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RESUMO: Este artigo busca demonstrar os beneficios da utilizagdo de técnicas de gamificagcao
no ensino e desenvolvimento de habilidades voltadas para o pensamento computacional e
raciocinio légico. A metodologia utilizada para conceituar o tema se deu mediante estudo de
casos, com abordagem qualitativa em carater descritivo. A partir do estudo, foi observada a
existéncia de dificuldades no desenvolvimento de tais habilidades por parte de estudantes de
Programacao de Computadores. Os dados levantados permitiram identificar, na visdo dos autores,
contribuigdes da aplicacdo da gamificagao para o desenvolvimento do pensamento computacional
e raciocinio légico dos estudantes.
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ABSTRACT: This article seeks to demonstrate the benefits of using gamification techniques in
teaching and developing computational thinking and logical reasoning skills. The methodology
used to conceptualize the theme was a case study, with a qualitative and descriptive approach.
Based on the study, the existence of difficulties in the development of such abilities by computer
programming students was observed. The data collected allowed us to identify, in the authors'
view, contributions from the application of gamification to the development of computational
thinking and logical reasoning of students.
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INTRODUGAO

A tecnologia se tornou presente em praticamente todas as areas do conhecimento, e estas,

por sua vez, tornaram-se dependentes da tecnologia e de seus beneficios.

Atualmente, os jogos, seus elementos e suas tecnologias vém transcendendo seus
mercados, e ganhando outras areas, assim, cada vez mais, ganha forca a chamada Gamificagao.
Podendo ser definida como a aplicacao de elementos de jogos em outros contextos, a fim de

gerar novas experiéncias e maior engajamento dos usuarios que as vivenciam.

Um problema enfrentado por instituicdes de ensino de todo o pais é a falta de interesse,
disposicdo e entendimento do conteudo pelos alunos. Existem dificuldades em atender as
necessidades dos estudantes da atualidade, dificuldades decorrentes da ineficiéncia e ineficacia

da aplicacao dos métodos tradicionais.

A tecnologia possui grande potencial de aplicagdo na area educacional, podendo ser
utilizada como motivador para o aluno quanto as situagdes de aprendizagem e facilitador para o
educador em suas atividades pedagodgicas. Aplicar pontuagdes, rankings e dinamicas, por
exemplo, em atividades do dia-a-dia € uma forma de fazer com que uma situacdo comum, se
torne mais interessante para quem ira realiza-la. Atividades relacionadas a gamificagdo, tendem a

produzir resultados positivos quanto ao desempenho, interesse e participagao dos alunos.

De acordo com Gabe Zichermann (GIANG, 2013) o uso de mecanismos de jogos aumenta
em até 40% a propensido em aprender novas habilidades. Portanto, a utilizacdo desta ferramenta
no ensino regular ou até mesmo especializado, além de aumentar o interesse, estimula o

aprendizado, criatividade e raciocinio do aluno.

O raciocinio légico traz consigo habilidades muito necessarias como a interpretagao e
compreensao de textos, senso argumentativo e desenvolve melhor a capacidade de tomada de
decisdo. De acordo com Rauber(2003) trés habilidades basicas devem ser adquiridas no
processo de alfabetizacéo: “aprender a ler, aprender a escrever e aprender a resolver problemas
matematicos”. Porém, alguns autores citam que esses aspectos devem passar para um nivel
mais elevado, portanto é necessario: “aprender a ler bem, aprender a escrever bem e aprender a
resolver problemas matematicos bem”, objetivos esses que podem ser alcangados através do

desenvolvimento do raciocinio légico.

