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Definicao do Problema

e A Programacgao de Computadores € uma disciplina na qual os
alunos tém contato pela primeira vez e muitos ndo possuem o
conhecimento do que é programar e, como € uma habilidade
que usa muito o raciocinio légico, a matematica e a
capacidade de resolucao de problemas, acabam tendo muita
dificuldade;

¢ Dois fatores sdo fundamentais para que se envolvam com a
disciplina: motivagao para estudar e feedback das atividades
realizadas;

e O termo Gamification ou Gamificagédo € a utilizacao de
elementos de jogos como mecénica, estratégias e
pensamentos com a finalidade de motivar individuos a agao,
auxiliando na solugdo de problemas e promovendo a
aprendizagem.



Objetivos

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

e Motivar os alunos e verificar seu entendimento no
funcionamento basico da linguagem de programacao e sua
capacidade de leitura de codigo, além de feedback rapido.



Metodologia

¢ |dentificagcao de 3 ferramentas online: CODE.org
(¢http://www.code.org)), Kahoot ({(http://getkahoot.com)) e
Socrative ((http://www.socrative.com))

e CODE.org — conhecer os conceitos basicos da programacao
de uma forma descontraida e divertida para depois relacionar
esses conceitos com os vistos em sala de aula, resultando em
uma aprendizagem significativa;

o Kahoot — reforgar e fixar os conceitos basicos da linguagem
de programagao, testando se realmente a ferramenta estimula
a aprendizagem dos alunos de forma divertida;

e Socrative — reforgar conceitos basicos, verificando se os
alunos haviam realizado um estudo dirigido prévio.


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

CODE.org

e Foram 9 etapas, com aproximadamente 10 niveis cada, para
serem finalizadas em 40 dias apds o inicio das aulas do
primeiro semestre de 2016.

o A primeira etapa, geralmente utilizada no evento “A Hora do
Cédigo” ({https://hourofcode.com)), foi realizada no primeiro
dia de laboratério com o objetivo de motivar os alunos, sendo
que as demais foram realizadas fora do horario de aula.

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

Tabela 3. Porcentagem de niveis completados e de alunos que deixaram a
etapa em branco no curso de 20 horas da code.org

ETAPA

1 2 3 4 5 6 7 8 9
% niveis pletad 93,7| 88,3 |89,1[85,1|82,1|73,0(63.467,2|73.4

% alunos que ndo realizaram a etapa 0 2 10 11 14 | 21 23 | 28 | 26



https://hourofcode.com

Kahoot

e Foram elaborados dois questionarios no Kahoot para avaliar
conceitos bésicos:
e operadores (légicos, aritméticos, relacionais e de atribuigao)
e estruturas condicionais.
e Prezou-se por questdes com conceitos que iniciantes mais
tém dificuldades.

e Ambos 0s questionarios possuiam, em média, 10 questdes.

Aplicacao
Primeiro Questionario | 61 (39% — 82%)
Segundo Questionario | 55 (25% — 95%)




Socrative

e Foram elaborados e aplicados dois questionarios no
Socrative com 11 questdes cada:

e um sobre conceitos basicos de vetores;
¢ e outro focado com conceitos como caracteres, strings, matriz
de caracteres e vetores.
e Cada questionario foi aplicado em duas fases: primeiro de
forma individual sem feedback;

e e depois em dupla com Corrida Espacial com feedback e
pontuagéo a cada questao;

Fase 1 Fase 2
Primeiro Questionario | 47 (6% —91%) | 47 (43% — 100%)
Segundo Questionario | 50 (14% — 76%) | 50 (33% — 100%)




Resultados Obtidos

Tabela 4. Questionario de experiéncia na atividade do curso da code.org

(1) Vocé chegou a completar o curso de 20 horas da code.org, recebendo um certificado ao final do
curso? Resultado: 79,2% responderam sim.

(2) Se ndo completou, qual foi o motivo? Resultado: 70% por esquecimento, 10% por achar muito dificil
e 20% pela falta de tempo.

(3) Como foi sua experiéncia no uso da code.org? Vocé se sentiu bem ao realizar as atividades
propostas? Resultado: 81,2% responderam que se sentiram bem; os demais responderam que era
cansativo e repetitivo.

(4) O objetivo principal da code.org ¢ promover uma introdugdo divertida & programagdo. Vocé
concorda com essa afirmagdo? Resultado: 97,9% responderam que sim. O aluno que respondeu nido
disse que achou muito infantil a maneira apresentada.

