdo, no qual sdo implementadas atividades individuais, colaborativas e competi-
tivas, em uma turma de calouros da drea da Computacgdo, que tem discentes com necessi-
dades especiais, especificamente paralisia cerebral e baixa visdao. Também € um objetivo
deste trabalho, verificar qual dessas atividades € mais efetiva para esses discentes.

O experimento ocorreu no primeiro bimestre da disciplina de uma disciplina in-
trodutdria de Programacdo, de uma universidade federal da regido norte. A turma foi
dividida em 4 equipes com 6 alunos cada uma. As atividades foram implementadas no
formato de um torneio, consistindo de 3 rodadas progressivas. Apenas avangava para a
rodada seguinte, as equipes vencedoras da rodada anterior.

Informa-se que o uso de qualquer métrica de pontuacdo relacionada ao tempo
foi descartada deste processo por uma questdo de respeito as limitacdes dos alunos com
necessidades especiais, visando adaptar o torneio para uma abordagem mais inclusiva.

Esse trabalho estda estruturado da seguinte forma. A Secdo 2 apresenta a
fundamentagdo tedrica . A Secdo 3 apresenta a metodologia utilizada. A Secdo 4 apre-
senta um experimento sobre a realiza¢do de um torneio em sala. A Secdo 5 apresenta os
resultados parciais e discussdes. Por fim, a Secdo 6 apresenta as consideragdes finais.

2. Fundamentacao Teérica

Aprendizagem com gameficacio em conformidade com aspectos de acessibili-
dade constitui um dos grandes desafios destacados na literatura sobre educagio.
A respeito disso, [Silvaetal. 2018] foca de acessibilidade para surdos, enquanto
[Stiegler and Zimmermann 2015] destaca ainda questdes relacionadas a outros tipos de
deficiéncia, como deficiéncia na fala e de aprendizagem, entre outros. Assim, em
[Silva et al. 2018] é apresentada uma revisdo sistemdtica da literatura sobre acessibi-
lidade em ambientes de cursos massivos online (MOOCs) para surdos. Por outro
lado, [Stiegler and Zimmermann 2015] explora questdes de acesso a tecnologia digital
e gamificacdo para considerando as necessidades dos alunos que se identificam como
deficientes, e levanta importantes investigacdes sobre equidade e acesso a materiais tec-
nolégicos de instrucdo, principalmente para deficiéncias cognitiva e neuroldgica. Ja em
[Whittinghill 2014], por exemplo, embora o trabalho ndo seja centrado no processo edu-
cacional, gamifica¢do € utilizada como um estimulo no processo de fisioterapia dos bragos
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em pessoas com paralisia cerebral. Os autores constataram a maior satisfagdo e motivagao
dos pacientes na realizagdo das atividades. O campo de estudos das metodologias de en-
sino com acessibilidade requerem muitas pesquisas ainda, em especial no que se refere
ao ensino de programacgao para alunos com paralisia cerebral.

A prépria abordagem da gamificagdo no ensino levanta muitas dividas quanto a
sua implementagdo, como é mostrado em [De Paula and Favero 2016]. Neste trabalho é
apresentado um levantamento sobre a compreensdo dos profissionais da educagdo a cerca
de gamificacdo da educagio, no qual é demonstrada a existéncia de discrepancias entre os
entendimentos e percep¢des sobre gamificacdo. Ainda assim, os autores concluiram que
jogos e a gamificacdo sdo bem aceitos como ferramentas a serem empregadas em diferen-
tes modelos pedagdgicos. Entretanto, aspectos sobre acessibilidade ndo sdo citados. Por
outro lado, o estudo dos estilos de aprendizagem encontra-se mais difundido na literatura.
Como mostrado em [Ferreira et al. 2017], os autores implementam algoritmos de inte-
ligéncia artificial no ambiente de aprendizagem Moodle para realizar um levantamento
dos estilos de aprendizagem dos alunos de um curso que utilizavam essa plataforma.