Para muitos estudantes, o contato com matérias que envolvem raciocinio légico e

matematica, como, por exemplo, a disciplina de logica de programacao, pode ser desafiador.
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Para compreender o conteudo se torna necessario um trabalho focado entre professor e aluno, e
entre o0 aluno e a disciplina, onde a pratica deve ser constante. Porém, essa dificuldade pode
desestimular o aluno em seus estudos e até mesmo afetar outras disciplinas. Portanto, o
professor pode, através da gamificagdo, auxiliar o aluno de maneira mais estimulante para o
mesmo, enquanto consegue avaliar os pontos de dificuldade do aluno e explora-los melhor

durante as aulas.

Diante deste cenario, o seguinte trabalho tem como objetivo apresentar como a
gamificagdo pode ser utilizada no ensino para alunos de Programacao de Computadores, a fim de

gerar resultados positivos em questdo de desempenho e engajamento dos mesmos.

1 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, serdo apresentados os topicos fundamentais que sustentam o

desenvolvimento do trabalho.
1.1 Gamificagao

Segundo Burke (2015) apesar do termo ganhar notoriedade a partir da segunda metade de
2010, o termo “Gamificagcado” existe ha mais tempo. O autor diz que foi criada em 2002 pelo
consultor britanico Nick Pelling e era ligada a aplicagédo de interfaces cuja aparéncia era similar a
jogos, com o intuito de tornar transacgdes eletrénicas mais confortaveis para seus clientes. A
gamificacao propde a utilizagdo de elementos normalmente encontrados em games, como por
exemplo, narrativa, recompensas, feedback, competicdo, cooperagcdo, objetivos, regras,
interatividade e conflito, em atividades que ndo pertencem ao ambiente de games, com o objetivo
de obter o mesmo grau de motivagdo, envolvimento e engajamento que normalmente sao

encontrados quando estamos diante de algum jogo ou brincadeira.

Kim (2010), diz que a gamificacado utiliza de técnicas e elementos dos jogos para tornar as
atividades e tarefas mais atrativas e envolventes. A gamificagdo busca a interagdo entre as
dinAmicas dos jogos dentro de uma tarefa ou comunidade com a finalidade de incentivar
comportamentos, atitudes e habilidades dos individuos (EGENFELDT-NIELSEN, 2011).

“Gamificagao corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico. Com
frequéncia cada vez maior, esse conjunto de técnicas tem sido aplicado por empresas e
entidades de diversos segmentos como alternativas as abordagens tradicionais, sobretudo
no que se refere a encorajar pessoas a adotarem determinados comportamentos, a
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familiarizar-se com novas tecnologias, a agilizar seus processos de aprendizado ou de
treinamento e a tornar mais agradaveis tarefas consideradas tediosas ou repetitivas.”
(VIANNA, VIANNA, MEDINA et al., 2014).

1.2 Jogos

E notavel que a tecnologia vem se introduzindo no nosso cotidiano até em tarefas mais
casuais, juntamente com esse avango, os games se destacam atraindo jovens, criangas e adultos.
De acordo com a empresa SuperData, organizagao especializada em midias interativas, em 2020
“Os games foram nada menos que o bragco mais rentavel do setor de entretenimento e no ano

passado faturaram mais de US $120 bilhdes”.

Segundo Jane McGonigal (2010), designer e autora de jogos:

e 69% dos chefes de familia jogam videogames;

e 97% dos jovens gastam horas em frente aos consoles e smartphones;

e Os jogos precisam proporcionar: Sentimento de vitéria, motivagdo para cumprir
tarefas, produtividade alegre e tecido social, com as pessoas se ajudando para

executar suas atividades.

Kishimoto (1994) cita que a variedade de fendbmenos considerados como jogo mostra a
complexidade da tarefa em defini-lo, ja que uma mesma conduta pode ser ou ndo jogo,
dependendo do pertencimento a diferentes culturas ou de significados a ele atribuidos. Buscar o
conceito de jogos “E ir buscar nas raizes histéricas e culturais, a explicacdo para as aparéncias.
Enfim, € ir buscar o seu significado dentro da producdo coletiva dos homens vivendo em
sociedade” (BRUHNS, 1996, p. 29).

