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Resumo: O uso de mecanismos de games, no processo de ensino aprendizagem, vem crescendo nos tltimos anos.
Com isso, esse trabalho vem apresentar uma proposta de um ambiente gamificado, fundamentado no auxilio ao
ensino de l6gica de programagdo, e na promogdo de habilidades do Pensamento Computacional. A proposta é
direcionada, para alunos de um projeto que oferece cursos ligados a logica e programacdo. O ambiente ¢ dotado
de sistemas de niveis, pontuagdo e ranking. Os testes com usuarios demonstraram resultados positivos.
Palavras-chave: Ambiente de aprendizagem gamificado. Ensino. Logica de Programacao.

Abstract: The use of gaming mechanisms in the learning process has been growing in recent years. With this work
presents results of the development of an activated environment, it is not a course of programming logic, and in
promotion of Computational Thinking skills, for students of a project that offers courses related to logic and
programming. The environment is endowed with systems of levels, punctuation and ranking. User testing shows
positive results.

Keywords: Skilled learning environment. Teaching. Programming logic.

Resumen: El uso de mecanismos de juegos, en el proceso de ensefianza aprendizaje, viene creciendo en los Gltimos
afios. Con ello, este trabajo viene a presentar una propuesta de un ambiente gamificado, fundamentado en el auxilio
a la ensefianza de 16gica de programacion, y en la promocion de habilidades del Pensamiento Computacional. La
propuesta es dirigida, para alumnos de un proyecto que ofrece cursos ligados a la l6gica y programacion. El
ambiente estd dotado de sistemas de niveles, puntuacion y ranking. Las pruebas con los usuarios mostraron
resultados positivos.
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Introducio

A aprendizagem de conceitos ligados a programagdo ¢ muito importante para todas as
areas ligadas a informatica, além de promover varios beneficios cognitivos para quem a estuda,
seja na educagdo basica ou até mesmo na profissional. Para Scaico (2013), esse tipo de educagdo
permite o desenvolvimento de diversas capacidades que contribuem para melhorar o raciocinio
logico dos estudantes.

O desenvolvimento do raciocinio légico é considerado uma das habilidades mais
importantes para os alunos, devendo fazer parte das propostas educativas desde os primeiros
anos do Ensino Fundamental, independentemente da carreira que resolvam seguir no futuro
(WING, 2006; WILSON et al, 2013).

As iniciativas voltadas a disseminacdo do Pensamento Computacional, normalmente
sdo decorrentes de projetos de pesquisa, ensino e extensdo, executados por alunos de cursos
ligados a Computacdo. Foi durante um desses tipos de iniciativas, o projeto de extensdo
Programadores do Futuro, que surgiu a ideia de desenvolver o presente trabalho.

Durante a execugdo das aulas de programacao que o projeto promovia, foi observada a
necessidade de uma ferramenta que pudesse auxiliar os alunos fora da sala de aula, ¢ os
estimulasse a praticar os exercicios propostos pelo professor, fornecendo também registros do
desempenho individual de cada aluno.

Com isso, pensou-se em desenvolver um ambiente gamificado, através do qual fosse
possivel realizar atividades que estimulassem o pensamento computacional, e o raciocinio
logico dos alunos.

Ultimamente diversos ambientes gamificados vém sendo desenvolvidos, e utilizados na
promogao do ensino de ldgica e programacao, mas pouco € relatado, ou documentado sobre o
processo de desenvolvimento dessas ferramentas. Segundo Sanches (2001), a documentagéo de
software é uma atividade essencial no processo de desenvolvimento. E através dela que a
evolucdo do sistema ¢ registrada, para que sejam criadas as bases necessarias para as etapas
posteriores do processo, incluindo treinamento, utilizagdo e manutengdo de software.

Desenvolver um sistema com finalidades educativas requer tempo, dedicacdo, e muita
pesquisa, para assim alcangar os aspetos educacionais e, a0 mesmo tempo, despertar no usuario

um interesse pela proposta da ferramenta.
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Neste sentido, o principal objetivo deste trabalho foi elaborar os artefatos necessarios
ao desenvolvimento de um ambiente interativo de aprendizagem gamificado, intitulado
“ADA”. Para tanto, foram seguidas algumas etapas que serdo descritas nas proximas segoes.