Este trabalho baseou-se nos estilos de aprendizagem dos alunos (levantados no
inicio das aulas) para definir uma proposta com o uso de elementos da gamificacdo. Di-
ferente de [Silva et al. 2018] e [Stiegler and Zimmermann 2015], que se concentram na
andlise da literatura e levantamento de informacdes, este trabalho apresenta um relato
de experiéncia com alunos com necessidades especiais, mais especificamente, paralisia
cerebral e baixa visao. A abordagem de gamifica¢do seguida é baseada em nos concei-
tos de desafios, engajamento, socializacdo e aprimoramento de habilidades sintetizados
em [Borges et al. 2013], e diferente de [De Paula and Favero 2016], que realiza um le-
vantamento sobre a utilizacdo de gamificacdo com jogos digitais, este trabalho foca em
jogos nao-digitais. O motivo para o uso desta estratégia € a possibilidade de promover
cooperagdo assistida entre alunos com deficiéncia e sem deficiéncia, uma vez que este
trabalho se deu no periodo inicial das aulas da disciplina de Programac¢do em uma turma
de alunos calouros, o que requereu observagdes sobre como os alunos se integrariam na
resolucao de problemas. Outro motivo importante € que o uso de jogos prove feedbakcs
relativamente imediatos e constantes, que inclui informagdes sobre precisdo (por exem-
plo, se uma questdo esta certa ou errada) e fornece orientagao de como esta ocorrendo o
processo de aprendizagem do conteudo.

3. Metodologia

Nesta sec¢do apresentam-se as principais etapas de realizacdo deste trabalho, abrangendo
aspectos de colaboragdo e competitividade, fragmento do contetido programético de um
Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) - da drea de Computagdo - perfil dos estudantes e
ferramentas utilizadas.

A primeira etapa (Etapa 1) corresponde as aulas tradicionais, em que o professor
organiza e distribui o material didatico. Nesta etapa sao apresentados, em sala, problemas
que aprofundam os assuntos desse PPC, os quais s@o resolvidos junto com os alunos. De-
pois sdo selecionados os assuntos iniciais do contetido programatico que serdo abordados
no torneio.

E importante informar que, em sala de aula, o discente com paralisia cerebral
¢ continuamente assistido por dois bolsistas, de outros cursos, em atividades como, por
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exemplo, copiar anota¢des feita na lousa e intermediar a comunica¢do com o docente, pois
a fala desse aluno é um pouco comprometida devido a sua condi¢do. No entanto, sendo
assistido pelos bolsistas, o aluno consegue participar de todas as atividades realizadas em
sala.

Na segunda etapa (Etapa 2), cada discente elabora um conjunto de 6 problemas
envolvendo assuntos que sdo apresentados adiante na Tabela 2, da Secdo 4. Em seguida,
esses problemas sdo transformados em pseudocddigos. Essas tarefas sao realizadas pelos
pelos discentes no periodo extra sala e seguem um modelo padrado - apresentado na Secao
3.1 - disponibilizado pelo docente.

A Etapa 2 deve ser realizada fora da sala, pois os discentes dispdem de mais tempo
para realizar as atividades apods as aulas. Isso € essencial para alunos com necessidades
especiais que possuem, por exemplo, paralisia cerebral ou baixa visao, consigam concluir
as tarefas no seu proprio ritmo.

Na terceira etapa (Etapa 3), os discentes trazem os problemas e pseudocddigos
elaborados por eles, na Etapa 2, e se organizam em grupo. Depois deliberam sobre a
correta formulacdo de suas questdes e selecionam, em consenso, 3 pseudocddigos para
representar os cartoes-desafio do grupo. Essa etapa € importante porque possibilita que
os discentes, com ou sem necessidades especiais, opinem e interajam sobre os cartdes
selecionados, além de proporcionar uma reflexao colaborativa e inclusiva.

A quarta etapa (Etapa 4) consiste da realizacao do torneio, em sala de aula. Nesta
etapa, por meio do método de observacdo [Barbosa and Silva 2010], o professor verifica o
comportamento das equipes, durante as partidas, primando pela interagcdo e evolugao das
repostas de cada grupo. Ao final, tem-se a aplicacio de 1 questiondrio para os alunos, con-
tendo perguntas sobre o grau de motivacao, satisfacdo e aprendizagem, utilizando a escala
[Schleich et al. 2006], mas de 3 pontos para representar os qualificadores de satisfacdo ou
motivacao.