“Sendo assim, se o desenvolvimento cultural envolve a agdo humana, se o jogo é uma
pratica social determinada pelo grupo cultural do qual fazemos parte, portanto o jogo é
elemento determinado pela cultura e, desse modo, acreditamos que o jogo nao antecede a

cultura, mas sim que é pratica social, que nela tem a sua génese e se desenvolve de
acordo com os modos de agir social.” (BROUGERE, 1998; VIGOTSKI, 2003).

Um jogo possui uma série de elementos, sendo muitas vezes abstratos e dificeis de serem
especificados (SEABORN; FELS, 2015). Huizinga (2000) identificou algumas caracteristicas
gerais de jogos, dizendo que: [...] o jogo € uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas,

mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
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sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana
(HUIZINGA, 2000, p. 24).

Christie (1991) e Kishimoto (1994) citam os seguintes critérios para identificar tragos que

distinguem os jogos infantis das outras atividades humanas:

e A nao-literalidade — as situagdes de jogo caracterizam-se por um quadro no qual a

realidade interna predomina sobre a externa. [...]

e Efeito positivo — 0 jogo € normalmente caracterizado pelos signos do prazer e da

alegria. Entre os sinais que exteriorizam a presenca do jogo estao os sorrisos. [...]

e Flexibilidade — as criangas estdo mais dispostas a ensaiar novas combinagodes de
ideias e de comportamentos em situagdes de jogo em que outras atividades nao-

recreativas. [...]

e Prioridade do processo de brincar — enquanto a crianga brinca, sua atengao esta

concentrada na atividade em si e ndo em seus resultados ou efeitos. [...]

e Livre escolha — 0 jogo s6 pode ser jogo quando selecionado livre e espontaneamente

pela crianga. [...]

e Controle interno — no jogo, sédo os préprios jogadores que determinam o
desenvolvimento dos acontecimentos. [...] (CHRISTIE 1991, p. 4 apud KISHIMOTO, p.
5-6).

Na visdo de alguns educadores, a competicdo dentro dos jogos € um aspecto a ser
desconsiderado por promover valores de concorréncia e individualismo em prejuizo de valores
como os de igualdade e solidariedade. Huizinga (2000) afirma: “quem diz competigéo, diz jogo”. O
autor reforca que nado ha razao alguma para recusar a qualquer tipo de competicdo o carater do
jogo. A competicao € um valor atribuido ao jogo que pode ter maior ou menor importancia para o
jogador dependendo de seus interesses e personalidade (ANDRE; RUBIO, 2009, p. 294).

Nos jogos competitivos, o prazer esta vinculado a vitoria, desta forma, sdo as habilidades

individuais ou coletivas que determinam o individuo ou grupo vitorioso. Nesse tipo de jogo é
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possivel encontrar um nivel de comprometimento pessoal e coletivo resultado do esforco,

trabalho e seriedade necessarios.

Os jogos competitivos sdo criticados por alguns autores, como Orlick (1978) e Brotto
(1999), que afirmam que jogos competitivos podem gerar uma competicdo exacerbada, que traz
valores de exclusdo, egoismo e comportamento agressivo. Portanto, esses autores citam os
jogos cooperativos como alternativa para desenvolver habilidades e aproximar os jogadores.
Jogos cooperativos sdo aqueles em que nao existem eliminagdes, exclusbes nem vencedores e
perdedores, o foco passa a ser a maneira que a tarefa é desenvolvida e a interacdo entre os

participantes, que passam a se enxergar como parceiros e nao adversarios.