O trabalho esta dividido da seguinte forma: Nas secdes 2 e 3 sdo apresentados elementos
para a fundamentagéo do trabalho. Na se¢o 4 ¢ descrita a abordagem da proposta. Nas se¢des
5 e 6 estdo voltadas para a apresentacdo da metodologia da pesquisa, e das atividades realizadas
para se alcancgar o objetivo do trabalho. Na se¢do 7 sdo relatados os resultados obtidos, com os
testes realizados. Na secdo 8 ¢ feita a conclusdo com as discussdes finais. E, para finalizar, na

secdo 9 ¢ apresentada uma sugestdo para a realizacdo de trabalhos futuros.

Pensamento Computacional

O ensino de conceitos ligados a Ciéncia da Computagdo estdo cada dia mais presentes
no ambito da educacdo basica. E esses conceitos se tornaram fundamentais no processo de
formag¢do de criangas e jovens, principalmente no que diz respeito ao pensamento
computacional.

O Pensamento Computacional ¢ um processo de solucdo de problemas que inclui
algumas caracteristicas, como por exemplo: representar dados através de abstragdes, modelos
e simulagdes; criar formas de automatizar as soluc¢des através do pensamento algoritmico;
permitir identificar, analisar e implementar solu¢des possiveis, com o objetivo de conseguir a
combinag¢do mais eficiente de etapas e recursos; e generalizar e transferir estas etapas de solugao
de problemas, a uma variedade de outros problemas (ISTE; CSTA, 2011).

De acordo com Wing (2016), o Pensamento Computacional ¢ de grande importincia
para toda a sociedade, pois diz respeito a conhecimentos adquiridos para a vida toda, tanto
pessoal quanto profissional, que auxiliam na busca de solugdes de problemas, em qualquer area.
Wing afirma ainda que o PC ¢ uma habilidade basica a ser desenvolvido em todas as criangas
em idade escolar, assim como ler, escrever e fazer as operagdes aritméticas basicas. E isso se

deve aos beneficios que tal habilidade pode trazer.

Segundo Phillips (2009), os individuos que desenvolvem o Pensamento Computacional
ficam um passo a frente da literancia tecnoldgica, deixando de ser meros utilizadores e passando

a ter a aptiddo de desenvolver. Ele amplia ndo s6 a capacidade de criar os seus proprios sistemas,
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como também competéncias adjacentes, como o pensamento abstrato, o pensamento
algoritmico, o pensamento 16gico ¢ o dimensionavel, sendo que essas capacidades ultrapassam
para outras areas de conhecimento e consequentemente para o dia a dia.

Ha muitas discussoes acerca de quais os passos necessarios para se desenvolver o PC,
principalmente em criangas. Iniciativas vém sendo realizadas na educagdo basica, com o intuito
de promover o ensino do Pensamento Computacional. Algumas dessas iniciativas (SOUZA,
2013; GOMES, 2013) buscaram promover essa habilidade por meio do ensino de logica de
programacao, através de ambientes visuais de programagao gamificados, como o Scratch e o

Applnventor.

Ambiente Interativo de Aprendizagem Gamificado
A inser¢do de jogos digitais no processo de ensino tem demonstrado ser uma boa
alternativa para estimular os estudantes, principalmente no ensino de conteudos ligados a

computagdo. De acordo com Rapkiewicz (2016):

Podemos dizer que o algoritmo estd implicitamente no jogo € no modo como
os alunos pensam no jogo, s6 que o aluno ndo consegue enxerga-lo
explicitamente. Através dos jogos os alunos se sentem mais motivados no
desenvolvimento das tarefas e, consequentemente, desenvolvem o raciocinio,
sobretudo quando os jogos agregam um conjunto de elementos multimidia que
prendem mais a aten¢do, do que questoes em papel ou no quadro (Rapkiewicz,

2016).

As metodologias de ensino mais recentes estdo utilizando principalmente jogos
eletrénicos (conhecidos também como games) para apoiar o processo de ensino-aprendizagem

do pensamento computacional (COSTA, 2015).

