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PROGIF: uma proposta gamificada para o ensino de programação com robótica
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Resumo: 
Com a transição da era industrial para a era da informação, as competências em tecnologias
digitais, pensamento crítico, comunicação e criatividade tornam-se cada vez mais essenciais
(BURGIEL, 2020). Neste sentido, o presente projeto apresenta uma proposta gamificada para o
ensino de programação por meio da robótica aos jovens do Litoral Norte do Rio Grande do Sul,
a ser oferecida por meio de cursos para estudantes das séries finais do ensino fundamental. A
metodologia escolhida para trabalhar com os alunos é a gamificação, uma abordagem que
transforma o aprendizado em um jogo envolvente e interativo. A gamificação tem como princípio
a apropriação dos elementos dos jogos, aplicando-os em contextos, produtos e serviços que
não são necessariamente focados em jogos, mas que possuam a intenção de promover a
motivação e o comportamento do indivíduo (BUSARELLO et al., 2014). Logo, a gamificação no
ensino de programação com robótica não apenas tornará o aprendizado mais atrativo, mas
também facilitará a compreensão de conceitos complexos ao conectar a teoria com a prática de
forma lúdica. Utilizando missões, desafios e recompensas, os estudantes serão incentivados a
aplicar e aprimorar suas habilidades tecnológicas enquanto se divertem. Logo, a gamificação
será feita no cenário da "NeoMetrópolis", que é uma simulação de uma cidade futurista, onde os
participantes atuam como engenheiros, desenvolvendo habilidades práticas em eletrônica e
programação. Os estudantes ganham pontos ao completar desafios e missões. O progresso
será monitorado através de um perfil no Instagram e num mural físico no laboratório
Windmaker, onde rankings e conquistas serão atualizadas regularmente. Com essa
metodologia, além do conhecimento adquirido em robótica e programação atuando em formato
de um jogo, os alunos também irão adquirir habilidades de trabalho em equipe e tomada de
decisões ao superar cada desafio proposto e finalizar as missões do jogo. Ao finalizar o jogo, as
equipes receberão recompensas, chamadas de badges, e terão construído uma cidade



inteligente, adquirindo conhecimentos de como funciona o trânsito no mundo real. 
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