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Nos ultimos anos, varias pesquisas estdo sendo realizadas a fim de analisar o papel da
Gamificacdo nas diversas areas do conhecimento. Nesse contexto, a area da educacao
comecgou a utilizar esse conceito visando a qualificagdo do processo de ensino e
aprendizagem nos mais diversos niveis de ensino. A partir dessas constatagdes, o projeto
"Gamificando o ensino de logica de programacdo", realizado no Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul - Campus Canoas, propde o uso da
gamificacdo no auxilio aos estudantes que possuem a disciplina de Logica de Programacao.
Optou-se por essa disciplina, devido, principalmente, aos seguintes fatores: um alto indice
de desisténcia, reprovagdes sucessivas e dificuldades de compreender os conteudos por ela
abordados. Partindo dessa proposta, foi elaborado um ambiente, desenvolvido com
tecnologias voltadas a plataforma web - utilizando frameworks como Materialize e Angular,
além de JQuery e Ajax. Todo o ambiente estd fundamentado em estudos relacionados a
gamificacao, focando no ensino de légica de programacao e o exercicio do raciocinio légico
através de objetos de aprendizagem. Através do estado da arte, p6de-se observar que,
dentre as plataformas analisadas, nenhuma apresenta um viés semelhante ao do trabalho
proposto - buscar promover a motivagdo do aluno e sua aproximagao com a disciplina, além
de exercitar o raciocinio légico desassociado da mesma. O projeto ainda apresenta um
potencial para ser transformado em extensdo, pois prevé a realizagdo de oficinas
direcionadas ao publico alvo; tendo como principal objetivo, a partir da utilizacdo do ludico,
incentivar o estudante a motivar-se e ao trabalho em equipe, podendo resultar em uma
melhoria de desempenho escolar. As oficinas serdo conduzidas de modo que o professor
possua um feedback da aprendizagem do aluno, € 0 mesmo possa avaliar o ambiente e os
objetos disponibilizados através de questionarios online, respondidos através das oficinas.
Espera-se que, apds a conclusdo do ambiente, esse possa ser utilizado em outras
instituicdbes de ensino para auxiliar na aquisigdo do conhecimento relacionado com
raciocinio logico.
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