Medeiros (2013) afirma que os jogos digitais, no processo ensino-aprendizagem, ¢ um
rico instrumento para a constru¢do do conhecimento, transformando o ato de jogar em um ato
de aprender e ensinar, e assim, construindo os objetivos necessarios para se chegar a
aprendizagem.

Na literatura encontram-se muitas ferramentas gameficadas, que tém como propdsito

auxiliar na aprendizagem de logica e na introdugdo ao pensamento computacional.
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Em seu trabalho, Costa (2015) cita alguns ambientes que vém sendo utilizados para o

desenvolvimento do pensamento computacional, sendo que alguns deles utilizam linguagens
visuais que facilitam seu uso por criangas, sdo eles: o Scratch, Pocket Code, Alice, Stencyl,

Gamefroot, DesignBlocks, Hopscotch e Android App Inventor.

Abordagem da Proposta

O ADA ¢ um ambiente voltado a auxiliar no ensino de ldgica de programacao, e ao
estimulo do pensamento computacional. O ambiente em questdo possui caracteristicas de
gamificacdo, como niveis que sdo representadas por trés mundos (figura 1). Cada mundo possui
desafios, questdes, classificados por niveis de dificuldade (figura 2), sendo que os dois tltimos

desafios de cada mundo (Mini Boss e Boss) possui um nivel de dificuldade maior.

Figura 1: Telas de Mundos (Niveis do Jogo).

Fonte: o autor.
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Figura 2: Tela dos desafios a serem solucionados pelo aluno.

144

Fonte: o autor.
Ao responder os desafios (figura 3), o aluno recebe uma pontuacdo que resultara no
ranking, no qual € dividido em pontuagdo individual e em grupo, ja que sera possivel jogar em
equipe (figura 4). Outra conquista que o aluno pode adquirir, além da pontuacdo, sdo as

Medalhas, que podem ser conquistadas ao passar pelas fases de cada Mundo.

Figura 3: Tela de resolu¢do dos desafios.

Fonte: o autor.
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Figura 4: Tela de ranking.

Fonte: o autor.

O feedback ao aluno sera imediato, logo ap6s a resolugdo do desafio. No ambiente, os 145
alunos acompanham seu desenvolvimento e evolucdo durante as atividades, através do seu
desempenho no ranking.

O ADA tera também uma interface voltada para o professor. No ambiente do professor,
ele podera validar e gerenciar o cadastro dos jogadores, visualizar o ranking dos alunos

individual e em grupo, sendo ele também responsavel por inserir os desafios no jogo (figura 5).

Figura 5: Tela de inserir os desafios no jogo.

Fonte: o autor.
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Metodologia

A metodologia de pesquisa utilizada foi a exploratdria, juntamente com a revisao de
literatura. Com as pesquisas foi possivel identificar alguns pontos importantes, a serem
considerados em relagdo ao ambiente proposto, como por exemplo, a necessidade de
gamificacdo do mesmo. Segundo Gil (1999), a pesquisa exploratoria tem como principal
objetivo desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, com vistas a formulagdo de
problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores, englobando
levantamentos bibliograficos e documentais, entrevistas e estudos de caso.

Apo6s a fase de estudos e pesquisa, foi iniciado o processo de desenvolvimento das
documentagdes necessarias a implementagdo do ambiente.

O processo utilizado para o gerenciamento das atividades baseou-se no método
Kanban®. O Kanban possibilita gerenciar detalhadamente a producdo dos artefatos, com
informagdes sobre o que desenvolver a respeito do que esta sendo produzido, e o que ja foi
concluido.

O inicio do processo de desenvolvimento do ambiente caracterizou-se principalmente
pela coleta dos requisitos do sistema junto ao cliente, ¢ com a especificacdo das funcionalidades
do sistema. Essas informagdes coletadas resultaram nos primeiros artefatos®, sendo eles o
Documento de Requisitos, e o de Regras de Negocio.

Posteriormente foi feita a descri¢do dos casos de uso, isto ¢, aqueles que representam as
funcionalidades principais do sistema, e especificadas os atores envolvidos na utilizagdo do
ambiente.