Por fim, empregou-se o modelo de torneio - muito utilizado em praticas desporti-
vas - que consiste em partidas disputadas entre equipes adversarias, mediante a avaliacao
da maior pontuacdo. Esse modelo ndo necessariamente requer associacdo com o tempo
cronometrado - o que € util quando ha pessoas com necessidades especiais participando.
Neste trabalho, os pontos ndo sao cumulativos, isto €, a cada nova rodada a contagem dos
pontos € reiniciada.

3.1. Ferramentas

Foi utilizada a plataforma webcup para gerenciar o placar das disputas entre os grupos;
0 Google Classroom, utilizado para compartilhar material didatico como slides, apostilas
e listas de exercicios; e, para coletar a percepcdo da turma sobre a implantacdo dessas
abordagens, foi utilizado o Google Formuldrio, com perguntas fechadas.

Adicionalmente, informa-se que foi criado um template proprio de cartdo-desafio
para padronizar a apresenta¢do dos pseudocddigos dos alunos. Cada cartdo consiste em
um problema e um pseudocddigo contendo 5 erros implantados intencionalmente. Ele
possui 3 dreas principais: area para inser¢ao do comando da questdo; drea de declaracao
do pseudocddigo; e drea contendo um teste de mesa com exemplo de entrada e saida de
dados esperados.
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3.2. Perfil dos estudantes

Os discentes da turma sdo calouros do curso da drea de Computacdo, com média de idade
entre 19 e 25 anos. Somam-se 30 discentes regularmente matriculados numa disciplina de
Programacdo que esta sendo re-ofertada. Dentre eles, um possui paralisia cerebral e outro
possui baixa visao - ambos distribuidos em grupos distintos. Trata-se de um conjunto de
discentes, que reprovaram em Programacao, no semestre anterior.

4. O Torneio: um Experimento em uma Turma com Discentes com
Necessidades Especiais

O torneio foi realizado com base nos pseudocddigos elaborados pelos discentes. Os pseu-
docddigos de uma equipe eram verificados pelas equipes adversarias. Cada equipe elegeu
um representante para escrever o pseudocddigo na lousa - conforme pode ser visto na
Figura 1(a). Assim, todos podiam acompanhar o desenvolvimento de cada partida. A
Figura 1(b) representa 0 momento em que as equipes conferem os bugs. Os alunos da
turma se dividiram em 4 equipes de até 6 alunos cada uma, sem restri¢ao de critério de
escolha.

(a) (b)

Figura 1. Apresentacao dos cartoes-desafio e conferéncia de bugs

4.1. As Regras do Jogo

O torneio foi projetado para realizar trés rodadas e seguir um conjunto de regras proprias,
as quais sao apresentadas na Tabela 1. Para concorrer em cada uma dessas rodadas, a
equipe precisava de um cartdo-desafio com assuntos relacionados a cada rodada. A Tabela
2 apresenta a sintese desses assuntos.

Na primeira rodada (Tabela 2, coluna 2) os cartdes-desafio abordam assuntos ope-
radores e ordem de precedéncia. Na segunda rodada, os cartdes abordam os topicos de
estrutura de controle de fluxo (condicionais ou repeti¢do). J4 na terceira rodada, rodada fi-
nal, o cartdo-desafio de cada equipe € composto pelos diferentes assuntos vistos na Etapa
1 e Etapa 2. Os vencedores em cada rodada seguem para a rodada seguinte. As roda-
das possuem pontuagdes progressivas (Tabela 2, coluna 4) que sdo atribuidas as equipes
conforme elas avangam no torneio.

