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Definição do Problema

• A Programação de Computadores é uma disciplina na qual os
alunos têm contato pela primeira vez e muitos não possuem o
conhecimento do que é programar e, como é uma habilidade
que usa muito o raciocı́nio lógico, a matemática e a
capacidade de resolução de problemas, acabam tendo muita
dificuldade;

• Dois fatores são fundamentais para que se envolvam com a
disciplina: motivação para estudar e feedback das atividades
realizadas;

• O termo Gamification ou Gamificação é a utilização de
elementos de jogos como mecânica, estratégias e
pensamentos com a finalidade de motivar indivı́duos à ação,
auxiliando na solução de problemas e promovendo a
aprendizagem.



Objetivos

• Utilizar ferramentas baseadas em jogos ou gamificadas
possibilita transformar uma avaliação “estressante e chata”
em algo que avalie o conhecimento podendo, também, ser
agradável;

• Motivar os alunos e verificar seu entendimento no
funcionamento básico da linguagem de programação e sua
capacidade de leitura de código, além de feedback rápido.



Metodologia

• Identificação de 3 ferramentas online: CODE.org
(〈http://www.code.org〉), Kahoot (〈http://getkahoot.com〉) e
Socrative (〈http://www.socrative.com〉)
• CODE.org – conhecer os conceitos básicos da programação

de uma forma descontraı́da e divertida para depois relacionar
esses conceitos com os vistos em sala de aula, resultando em
uma aprendizagem significativa;

• Kahoot – reforçar e fixar os conceitos básicos da linguagem
de programação, testando se realmente a ferramenta estimula
a aprendizagem dos alunos de forma divertida;

• Socrative – reforçar conceitos básicos, verificando se os
alunos haviam realizado um estudo dirigido prévio.

http://www.code.org
http://getkahoot.com
http://www.socrative.com


CODE.org

• Foram 9 etapas, com aproximadamente 10 nı́veis cada, para
serem finalizadas em 40 dias após o inı́cio das aulas do
primeiro semestre de 2016.

• A primeira etapa, geralmente utilizada no evento “A Hora do
Código” (〈https://hourofcode.com〉), foi realizada no primeiro
dia de laboratório com o objetivo de motivar os alunos, sendo
que as demais foram realizadas fora do horário de aula.

• Um total de 64 alunos realizaram o curso de 20 horas da
code.org.

https://hourofcode.com


Kahoot

• Foram elaborados dois questionários no Kahoot para avaliar
conceitos básicos:
• operadores (lógicos, aritméticos, relacionais e de atribuição)
• estruturas condicionais.

• Prezou-se por questões com conceitos que iniciantes mais
têm dificuldades.

• Ambos os questionários possuı́am, em média, 10 questões.

Aplicação
Primeiro Questionário 61 (39% – 82%)
Segundo Questionário 55 (25% – 95%)



Socrative

• Foram elaborados e aplicados dois questionários no
Socrative com 11 questões cada:
• um sobre conceitos básicos de vetores;
• e outro focado com conceitos como caracteres, strings, matriz

de caracteres e vetores.

• Cada questionário foi aplicado em duas fases: primeiro de
forma individual sem feedback;

• e depois em dupla com Corrida Espacial com feedback e
pontuação a cada questão;

Fase 1 Fase 2
Primeiro Questionário 47 (6% – 91%) 47 (43% – 100%)
Segundo Questionário 50 (14% – 76%) 50 (33% – 100%)



Resultados Obtidos
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Conclusões

• Contribuição de cada ferramenta:
• o CODE.org para conhecimento básico de programação;
• o Kahoot para perguntas rápidas com conceitos básicos de

programação e;
• o Socrative para os conceitos básicos e avaliação da

capacidade de leitura de códigos.

• A maioria dos alunos se sentiu bem ao usar as três
ferramentas;

• As ferramentas auxiliaram na aprendizagem dos conceitos e,
o mais importante, os alunos gostariam de realizar mais
atividades nessas ferramentas;

• O feedback que as ferramentas proporcionam é útil tanto
para os alunos quanto para o professor.



Contato

Claudia A. Izeki, Walter A. Nagai, Rodrigo M. C. Dias

• Endereço
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