Em seguida foi feito a identificacdo dos objetos uteis para a modelagem dos diagramas
de classes, onde foram definidos, atributos (caracteristicas), métodos (agdes / comportamentos)
e operagdes necessarias. Como se trata de um ambiente gamificado, foi necessario definir
alguns pontos importantes como a mecanica, dindmica e enredo do jogo, resultando assim no
documento de Game Design. Como artefato final desta etapa, foi definida a arquitetura do

software, e desenvolvido o Documento de Arquitetura.

3 Disponivel em: <https://www.culturaagil.com.br/kanban-do-inicio-ao-fim/> Acesso em: nov. de 2017.
4 Documentagio do Ambiente. Disponivel em: https:/drive.google.com/drive/folders/0B4yMo-
GtBfMgaW5DSUXERXk4R W8?usp=sharing
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Ap0s ter elucidado os requisitos e analisado alguns competidores, foi feito um estudo
de layouts e desenvolvido protétipos de baixa fidelidade de algumas telas do jogo (figura 6), de
acordo com os requisitos levantados com o cliente. Posteriormente, foram iniciados testes de
usabilidade. As técnicas de testes utilizadas basearam-se em entrevistas e questionarios junto
ao usuario.

Figura 6: Tela de inicio do ADA.

Fonte: o autor.

Testes Com Usuarios

A avaliagdo com usuarios é fundamental para identificar problemas de interface, além
de permitir um julgamento de valor em torno da solugao proposta (Barbosa e Silva, 2010).

A realizagdo de testes de interfaces possibilita a descoberta de lacunas, que poderdo
interferir negativamente na usabilidade de um sistema. O teste com os usuarios foi de suma

importancia no processo de desenvolvimento deste trabalho (figura 7), e foi realizado com 15
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alunos (entre 9 e 11 anos) de um projeto que promove o ensino de logica e programacdo de
computadores, para criangas ¢ jovens da Educacdo Basica.

Vale ressaltar que o presente trabalho faz parte do projeto de pesquisa “Academia
Hacktown: 1* Escola Publica de Programacao de Jogos e Robotica do Brasil” que possui
aprovagio pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos do IF Sertio-PE, Parecer N°
2.383.657/2017. Todos os participantes da pesquisa assinaram os termos de autorizagdo de
imagem.

Figura 7: Testes com usudrios.

Fonte: o autor.

Os ultimos testes foram realizados com dois professores do projeto para o qual o
ambiente estd sendo desenvolvido, e levando em consideragdo que sdo todos da area de
computacdo, entdo se caracterizou como testes com especialistas, o que resultou em uma série

de correcdes nos prototipos das telas do professor.

Analise dos Resultados
Apos realizar a interagdo com as telas, o usuario foi orientado a responder dois
questionarios, um de identificagdo do perfil do usuario (figura 8) e outro de avaliagdo da

interagdo. O desenvolvimento do questionario de interagdo teve como base a escala Likert’.

5 Disponivel em: < https://www.netquest.com/blog/br/escala-likert>. Acesso em: nov. de 2017.
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Figura 8: Questionario de perfil do usuario.

1. Idade:

2.5exo: () Feminino ( ) Masculino

3. Ano Escolar:

4 Vocé joga algum tipo de jogo digital?

( )Sim ( )Né&o

5. Se a resposta anterior tiver sido sim, com que frequéncia vocé costuma jogar?
( )diariamente ( )semanalmente ( ) Muito de vez em quando

6. Em que equipamento vocé costuma jogar?

( ) Computador ( ) Tablet ( )Smariphone

7. Quais os tipos de jogos que vocé mais gosta?

Fonte: o autor. 149

Os resultados do questionario de perfil do usuario demonstraram que 66,7% eram do

sexo feminino, e desse publico feminino somente 30% jogam diariamente. J4 em relacdo ao
sexo masculino, que totalizou 33,3% dos entrevistados, 60% jogam diariamente, um nimero
bem superior ao do publico feminino.