5. Resultados Parciais e Discussoes

Nesta secdo sdo apresentados os resultados parciais observados durante a realizacao do
torneio, com a participacdo de 1 discente com paralisia cerebral e 1 discente com baixa
visdo, em uma turma de 30 alunos regularmente matriculados na disciplina, dos quais 24
participaram do torneio realizado, no entanto, 18 deles responderam ao questiondrio de
satisfacdo e motivagao.
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Tabela 1. As Regras do Jogo

Regras Penalidades Exemplo de bug
O grupo seleciona um cartio-desafio
referente aos topicos do respectivo nivel. ~ . PR
P resp - Néo identar pseudocdédigo.
O professor realiza sorteio dos pares . . o
. ~ . L Inserir mais do que 5 bugs | - Declarar nomes de varidveis
de grupos que disputardo as partidas da primeira ..
rodada decrementa 2 pontos com caracteres especiais.
. . do grupo que o projetou. - Néo declarar variavel
Em cada disputa, dois grupos trocam seus . o
~ - . Inserir menos do que 5 bugs | utilizada no processamento.
cartdes-desafio e, em seguida, verificam .
. decrementa 2 pontos - Declarar varidveis de entrada
os bugs contidos. . .
do grupo o projetou. com nomes escritos de
Cada bug vale um ponto. ~ .
. . L Comando de questdo formas diferentes.
Devem ser inseridos 5 bugs no pseudocédigo. . . - .
. . que seja ambigua, - Utilizar ponto e virgula como
Cada grupo deve encontrar o maior nimero de . . P
1 . inconclusiva ou separador de varidveis no
bugs no pseudocddigo do adversdrio para . N .
. incompleta ndo anula lugar da virgula.
avancar para a rodada seguinte. . .
- o bug encontrado pelo - Definir um tipo de dados
Em caso de empate, um novo cartdo-desafio . ‘o
grupo adversdrio. numérico para um problema
deve ser usado como fator de desempate. L
. que trata de tipo literal.
Na terceira rodada, o grupo que encontrar o
maior nimero de erros vence o torneio.

Tabela 2. Rodadas do Torneio e Assuntos relacionados a cada rodada

Rodadas Assuntos Relacionados Acerto Pontuacao
o Operadores (atribuicao, aritméticos, Avancgo para a

Primeira peracor (, S~ N Vango par 0.5
relacionais, 16gicos) e ordem de precedéncia | rodada seguinte
Estrutura de controle de fluxo Avancgo para a

Segunda . . §0 par: 0.75
(condicionais ou repeticao) rodada seguinte

Terceira | Assuntos da Primeira e Segunda rodada - 1

Em relacdo a satisfacdo e motivacdo, os alunos responderam questdes quanto ao
grau de aprendizagem e quanto o grau de motivacao, sob 3 grupos de modalidades dis-
tintas: atividade individual, com €nfase na resolu¢do de listas de exercicios; atividade
colaborativa, com €nfase na discussao em grupo para o aperfeicoamento do codigo; e
atividade competitiva, com énfase na localizacdo de bugs.

Os resultados sdo apresentados respectivamente na Figura 2 e Figura 3, nas quais
o eixo vertical apresenta, de baixo para cima, as modalidades atividade individual, ativi-
dade colaborativa e atividade competitiva, enquanto que o eixo horizontal representa o
ndmero de discentes que responderam o questionario.

Essas modalidades foram classificadas por 3 rétulos: irrelevante (faixa mais a
esquerda), possui o0 mais baixo nivel de avaliacdo; pouco relevante (faixa central), possui
um grau moderado de relevancia; e muito relevante (faixa mais a direita), possui um grau
elevado de relevancia.

Quanto a reten¢do de aprendizagem, na atividade individual, da Figura 2, observa-
se que 3 discentes informaram ser irrelevante aprender sozinho, enquanto que 6 informa-
ram que ha um pouco de ganho de aprendizagem quando se estuda sozinho os algoritmos
representados em pseudocddigos, e 9 discentes informaram que € muito relevante estudar
isso sozinho. Define-se, neste trabalho, que estudar sozinho o pseudocddigo é o mesmo
que responder a lista de exercicios sozinho.

