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RESUMO

OBJETIVO: Objetivo Geral: Compreender como ocorre a constru¢cdo do conhecimento de
programacdo no processo de ensino e de aprendizagem das disciplinas de Logica de
Programacdo e Linguagem de Programacdo | e 1l no curso de ensino superior de informatica
do IFRS - campus Porto Alegre a partir da metodologia de projetos de aprendizagem associada
a elementos da gamificacdo. Objetivos especificos: a) Compreender como se da processo de
ensino e aprendizagem nas disciplinas de LP, LP I e LP 1l fundamentadas na metodologia de
projetos de aprendizagem associada a elementos da gamificacdo; b) Propiciar situacdes de
aprendizagem em que o estudante se sinta parte integrante e atuante no processo de construgdo
do conhecimento; c) ldentificar e analisar as potencialidades e os limites da metodologia de
projetos de aprendizagem associada a elementos da gamificacdo, no desenvolvimento do
raciocinio l6gico e do pensamento computacional; d) Analisar as implicacdes da metodologia
de projetos de aprendizagem associada a elementos da gamificacao na construcdo do
conhecimento de programacdo no projeto final. METODOLOGIA: Este estudo, vinculado a
linha de pesquisa Culturas, Linguagens e Tecnologias na Educacdo, do Programa de POs-
Graduacao em Educacéo, da Universidade La Salle (UNILASALLE), ¢é de natureza qualitativa
(ndo se preocupa com a representatividade numérica e, sim, com o aprofundamento da
compreensdo sobre o tema) com enfoque exploratorio (intencdo de proporcionar familiaridade
com o problema pesquisado) e tem por orientacdo metodoldgica a pesquisa-acdo (articulacéo
entre teoria e pratica). O grande diferencial que caracteriza a pesquisacdo € que a intervencao
resulta de decisbes do grupo, ou seja, da interacdo entre 0 pesquisador e 0S sujeitos
pesquisados (VIANNA, 2001). Kemmis e McTaggart (1992) divididem a pesquisa-a¢do em
duas fases. A primeira, denominada experimental e, a segunda, o aprimoramento da primeira.
1° Fase: Experimental Diagndstico: Compreender a esséncia do problema e reconhecimento do
grupo. Para isso, serdo utilizados dados da dissertacdo de Noronha (2016); atividade
diagndstico com o Projeto Pipe para avaliar as habilidades cognitivas dos estudantes na
resolucdo de problemas; e anotacdes no diario de campo do professor e pesquisador, tendo em
vista observar e levantar dados sobre a identidade do grupo e as dificuldades encontradas no
processo de ensino e aprendizagem. Planejamento da Ac¢des: Modelo de intervencdo. Elaborar
estratégias de intervencdo e avaliagcdo junto ao grupo de modo a despertar o interesse nos
alunos para o desenvolvimento dos projetos de aprendizagem associados a elementos da
gamificagdo, provocando assim, o sentimento de pertencimento ao processo de ensino e
aprendizagem. Para tal fim, levando em
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conta o contexto do hibridismo tecnoldgico, serdo propostos diferentes ambientes de
aprendizagem, por meio de tecnologias analdgicas e digitais na contextualizacdo dos projetos
gamificados. Intervencdo: Mediacdo/ observacédo / registro / avaliagdo. Mediar o processo de
ensino e aprendizagem sempre que necessario na perspectiva da metodologia de projetos de
aprendizagem associados a elementos da gamificacdo, fazendo uso de tecnologias analdgicas e
digitais. E, assim, oportunizar o trabalho colaborativo e cooperativo entre os estudantes.
Observar e registrar as interacdes de aprendizagem (diario de campo do pesquisador e do
professor responsavel pela disciplina e registro fotografico). Avaliar o processo de ensino e
aprendizagem nas interagdes no grupo e entre 0s grupos no desenvolvimento dos projetos e nas
apresentacdes: 1° apresentacdo (ocorre a socializacdo das ideias) e 2° apresentacdo (mostra do
projeto final e avaliacdo, conforme requisitos previamente acordados com os alunos).
Reflexdo/Reformulacdo: Planejamento para a 2° Fase Analise acerca das potencialidades e das
limitacOes da pratica pedagogica empregada na perspectiva da metodologia de projetos de
aprendizagem associada a elementos de gamificacdo, no processo de ensino e de
aprendizagem, a fim de reformular e aprimorar a abordagem para a 2° fase. 2° Fase:
Aprimoramento Seguindo a mesma légica da 1° fase ¢ diagnostico, planejamento das acGes
aprimoradas, intervencdo e reflexdo/analise dos dados ¢ compreendemos a 2° fase como a
possibilidade de lapidar e ressignificar a pratica aplicada, por meio de um novo olhar e/ou um
novo sentido acerca das acOGes de aprendizagem articuladas a fundamentacdo tedrica. 1sso
ocorre por uma questdo metodoldgica, visto que a pesquisa-acao pressupde que se complete a
1° fase, se avalie os dados e 0s avangos para, posteriormente, num movimento de
acao/reflexdo, haver a proposicdo de novas acOes de aprimoramento para a 2° fase.
RESULTADOS: Ainda ndo possui CONCLUSAOQ: Ainda néo possui.