O dispositivo mais utilizado, pelos usuarios entrevistados para jogarem, foi o
Smartphone, com 73,3%. 100% de todos os entrevistados jogam algum tipo de jogo digital.

Quanto ao tipo de jogos que eles mais jogam, os mais citados foram Roblox’ e
Minecraft’, dois jogos muito populares para o publico da idade deles, que é de 9 a 11 anos.

Os questionarios de interagdo com o usuario, foram aplicados com o intuito de verificar
o nivel de entendimento e aceitacdo do usuario, em relagdo as primeiras telas desenvolvidas do

jogo. Os resultados serdo demonstrados a seguir, através dos graficos de cada questao.

¢ Disponivel em: <https://www.roblox.com/>. Acesso em: nov. de 2017.
" Disponivel em: <https://minecraft.net/pt-br/>. Acesso em: nov. de 2017.
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Figura 9: Grafico com resultados da 1* questao.

De acordo com a clareza das informacgoes
expostas nas telas, vocé diria que estavam:

Muito
Confusas
0%
Confusas
0%

Pouco Claras
13%

Fonte: o autor.

Em relacdo a clareza das informacdes expostas nas telas do jogo, 67% responderam 1 5 O
que as informagdes estavam claras ou muito claras. Sendo que apenas 33% (13% e 20%)

afirmaram que as informagdes estavam um pouco confusas, ou pouco claras.

Figura 10: Grafico com resultados da 2* questao.

Qual sua opinido sobre a quantidade de
informacgoes e figuras exposta nas telas?

Pouco
Inadequadas
7%

Inadequadas
0%

Muito
Inadequadas
0%

Pouco
Adequadas
0%

Fonte: o autor.
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No que diz respeito a quantidade de informagdes e figuras expostas nas telas, o
resultado foi significativamente positivo, pois 93% dos usuarios deram uma resposta positiva a

esta questdo, afirmando estarem adequadas ou muito adequadas.

Figura 11: Grafico com resultados da 3* questao.

Qual foi a sua impressao inicial er relagao ao jogo?
ouco

Muito Nega;civa
Negativa LEh
0%
Negativa
0%

Pouco Positiva
7%

Fonte: o autor. 1 5 1

Quando questionados sobre qual a impressao inicial em relacdo ao jogo, as alternativas
positivas e muito positivas tiveram um grau de significincia maior, sendo que 47% afirmaram
ter uma impressdo muito positiva e 33% positiva. 20% dos usudrios afirmaram que sua
impressao inicial do jogo ndo foi muito positiva, 0 que nos aponta a necessidade de realizar

melhorias e algumas corregdes nas interfaces iniciais.

Figura 12: Grafico com resultados da 42 questao.

Durante os testes vocé achou o processo de utilizagao:

Pouco Dificil
13%

Muito Dificil
0%
Dificil
0%

Pouco Facil
13%

Fonte: o autor.
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47% dos usuarios acharam o jogo de facil utilizagdo, e 27% afirmaram que foi muito

facil utilizé-lo. Somente 13% afirmaram ter sido um pouco dificil utilizar.

Figura 13: Gréfico com resultados da 5* questao.

Como voceé se sentiu durante o teste de interagao
com as telas do jogo?

Muito Tediado
0%

Pouco Tediado
0%
Tediado
0%
Pouco
Estimulado
0%

Fonte o autor.
152

Em relacdo a como eles se sentiram enquanto interagiam com as telas, os resultados
foram muitos significativos, pois 44% afirmaram que se sentiram estimulados e 56% afirmaram
que se sentiram muito estimulados, o que foi positivo, pois um dos objetivos do “4DA” é que

os alunos se sintam entusiasmados e estimulados durante o processo de aprendizagem.

Figura 14: Grafico com resultados da 6* questao

Em sua opinido, o seu nivel de entendimento das
informacgoes nas telas foi satisfatorio?

Muito Pouco
Insatisfatério Satisfatorio
0% 13%
Insatisfatério
0%
Pouco
Insatisfatorio
0%

Fonte: o autor.
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87% dos usuarios ficaram satisfeitos com o seu nivel de entendimento das informagdes

nas telas (sendo 40% para satisfatorio e 47% para muito satisfatorio).