(5) O curso de 20 horas da code.org (com os problemas, os temas, os troféus, os blocos de programagao,
os videos) o motivava a fazé-lo, a passar as fases? Resultado: 89,6% responderam afirmativamente. Os
demais responderam que a atividade era magante e que ndo gostavam da programagéo por blocos.

(6) Quando vocé resolvia os problemas da code.org vocé se sentia como se estivesse em um jogo?
Resultado: 94,6% responderam afirmativamente.

(7) O curso o ajudou a entender os conceitos basicos de programaggo, como condicionais, repetigdo e
fungdes? Resultado: 97,9% disseram sim.

(8) Qual foi o topico que mais teve dificuldade? Resultado: 68,8% responderam Fungdes, 25%
responderam Estruturas de Repetigéo e 6,3% responderam Estruturas Condicionais.

(9) Vocé teria realizado o curso de 20 horas da code.org caso ndo valesse ponto? Resultado: 74,4%
responderam sim.




Resultados Obtidos

Tabela 5. Questionario de experiéncia na atividade com o Kahoot

(1) A definigdo do Kahoot é: “Uma plataforma de aprendizagem baseada em jogo que ¢ divertido
aprender”. Vocé concorda com essa frase? Como foi sua experiéncia no uso do kahoot? Vocé se sentiu
bem ao usa-lo? Resultado: 88,2% responderam afirmativamente. Utilizaram termos como “forma
diferente de ensino”, competi¢do, motivagdo, empolgacdo, descontragdo, interessante, boa experiéncia,

dindmico, aprendizado e brincadeira.

(2) Vocé se divertia respondendo as questdes? Resultado: 90% concordaram.

(3) Vocé se sentiu inserido em um jogo? Resultado: 87,8% concordaram.

(4) Vocé gostaria de realizar mais atividades no kahoot? Resultado: 95,9% concordaram.

(5) Ao saber que em uma aula vocé fara atividades no Kahoot, SEM VALER PONTO, vocé estudaria
mais o conteido da disciplina? Resultado: 81,8% concordaram e a maioria deles afirmou que a
motivagdo era a competicdo.

(6) Vocé acha que o Kahoot estimula a aprendizagem de contetidos da disciplina? Resultado: 98%
concordaram.




Resultados Obtidos

Tabela 6. Questionario de experiéncia na atividade do Socrative

(1) Como foi sua experiéncia na atividade INDIVIDUAL no uso do Socrative? Vocé se sentiu bem ao
usa-lo? Resultado: 84% responderam que sentiram bem ao usa-lo. Os alunos usaram os termos/frases:
forma dindmica e divertida, boa experiéncia, cria ambiente competitivo, interessante, forma diferente e
agradavel, incentivo a mais para estudar, interface muito boa.

(2) Como foi sua experiéncia na atividade em DUPLA no uso do Socrative? Vocé se sentiu bem ao usa-

1o? Resultado: 98% responderam que foi boa, utilizando termos/frases como “bastante produtiva”,

“experiéncia muito boa”, “Um pouco melhor, por serem duas pessoas a dividir experiéncia”, “melhor que

a atividade individual”, “esclarecimento de duvidas com o companheiro”, “Excelente, quando somam-se
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conhecimentos o resultado é muito positivo”, “o desempenho foi superior”. O tnico aluno que respondeu
NAO disse que o parceiro ndo havia estudado, entdo ndo agregou em nada.

(3) O quanto vocé acha que aprendeu com a atividlade em DUPLA no Socrative? Resultado: 72%
responderam Muito; 2% responderam nada e 25% mais ou menos.

(4) Pela atividade em dupla ter o ambiente de uma corrida espacial isso o motivou a responder as
questdes? Resultado: 68,6% responderam sim.

(5) Ao realizar a atividade INDIVIDUAL vocé se sentia como se estivesse em um jogo? Resultado:
72,5% responderam sim.

(6) Ao realizar a atividade DUPLA vocé se sentia como se estivesse em um jogo? Resultado: 80,4%
responderam que sim.

Ttad.

(7) Vocé acha que o Socrative estimula a aprendizagem? R 100% responderam sim.

Tad.

(8) Vocé gostaria de realizar mais atividades no Socrative? R 92,2% responderam sim.




Conclusoes

Contribuicdo de cada ferramenta:
e 0 CODE.org para conhecimento basico de programagao;
¢ 0 Kahoot para perguntas rapidas com conceitos basicos de
programacao e;
e 0 Socrative para os conceitos basicos e avaliagdo da
capacidade de leitura de cddigos.
A maioria dos alunos se sentiu bem ao usar as trés
ferramentas;

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

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