“O objetivo primordial dos jogos cooperativos € criar oportunidades para o aprendizado
cooperativo e a interacdo cooperativa” (ORLICK, 1978, p. 123). O autor acredita que os jogos
cooperativos proporcionam mais oportunidades sem violagdes fisicas ou psicologicas. Brotto
(1999) declara uma transformacao da sociedade por meio de valores cooperativos, utilizando-se

dos jogos cooperativos como uma ferramenta para atingir tal meta.
1.3 Aplicagcao da Gamificagao

De acordo com os autores citados sobre o que de fato significa a gamificagdo, podemos
dizer que a mesma trabalha com elementos dos jogos aplicados em contextos reais, a fim de
promover as experiéncias encontradas nos games. Nas palavras de Deterding (2011), “a
gamificacdo pode ser definida de forma mais consistente como sendo uma estratégia apoiada na
aplicacdo de elementos de jogos para atividades non-game”. Para o autor a gamificagdo é
considerada por alguns apenas um modismo, enquanto por outros, uma solucdo real para

problemas nas diversas areas .

Flora Alves (2015), cita algumas areas em que o uso da gamificacdo tem se destacado,

obtendo sucesso e alcangando beneficios mensuraveis:

e Aumentar engajamento
e Alcangar mercado

e Promocgao de um produto

Iremos apresentar exemplos da aplicagdo da gamificagcdo que obtiveram os resultados

esperados, ou até melhores, dentro do ambiente proposto.
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Beat the GMAT (BTG) é uma rede social para os candidatos de MBA, atendendo a mais
de 2 milhdes de pessoas a cada ano. A rede habilita os usuarios a aprender, compartilhar,
ensinar e apoiar uns aos outros ao longo do processo de admissdo de MBAs de grandes

universidades.

Essa empresa adotou a gamificacdo para aumentar o engajamento e retencdo de seus
usuarios. Por meio de uma mecéanica perspicaz de jogo, a BTG implementou essa dindmica em
sua plataforma de comportamento com o objetivo de motivar e influenciar os usuarios a

compartilhar conhecimento sobre a solugdo de problemas de programas especificos de MBA.

A mecanica consiste em: baseando-se nos comportamentos do usuario, 0 mesmo seria
recompensado e suas recompensas seriam apresentadas em seu perfil. A partir disso, outros
usuarios séo incentivados a praticar o mesmo comportamento. Existe, por exemplo, a medalha de
“‘Campedo da Gramatica”, dada a usuarios que realizarem 100 postagens no férum de corregao
de gramatica, a medalha de “Lideranca de Pensamento” para usuarios que conseguirem 250
seguidores e a medalha de “Solucionador de Problemas” dada a quem escreve ao menos 30

postagens na sec¢éo de solugdo de problemas.

A partir dessa simples agao gamificada, a BTG aumentou o tempo gasto em seu site e
comunidade em 370%, o que reflete em maior engajamento dos usuarios nas atividades
propostas. A proposta trouxe também um aumento de 195% de visitagdo nas paginas, criando

assim a possibilidade de atrair mais usuarios.
FIGURA 1 - Logo da rede social BTG
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Fonte: beatthegmat.com, 2022

O projeto Arkos, um projeto com objetivo de promover a leitura para turmas do 2° ao 5°
ano do ensino fundamental. O aluno acessa o portal, que contém uma biblioteca de livros, busca
pelo livro que tenha lido e responde a questionarios sobre 0 mesmo. Ao acertar, ganha pontos e
medalhas, além de subir de nivel. O projeto estimula os alunos a criarem o habito da leitura por
meio de estratégias gamificadas, existe desde 2014 e chegou a ultrapassar mais de 300 escolas,

registrando o numero de 60.000 alunos cadastrados. De acordo com os préprios professores, a
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meédia de leitura dos alunos aumentou de 1 para 5 livros por més, o que, por sua vez, contribui na

interpretacéo de texto, escrita e entendimento do conteudo das aulas.

FIGURA 2 - Logo do Projeto Arkos
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Fonte: gamearkos.com, 2022

Um caso de gamificagdo aplicada dentro do ambiente empresarial € o da empresa de
software SAP (System Analysis Program Development), que, para atualizar seus mais de 2,5 mil
funcionarios a respeito dos novos produtos da empresa, desenvolveu um game chamado

RoadWarrior.