Figura 15: Gréfico com resultados da 7* questao.

Vocé jogaria o “ADA” outras vezes?

Concordo
7%

Discordo
totalmente
0%
Discordo
Parcialmente
0%
Discordo
0%
Concordo
Parcialmente
0%

Fonte: o autor. 1 5 3

Quando foram questionados se jogariam novamente o “ADA”, 100% dos usuarios
concordaram que sim, sendo que 7% concordaram e 93% disseram que concordam totalmente
em jogar outra vez o jogo.

A tltima questdo do questionario pedia para os usuarios sugerirem melhorias para o

jogo. O quadro abaixo mostras algumas das sugestdes feitas por eles.

Figura 16: Quadro com sugestoes de melhorias no jogo.

USUARIO SUGESTAO
A “Que os robés falassem as perguntas, e dessem uma dica por nivel.”
B “Nada, porque esta totalmente 6timo.”
C “Ter dicas.”
D “Mais desenhos.”
E “Mais detalhes no comecgo, na tela inicial pra chamar a atengéo.”
F “Mais informacgéao na tela de entrada.”

Fonte: o autor.
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Conclusao

No decorrer do projeto, com a execugdo das atividades, foi visivel a importancia de
haver uma discussdo acerca do desenvolvimento de um ambiente educativo, e da importancia
do processo de documentagdo no seu ciclo de vida.

Da perspectiva da Tecnologia da Informacao, realizar a documentagdo ¢ fator critico
para o sucesso. Entdo, documentacdo € o centro dos componentes para suportar a gerenciar
mudanga com sucesso.

Tendo em vista a complexidade envolvida no desenvolvimento de um software
educacional, principalmente no que tange a aspectos documentais, considera-se que as
atividades realizadas pelo presente trabalho irdo facilitar futuramente a implementacdo de um
ambiente que podera contribuir no processo do ensino de Logica e Programagao.

A principal meta do ambiente proposto € disponibilizar aos aprendizes de logica, uma
maneira diferenciada de resolver os exercicios proposto pelo seu professor. Mexendo com sua
criatividade, com a capacidade de raciocinio critico e, assim, estimulando o Pensamento
Computacional, algo que foi percebido durante a resolu¢do dos desafios de logica, propostos
no jogo. O que confirma a afirmagdo de Phillips (2009), quando diz que o Pensamento
Computacional esta envolvido com o desenvolvimento de diversas competéncias.

Em relagdo a metodologia utilizada para o gerenciamento das atividades, o método
Kanban foi crucial na execug¢ao do trabalho, pois facilitou a visualizagao do fluxo de atividades.

Ja as contribuigdes para a autora desta pesquisa foram inumeras, como a conquista de
novas habilidades e a vivéncia pratica de conceitos estudados durante a graduacdo,
estimulando-a a ir ao encontro de novos conhecimentos.

Com isso, conclui-se que as atividades desenvolvidas neste projeto irdo auxiliar na
construcdao do ambiente proposto, visto que o mesmo define etapas necessarias ao processo de
implementagdo, uma vez que a documentacdo do ambiente contém informagdes sobre as
operagdes do sistema, e reuni atributos necessarios para desenvolver o ambiente (elucidacao de

requisitos, prototipagem e testes) ou adapta-lo.
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Trabalhos Futuros

Ao final das interagdes com os usuarios, foi observada a necessidade de alguns ajustes
de requisitos e interfaces. Apesar dos resultados positivos em alguns quesitos, durante os testes
foi possivel observar que o ambiente necessitava de muitas melhorias e mudangas, como por
exemplo, modificar o design de alguns botdes, e o principal, incluir no ambiente mais elementos
de jogos, ja que essa também ¢ a proposta. Como trabalhos futuros pretende-se realizar todas
estas modificagdes e inicializar o processo de desenvolvimento (codificag@o) do jogo. Levando
em consideragdo que, 73,3% dos usuarios entrevistados afirmaram que o dispositivo mais
utilizado por eles para jogar € o Smartphone, propde-se também o desenvolvimento do ambiente

na versao mobile.
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