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CONTEXTO

O ensino de programacao frequentemente esbarra na dificuldade de
abstracao dos alunos, um desafio que comumente resulta em
desestimulo e baixo rendimento escolar. No curso técnico de
iInformatica do Departamento de Computacao (DECOMDV) do Centro
Federal de Educacédo Tecnoldgica de Minas Gerais (CEFET-MG),
Campus Divinopolis, turmas com faixas etarias de 15 a 20 anos
enfrentaram desafios semelhantes. No primeiro semestre de 2025, o
aproveitamento de uma turma com cerca de 20 alunos foi abaixo do
esperado. Somado a iIsso, a presenca de um aluno diagnosticado
com Transtorno do Espectro Autista (TEA) demandava praticas
pedagogicas mais visuais, estruturadas e inclusivas, visto que
Intervencdes baseadas no uso de tecnologias digitais e jogos se
mostram altamente previsiveis e eficazes para a aprendizagem e
engajamento desse publico. Para o ano de 2026, com uma nova
turma de 16 alunos, a necessidade de solidificar praticas inovadoras
e continuas se manteve, guiando a evolucdo da metodologia.

OBJETIVOS

O objetivo principal da pratica pedagogica € estimular o engajamento
e a participacao discente, combatendo a apatia por meio de
elementos ludicos. Especificamente, a acdo busca facilitar a
compreensao teorica e pratica da Orientacdo a Objetos (OO) e o
desenvolvimento web, convertendo os alunos de receptores passivos
para criadores protagonistas de suas proprias aplicacbes e
estimulando o raciocinio l6gico-matematico.

METODOLOGIA

A intervencao pedagogica fundamenta-se na gamificacao, que
consiste na utilizacdo de dinamicas, mecanicas e componentes de
jogos em contextos nao ludicos, servindo como uma poderosa
metodologia ativa. O projeto fol desenhado em duas etapas distintas:
Projeto 2025: Ao longo de um semestre letivo (dois bimestres), os
alunos foram divididos em equipes de até quatro integrantes,
estimulando o aprendizado cooperativo e a troca entre pares. A
missao fol desenvolver um jogo estilo batalha de cartas com a
tematica "Pokémon", utilizando a linguagem Java como ferramenta
principal. Projeto 2026 (em andamento): Expandiu-se o projeto para a
duracdo de um ano letivo completo, agora com trabalho individual. O
desafio foi elevado para o desenvolvimento de um jogo no estilo
Super Trunfo, com a tematica de carros de rally. A modelagem
conceitual do projeto faz uso de diagramas UML elaborados na
ferramenta VisualParadigm. Ja o desenvolvimento é full-stack,
conectando os conceitos de OO em Java (back-end) com a
programacao web moderna utilizando TypeScript e o framework
Angular (front-end).

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados de 2025 revelaram que a aplicacao do jogo de batalha de
cartas atraiu intensamente a atencao dos estudantes. Verificou-se uma
melhora significativa no desempenho académico de todos os alunos, gque
superaram o rendimento inferior do primeiro semestre e alcancaram a
media final para aprovacao, comprovando que a gamificacdo no ensino
de computacao aumenta os indices de aprovacao. O trabalho em equipe
e a ludicidade auxiliaram fortemente na fixacao de conceitos abstratos de
Orientacao a Objetos. Em relacao ao aluno com TEA, a literatura
corrobora 0s resultados vistos na pratica: o ambiente informatizado
gamificado elimina barreiras sociais complexas, acelera a aprendizagem
e proporciona um meio estruturado de sucesso. Para a turma de 2026,
cujos resultados ainda sao preliminares, a recepcao da replicacao
metodologica tem sido amplamente positiva. Observa-se um excelente
aproveitamento na fundamentacao dos conceitos basicos de OO e uma
facilidade muito maior por parte dos alunos no entendimento da dinamica
sistémica de integracao das tecnologias (motor de funcionamento do
jogo), fator que tem impulsionado a légica computacional e a capacidade
analitica da turma de forma fluida e engajadora.

CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacao de estratégias gamificadas no ensino do CEFET-MG tem
provado que metodologias ativas sao indispensaveis na educacao
tecnica moderna. A evolucao de um escopo cooperativo e focado em
linguagem back-end (2025) para um modelo individual sistémico full-
stack (2026) demonstra a maturidade e flexibilidade da pratica. Conclui-
Se que 0 uso de jogos no ensino nao apenas solidifica competéncias
em programacao (facilitando o ensino da Orientacdo a Objetos), como
atua como uma forte ferramenta de inclusédo cognitiva e combate a
evasao.
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