O jogo consiste em simulagdes de negociacdao com clientes de diversos segmentos e
necessidades. O vendedor deve selecionar as melhores respostas para conduzir a conversa e
lidar com os clientes a fim de efetuar a venda. Ele gera pontos por meio da competigdo e niveis,
tendo como referéncia os indicadores reais das vendas, essa mistura da realidade com o virtual

com a gamificagao, acabou por aumentar as chances de sucesso da empresa.

Utilizando a gamificagdo, a SAP aumentou significativamente o faturamento com o alto

volume de vendas e, ainda, diminuiu os custos com treinamentos.

FIGURA 3 - Imagem do jogo Road Warrior
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O ultimo caso é do jogo Mosaico Russo, aplicado pelo professor Wilbert Viana em turmas

da disciplina de Programagao de Computadores, e que sera mais detalhado posteriormente no
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trabalho. Para a atividade sao definidas 3 equipes que recebem pecas de formato trapezoidal de
tamanho idéntico. O objetivo de cada equipe € montar uma figura a partir das pegcas menores, e
essas figuras formadas, no fim, devem juntas formar um tridngulo, com um tempo limite de 40
minutos para finalizar a tarefa. Portanto, uma equipe deve montar um tridngulo, a segunda deve
montar um trapézio e a terceira deve montar um losango, para que seja possivel montar um
tridangulo a partir das 3 pecgas formadas. Com essa dinamica, o professor consegue, a partir dos
resultados obtidos pelos alunos, analisar as dificuldades encontradas durante o desenvolvimento

e planejar meios de solucionar tais dificuldades.
1.4 Pensamento Computacional

No contexto profundamente tecnolégico da atualidade, existe o desafio de encontrar meios
de estimular estudantes a desenvolverem habilidades que Ihes permitam participar ativamente na
sociedade. Nesse cenario, além do conhecimento instrumental sobre os programas e ferramentas
basicas de um computador, faz-se necessaria, também, a compreensao dos conceitos basicos da

Ciéncia da Computagao, como o pensamento computacional e o raciocinio légico.

No ano de 2006, a diretora em pesquisas computacionais do National Science
Foundation (NSF), Jeanette Wing popularizou o termo “Pensamento Computacional” através de
um artigo publicado em uma revista muito influente no ambito académico da Computacao
(Communications of the ACM) onde ela argumentou que a maneira que os Cientistas da
Computacdo pensam sobre o mundo € util para outros contextos. Apesar de o termo ter sido
popularizado em 2006, no artigo "Twenty things to do with a computer" (PAPERT e SOLOMON,

1972), é possivel encontrar algumas ideias do atual pensamento computacional.

De acordo com Jeanette Wing, o pensamento computacional € essencial para qualquer
pessoa, independente da area e ndo somente aquelas ligadas a Informatica. Em seus trabalhos,
Wing diz : “a combinag¢do do pensamento critico com os fundamentos da Computagéo define uma
metodologia para resolver problemas, denominada Pensamento Computacional” e “uma distinta
forma de pensamentos com conceitos basicos da Ciéncia da Computacdo para resolver
problemas, desenvolver sistemas e para entender o comportamento humano, habilidade

fundamental para todos”.

