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Introducao

Este artigo parte das observagdes realizadas em
sala de aula, dos alunos de duas modalidades de
cursos técnicos: publica e privada.

Foi observado que estes discentes enfrentam uma
grande dificuldade na aprendizagem de logica de
programacao, conteludo que requer interpretacdo do
problemas aplicados, conhecimentos matematicos,
raciocinio loégico e criatividade. Partindo desta
problematica comegou-se a pensar, como
desenvolver a modelagem de um ambiente Web
gamificado para mediar a aprendizagem dos
conteudos de légica de programagao?

Para Alves, Minho e Diniz (2014) a gamificacéo se
constitui na utilizacdo da mecénica dos games em
cenarios non games, criando espacos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento. Compreendemos espagos de
aprendizagem como distintos cendrios escolares e
nao escolares que potencializam o desenvolvimento
de habilidades cognitivas (planejamento, memoria,
atencdo, entre outros), habilidades sociais
(comunicagao assertividade, resolugao de conflitos
interpessoais, entre outros) e habilidade motoras (p
76).

Entendeu-se que através da citacdo dos autores, a
gamificagdo por meio da inclusdo dos elementos de
jogos, pode contribuir nas praxis pedagdgicas dos
docentes e aprendizagem do discente.

Conclusao, explica qual sera o préximo passo deste
trabalho.
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Métodos e Resultados parciais

O objetivo da modelagem deste ambiente web é
desenvolver um espaco ludico para o auxilio no
processo didatico das disciplinas que abordam o
conteudo de logica de programagédo como: Ldgica e
Técnica de Programacgédo, Algoritmo e Loégica de
Programacao e Légica de Programacgao. Que tera o
papel de estimular as fungdes cognitivas como as
habilidades de planejamento e execugéo de tarefas
do discentes, estas fungbes sao responsaveis pela

resolugdo de problemas, raciocinio logico,
estratégias e tomada de decisao.

Também tem como objetivo motivar, libertar,
incentivar a curiosidade e engajamento do
estudante.

Para a construcdo deste modelo estaremos
seguindo o0s seguintes passos: 1- Analisar e
correlacionar alguns ambientes ja existente no
mercado que utilizem elementos da gamificagéo; 2-
Escolher e Identificar uma plataforma ja existente
onde este trabalho possa contribuir; 3- Aplicar
formulario qualitativo e quantitativo com questionario
semiestruturados e com perguntas abertas para
docentes e discentes com intuito de contribuirem na
especificagdo do ambiente; 4 — Analisar as
contribuicbes realizadas para os docentes e
discentes; 5- Modelar o ambiente; 6- Discutir e
Retroalimentar a modelagem com especialistas e
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Professores da area e 7- Validar a modelagem com
especialistas, Professores e alunos da area.
Descritos todas os passos que iremos seguir para a
construgao do modelo, gostariamos de destacar a
modelagem do ambiente, neste item definimos que
utilizaremos a modelagem orientada a objetos, nos
seus diagramas: de Atividades, Casos de Uso e
Diagramas de Sequéncia da UML(Unified Modeling
Language). Estes diagramas atualmente utilizados
pelos desenvolvedores de softwares.

Para Fugeri(2103) a modelagem de qualquer objeto
pressupde algum tipo de esboco, seja ele escrito ou
em forma de desenho. No processo de modelagem,
o autor do modelo imagina como seria o objeto que
ele pretende desenvolver e inicia fazendo sua
descrigdo. Qualquer que seja a area em que a
modelagem for empregada ela ajuda a melhor
compreender um problema complexo, ja que sera
dividido em problemas menores (p14).

A UML possui varios diagramas que ajudam na
especificacdo das funcionalidades dos sistemas.
Sendo eles: Diagrama Atividades, de Casos de Uso,
Classes, Objetos, Sequencia, Comunicagao,
Maquina de Estados, Pacotes, Componentes,
Implementagdo, Tempo, Visao Geral e Estrutura
Composta. Subdivididos da seguinte forma:

Figura 1. Estrutura dos diagramas da UML.
Fonte: (Melo) 2010 p. 45.
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Depois de concluir a modelagem deste ambiente,
ele sera desenvolvido em uma linguagem de
programacgao orientada a objetos. Que por fim sera
testada nos Cursos Técnicos do Senai, para alunos
com idade de 14 a 21 anos, ingressos aos Cursos
basicos e técnicos.

Esta plataforma sera Web, com sua utilizagao inicial
em computadores e tablets.

Conclusoes

Busca-se utilizar os elementos de jogos para a
construgdo da modelagem do ambiente.

O modelo encontra-se em levantamento de dado, a
proxima fase sera a aplicagdo do questionario a
especialistas e professores que atuam com o
conteldo de logica de programagdo do SENAI,
onde iram contribuir e retroalimentar na
especificagdo do modelo.
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