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Resumo

Aprender a programar € uma das habilidades desejadas para o profissional do futuro.
Muitos autores apontam beneficios do ensino de programacao, tais como:
desenvolvimento do raciocinio légico, melhoria na organizacao de forma geral, além de
auxiliar no desempenho pessoal e profissional. Pode ser acrescentada a essa lista o fato
de dar condi¢des para que os estudantes exercam sua criatividade de forma pratica,
uma vez que sera possivel criar seus préprios aplicativos e programas, interferindo
assim, em sua realidade e modificando-a. Apesar das vantagens, muitas vezes, em
cursos técnicos de Informatica, os alunos sentem dificuldades com o ensino de
programacao, causando assim, reprovacdoes e desinteresse pela area. Para estimular o
interesse pelo assunto, foi criado no Campus ltaperuna um clube de programacao,
denominado CodIFFIC. Tendo em vista a hipétese de que um dos fatores que podem
interferir no ensino de programacao seja a metodologia ou abordagem utilizada, este
trabalho tem como objetivo criar um aplicativo gamificado para o clube. Para isso,
inicialmente foi realizado um levantamento bibliografico sobre a metodologia
Gamificagcao e o Ensino de Programacéo. Em seguida, foram analisados aplicativos que
fazem uso desta abordagem, para que pudessem inspirar as funcionalidades desejadas
e a forma de construgdo. Paralelamente, foi realizada uma pesquisa com estudantes do
12 ano dos cursos técnicos integrados, visando descobrir se um aplicativo com essa
tematica teria aceitacdo entre eles. Atualmente, o trabalho encontra-se em fase de
prototipacao e podera auxiliar professores e estudantes de uma forma ludica, facilitando
a compreensao e estimulando a participacao de seus usuarios.
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