Bundy (2007) e Nunes (2011) citam o Pensamento Computacional como: “habilidades
comumente utilizadas na criagdo de programas computacionais como uma metodologia para
resolver problemas especificos nas mais diversas areas”. Google for Education (2015) reforca

‘uma abordagem usada para solu¢do de problemas utilizando o que se sabe sobre Computagao”.
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De acordo com Brackmann(2017), o pensamento Computacional envolve identificar um problema
complexo e quebra-lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar. Cada um desses
problemas menores pode ser analisado individualmente com maior profundidade, identificando
problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente, focando apenas nos detalhes que
sao importantes, enquanto informacdes irrelevantes sédo ignoradas. Por ultimo, passos ou regras

simples podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas encontrados.
1.5 Raciocinio Légico

No ambiente educacional, a aprendizagem da logica faz com que o pensamento proceda
corretamente a fim de chegar a conhecimentos verdadeiros. Segundo (Copi, 1978), “O estudo da
Logica é o estudo dos métodos e principios usados para distinguir o raciocinio correto do
incorreto”. Para (Abar, 2006), o aprendizado da logica auxilia os estudantes no raciocinio, na
compreensao de conceitos basicos, na verificagao formal de programas e melhor os prepara para

o entendimento do conteudo de tdépicos mais avangados.

Compreensédo e resolugdo de problemas, senso critico e planejamento, habilidades
necessarias e comuns do cotidiano, sejam elas profissionais ou ndo, estao diretamente ligadas ao
raciocinio légico. Caso essa capacidade ndo seja estimulada no aluno, as consequéncias podem
surgir como dificuldade ao interpretar textos, realizar tarefas que necessitam de solugao légica ou,
até mesmo, de se comunicar de maneira eficiente. Diante das dificuldades citadas, alguns autores
reforcam que o raciocinio l6gico e pensamento sistémico devem ser desenvolvidos desde as
primeiras etapas e citam a Informatica, através de jogos, como ferramenta a ser utilizada. De
acordo com (Weis et al., 2001) “...existem criangas com baixo rendimento escolar que, diante do
computador, mostram-se mais participativas e interessadas”. Constata-se que o desenvolvimento
de atividades informatizadas para a aprendizagem de logica pode auxiliar o desempenho e

engajamento do aluno.

2 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa com abordagem qualitativa, na qual
apresenta um relato de caso advindo de um professor de Programagdo de Computadores no
ensino de logica e pensamento computacional. Este artigo apresenta, por tanto, as impressdes do
professor acerca do uso de um jogo (Mosaico Russo) durante uma aula de Programagao com a

finalidade de produzir reflexdes e experiéncias sobre a resolugao de problemas.
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Para tanto, a pesquisa se desenvolveu a partir de duas etapas.

A primeira etapa do trabalho refere-se ao levantamento de informacdes e revisao teorica
da gamificacdo, a fim de entender melhor o fenébmeno. Foram apresentados casos de aplicagao
ndao somente no ambiente de ensino, mas também no ambiente empresarial. Em seguida, foi
apresentada a importancia do pensamento computacional e da logica para estudantes de

programacao, e as dificuldades advindas da falta de exercicio dessas habilidades.

A segunda etapa consiste no detalhamento do caso da aplicagdo do jogo Mosaico Russo
para turmas de Programacgdo de Computadores, por parte do professor Wilbert Viana (coautor
deste trabalho), no qual é apresentado o desenvolvimento da atividade, seus resultados e as

reflexdes obtidas através da analise da atividade.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados obtidos estdo dispostos a seguir em 3 segdes: (1) a primeira acerca da
aplicagao do Jogo Mosaico Russo em turmas de Programacao de Computadores, (2) a segunda
acerca do desenvolvimento da atividade por parte dos alunos e a (3) terceira aborda algumas

consideracgdes obtidas através da observacao do desenvolvimento da atividade.
3.1 Aplicagao do Jogo

O Jogo Mosaico Russo foi aplicado em 3 turmas da disciplina de Programacado de

Computadores. Essa disciplina visa introduzir os alunos em linguagem de programacéo C e ldgica.

Na aplicacdo do Jogo, cada turma foi separada igualmente em 3 equipes e o professor
ficou como mediador. Cada equipe recebeu tarefas distintas, porém complementares, e foi dado
um tempo de 40 minutos para que as equipes cumprissem sua tarefa e em seguida unissem os

resultados.