Na atividade colaborativa, da Figura 2, observa-se que 1 discente informou ser
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Atividade Competitiva 2 6 _
Atividade colaborativa 1 6 _
Atividade individual 3 6 _

0 5 10 15 20

Irrelevante Pouco m Muito

Figura 2. Resultado parcial referente a retencao de aprendizagem

irrelevante estudar com colegas, ou seja, ele considera que aprende pouco nessa modali-
dade, enquanto que 6 discentes informaram que é um pouco relevante estudar em grupo, e
11 discentes informaram que € muito relevante estudar esse conteido com a colaboragao
de outros colegas.

Na atividade competitiva, 2 discentes informaram que € irrelevante estudar o pseu-
docddigo de outros colegas, ou seja, entendem que eles ndo conseguem aprender anali-
sando o pseudocddigo de terceiros. No entanto 6 alunos disseram que € um pouco re-
levante estudar esses pseudocdodigos, e 10 discentes informaram que é muito relevante
estudar o pseudocddigo de terceiros, ou seja, eles disseram que aprendem mais com essa
abordagem.

Com base no questiondrio de satisfacdo quanto a retenc¢do de aprendizagem, é
possivel observar que os alunos, da turma avaliada, apresentam melhores resultados
quando realizam a atividade colaborativa. Em seguida, os resultados referentes a ati-
vidade competitiva podem representar um sensivel aumento na reten¢ao da aprendizagem
deles, em relacdo a atividade individual. A ratificacdo da percepg¢ao de aprendizagem sera
verificada por meio de outros instrumentos em um proximo trabalho.

Quanto a motivagdo dos discentes, na atividade individual, da Figura 3, observa-
se que 5 discentes informaram que ndo € relevante a motivacao quando se estuda sozinho,
ou seja, ndo se sentem motivados a estudarem sozinhos os algoritmos. Mas 8 estudantes
informaram que € um pouco relevante a motivacao enquanto se estuda sozinho, isto €, se
sentem um pouco motivados ao estuda-los, enquanto que 5 discentes informaram que é
muito relevante, para eles, estudar pseudocddigos sozinhos.

Atividade Competitiva = 2 6 _
Atividade colaborativa 1 5 _
Atividade individual 5 8 -

0 5 10 15 20

Irrelevante Pouco m Muito

Figura 3. Resultado parcial referente a motivacao

Na atividade colaborativa, da Figura 3, é possivel observar que 1 discente infor-
mou nao sentir-se motivado a trabalhar de maneira colaborativa, enquanto que 5 discentes
informaram que se sentem um pouco motivados quando estudam pseudocédigos com ou-
tros colegas. E 12 discentes informaram que se setem muito motivados quando estudam,
em grupo, os assuntos do torneio.
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Na atividade competitiva, da Figura 3, ha 2 discentes que informaram nao se sentir
motivados a estudarem algoritmos analisando os pseudocddigos de outros colegas; 6 dis-
centes informaram que € um pouco relevante analisar o pseudocddigo de outros grupos, e
10 disseram que se sentem muito motivados quando estao analisando o pseudocdodigo dos
outros colegas.

A partir dos resultados obtidos no questiondrio de motivacao, € possivel dizer
que os discentes se sentem mais motivados a estudar (algoritmos e sua representacao em
pseudocddigo) quando realizam atividades colaborativas. A segunda abordagem prefe-
rida, por essa turma, sdo as atividades competitivas, apesar da diferenca entre essas duas
ndo ser muito contrastante, ambas sdo mais empolgantes para esses alunos do que as
atividades individuais.

Em relagdo a eficacia do torneio, em sala, com a participagao de discentes com
necessidades especiais € possivel verificar que, de modo geral, os alunos conseguiram
cumprir a atividade individual - elaboracdo de pseudocddigos no tempo fora de aula.
E, em sala, eles conseguiram se organizar em grupos de até 6 pessoas, conforme foi
estabelecido previamente.

No entanto, nao foi possivel concluir a primeira rodada, mesmo sendo 3 aulas
de 45 minutos dedicadas para essa atividade. Uma possivel explica¢do para isso foi o
investimento de tempo consideravel para debater as questdes relacionadas a selecao dos
3 pseudocddigos, e também no aperfeicoamento deles.

