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O projeto ‘Introducdo a légica de programagdo com jogos digitais’ usa mecanicas e dinamicas de
jogos para engajar e melhorar o processo de aprendizado das disciplinas técnicas dos discentes
ingressantes no campus Restinga, que ndao tém conhecimento prévio na area de tecnologia da
informacdo. O projeto foi criado no ano de 2020, com o objetivo de propor solucdes no ambito
de acbes educativas que visam proporcionar uma melhor adaptacdo dos discentes ingressantes
as disciplinas técnicas dos cursos. Tendo em vista que é nas disciplinas de carater técnico onde
os discentes afirmam ter maior dificuldade, reforca-se a importancia do projeto, visto que essas
dificuldades, vem a ser parte da razao da evasdo escolar. A execucdo do projeto se da pela
gamificacdo do aprendizado através da pesquisa de jogos educativos com conteudo relativo a
légica de programacdo e desenvolvimento de sistemas, bem como a elaboracdo, gravacao,
edicdo e apresentacdo de videoaulas para os discentes. O objetivo é proporcionar o
entendimento e a apropriacdo do assunto, evitando o afastamento dos alunos das disciplinas
técnicas presentes na proposta pedagdgica curricular, e proporcionar o entendimento dos
termos e métodos de desenvolvimento de sistemas. Para isso sdo feitas pesquisas recorrentes
visando encontrar os melhores jogos educativos com tematica relevante para o aprendizado das
tecnologias da informag¢ao, bem como o desenvolvimento de videoaulas que explicativas
abordando o funcionamento do jogo e a fundamentagdo tedrica por trds dos desafios
encontrados na realizacao das fases dos jogos, tudo para engajar o estudante nas atividades. A
escolha por fazer este projeto baseado em jogos digitais se justifica pelo carater atrativo que os
games tem com o publico jovem, que é a faixa etaria predominante nos discentes aos quais o
projeto atende. Planejamos aplicar essa metodologia no inicio do préximo ano, aplicando a
mesma dentro do ciclo de APNPs ofertado pelo Campus Restinga. Esperamos como resultado ao
final da aplicacao do projeto tenha havido uma melhor experiéncia dos alunos nas disciplinas
técnicas, afetando positivamente seu desempenho escolar.
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