De acordo com as instrugdes do Jogo, a equipe A ficou responsavel por montar um
Losango usando 96 pecas, a equipe B ficou responsavel por montar um Trapézio usando 96
pecas e a equipe C ficou responsavel por montar um Tridangulo usando 108 pecas. E cada equipe
recebeu instru¢des individuais e foram orientadas a construir formas usando uma quantidade de

pegas menores:
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Equipe A: um triangulo de 3 pecas; um tridngulo de 27 pecgas; um trapézio de 24 pecgas;

um losango de 24 pecgas; e um hexagono de 18 pegas.

Equipe B: dois tridngulos de 3 pecas; um triangulo de 12 pegas; um losango de 24 pegas;

e um hexagono de 18 pecas.

Equipe C: um losango de 6 pecas; um tridngulo de 12 pecas; um trapézio de 9 pecgas; um

trapézio de 45 pecgas; e um paralelogramo de 36 pecas;

As pecas (Figura 4) que compdem o jogo sdo padronizadas nas mesmas medidas,
possuem forma de trapézio, sdo disponibilizadas em cores diferentes e em uma grande

quantidade.

FIGURA 4: Peca padrao do jogo Mosaico Russo

¢

6cm

Fonte: Acervo dos autores

Nessa aplicagdo, o jogo simula o cumprimento de uma demanda de construgdo de
ladrilhos que no final deveria se tornar um tridngulo de 300 pegas (Figura 5) ao juntar as partes

resolvidas por cada equipe.

FIGURA 5: Solucéo final sugerida

Fonte: Acervo dos autores
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Na Figura 5, pode-se notar as divisdes dos formatos de cada grupo de pecas: as linhas
mais finas delimitam as pecas padronizadas, as linhas de espessura intermediaria delimitam as
formas menores de cada equipe e as linhas mais grossas delimitam as formas finais de cada

equipe.

Na execugao da atividade em sala, nao foi passada nenhuma instrugcao de estratégia e/ou
organizagcao aos estudantes. Esperou-se que os préprios, apdés analisar os comandos da

atividade e as pecas disponibilizadas, criassem suas proprias estratégias.
3.2 Desenvolvimento da Atividade

Nenhuma das turmas conseguiu completar a atividade integralmente dentro dos 40

minutos propostos, porém, observacoes foram feitas pelo professor:

Em nenhuma das aplicagdes houve um momento de cooperacdo entre as equipes
inicialmente, mesmo que o professor tenha advertido que s6 venceriam o jogo se todas as
equipes, juntas, conseguissem formar o tridangulo maior. Houve cooperagao entre equipes apenas

quando uma terminou sua tarefa especifica.

Todas as turmas conseguiram, pelo menos em uma equipe, encontrar o padrao do
triangulo menor, de trés pecas (Figura 6). As equipes que conseguiram encontrar esse padrao

tiveram melhor desempenho e agilidade no cumprimento da atividade em relagéo as outras.

FIGURA 6: Triangulo de 3 pecas

Fonte: Acervo dos autores

Apesar de algumas equipes conseguirem encontrar o padréao do triangulo menor, o tempo
restante da atividade néo foi suficiente para que ajudassem as outras equipes a terminarem suas

tarefas individuais e formar o tridngulo maior de 300 pegas.
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Mesmo extrapolando os 40 minutos, o professor permitiu que as equipes terminassem o
triangulo maior. Contudo, como as pecas estavam soltas umas das outras, foi necessario que as

equipes se organizassem para realizar o transporte de cada parte para se juntar as demais.
3.3 Reflexdes do Jogo com Légica de Programacgao

Apods o término da atividade, o professor fez algumas ponderagcdes sobre o desempenho

dos estudantes e sobre as habilidades necessarias para realizagao da tarefa proposta.