Além disso, durante a execugao das atividades de correcdo dos pseudocddigos,
alguns grupos empataram. O empate evidenciou um problema observado nesse tipo de
abordagem que € o uso habitual do fempo como critério de avaliagdo. Uma possivel
solucdo seria aplicar um novo problema para os grupos empatados tentarem resolver e,
declarar como vencedor, o primeiro que encontrasse todas os bugs.

No entanto, enfatiza-se que, ao trabalhar com discentes com deficiéncia fisica ou
mobilidade reduzida, qualquer solucdo que esteja associada ao tempo, em sala de aula,
como fator competitivo, torna-se um meio injusto de avaliar, devido as limitacdes desses
alunos, pois eles conseguem resolver as questdes, mas necessitam de mais tempo que a
maioria dos alunos devido a sua condicao.

O desempate recorrente nao foi previsto, neste trabalho, para ser desassociado ao
tempo. E a realizacdo do torneio sob essa métrica acabaria impedindo a participacdo dos
discentes com necessidades especiais de participarem efetivamente do processo, por isso
o processo de selecdo de um novo pseudocddigo e verificacao de bugs nao resolve esse
problema.

Observa-se que, durante o processo de encontrar os erros implantados no pseu-
docddigo do grupo oponente, notou-se uma intensa interacao entre os discentes que esta-
vam resolvendo os problemas e os demais discentes que também participaram indagando
sobre questdes nos pseudocddigos escritos na lousa.

Por fim, encontrar um critério de desempate desassociado de critérios relacionado
€ um problema recorrente que precisa ser revisitado, com a finalidade de encontrar uma
solucdo vidvel e inclusiva para todos. E recorrente porque podem haver mais de um
empate consecutivo.
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6. Consideracoes Finais

Este trabalho utilizou-se de elementos de gamificacdo, por meio de um torneio nao-
digital, para ensinar os conceitos bédsicos de uma disciplina introdutéria de Linguagem
de Programacdo (LP) em uma turma de calouros, da drea de Computacdo, que possui
um aluno com paralisia cerebral e um aluno com baixa visdo. Nesse experimento, foram
inseridas atividades individuais, colaborativas e competitivas ao longo do torneio.

A turma de egressos, em questdo, ¢ composta por discentes que reprovaram no
semestre anterior em LP, no qual as aulas eram divididas entre teoria e pratica (por meio
de exercicios). No entanto, por meio do método de observagdo, foi possivel comparar a
abordagem tradicional de ensino com a inserc@o de torneio, que se mostrou uma forma
estimulante para a turma, na qual foi possivel notar a aceitacdo positiva das atividades
apresentadas por meio do maior engajamento da turma no desenvolvimento dessas ativi-
dades.

Mais especificamente, conforme o questionario aplicado, notou-se que a maioria
da turma prefere aprender algoritmos de forma colaborativa e competitiva (constatado
pelos resultados apresentados na Secao 5), a estudar esses conceitos sem o auxilio de seus
colegas. A maioria deles também se sentem menos motivados quando estudam algoritmos
(e suas representacdes) sozinhos, mas se sentem mais motivados quando fazem isso de
maneira colaborativa e competitiva.

Alguns problemas foram constatados no processo de realizacdo do experimento
como, por exemplo, ndo poder utilizar o tempo como critério de desempate das equipes, a
falta de experi€ncia quanto ao dominio de tempo nas atividades em sala - tendo em vista
a participacao de alunos com necessidades especiais - € a localiza¢do de poucos trabalhos
detalhando o uso de metodologias ativas e acessibilidade no ensino superior.

Como trabalhos futuros pretende-se executar novos torneios, utilizando os codigos
dos alunos, para verificar se ha algum desvio padrio na aprendizagem e motivagdo deles
que esteja relacionado ao conteudo programatico. Futuramente, também devem ser pro-
jetadas e implantadas novas métricas, incluindo uma investigacao qualitativa, de desem-
pates que sejam inclusivas e aderentes as diferentes metodologias ativas.
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