A primeira reflexdo foi sobre a necessidade de compreensdo do problema e das
ferramentas disponiveis antes de partir para a execucéo. O professor notou que as equipes que
encontraram o padrao do triangulo menor, conseguiram de forma aleatdria durante o processo de
montagem das formas e ndo por terem parado e analisado as formas e as pecas. Dessa forma,
era necessario que as equipes compreendessem a atividade como um todo, antes de comecgarem
a manipular as pecas. No estudo de programagdo, muitas vezes, os estudantes focam na
codificacdo sem compreender o enunciado do problema proposto e isso faz com que nao

consigam codificar corretamente os algoritmos e entrarem num loop de tentativa e erro.

Essa dificuldade deve ser percebida e atacada pelo professor, pois a grande maioria dos
alunos acabam criando bloqueio com programagdo e relatam n&o conseguir aprender a
linguagem, quando, na verdade, o problema € de habilidade Iégica que requer um tempo para
analisar os problemas antes de tentar codificar. Com a aplicagdo do jogo, foi possivel que o
professor percebesse que os estudantes compreenderam a importancia do planejamento antes
da execucdo da tarefa, pois os estudantes refletiram em como poderiam iniciar a atividade de

forma diferente.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho buscou demonstrar os beneficios da utilizacdo da gamificagdo como
ferramenta para auxiliar o processo de aprendizagem dos alunos, procurando exercitar o seu
raciocinio légico e pensamento computacional. Com a revisao da literatura foi possivel observar
situacbes em que a gamificacdo pode ser utilizada além da educagdao, como no ambiente
empresarial e como forma de atrair clientes ou divulgar produtos. O uso de jogos e dindmicas

como forma de atividade proposta aos estudantes além de gerar maior interesse, também auxilia



| Sistemas de Informagao - UniDoctum | Trabalho de Conclusdo de Curso |l |

o professor que esta aplicando a atividade a observar os pontos de dificuldade de seus alunos e,

posteriormente, ataca-los para diminuir ou até mesmo sanar tais dificuldades.

O levantamento bibliografico foi importante para entender a relevancia dos jogos na
sociedade e a amplitude que o termo gamificacdo vem atingindo pelo mundo, conquistando
resultados expressivos nas mais diversas areas. Fez-se necessaria a procura por casos em que a
gamificagcao foi aplicada em diversos ambientes, os exemplos apresentados trouxeram o6timos

resultados quanto a sua utilizagéo, trazendo realizagao direta ou indireta dos objetivos propostos.

A gamificagcdo se mostra, com base nos dados apresentados, um método eficiente e
atrativo de ensino e exercicio das habilidades envolvendo raciocinio l6gico, pensamento
computacional, cooperagdo, compreensao e resolugdo de problemas. Por ser um elemento
permeavel e interdisciplinar, sua aplicagdo transcende o ensino de Logica de Programacgéo e, até
mesmo, a area de TIl, podendo ser aplicada nos mais diversos ambientes e situacdes com

objetivos especificos.

Levando em conta o objetivo geral chegamos ao término deste artigo com a seguinte
conclusdo: o exercicio das habilidades envolvendo o raciocinio légico e pensamento
computacional é imprescindivel para um estudante de Programacgdo de Computadores. Analise
da situacdo, compreensdo de problemas, cooperagdo e comunicagao sdo outras habilidades
necessarias para qualquer estudante. Todas essas habilidades citadas podem ser obtidas e/ou
exercitadas através das atividades gamificadas de maneira aprazivel, leve e, até mesmo, mais

eficiente que as metodologias mais utilizadas atualmente.

Sendo assim, a partir das percepgcbes do professor, pode-se identificar um grande
potencial com o uso do Mosaico Russo em sala de aula para o ensino de légica de programacao.
Embora a atividade seja indireta e, aparentemente, ndo tem a ver com programacao de
computadores, o uso do Jogo pode trazer reflexdes e experiéncias na resolugado de problemas, o

que é imprescindivel a um profissional de TI.
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