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RESUMO: Ter uma base sélida nos conceitos de algoritmo e programacao é essencial
para os alunos dos cursos relacionados a tecnologia da informacéo e a dificuldade em
absorver esses conceitos causa prejuizo no desenvolvimento do aluno, levando a altos
indices de reprovacao.

Dentro deste contexto, o uso gamificacdo, que é usar elementos de jogos em uma
atividade que ndo necessariamente € um jogo, tem ganhado espaco no ambiente
académico, criando assim a proposta de se desenvolver uma plataforma gamificada para

apoiar o ensino de algoritmo e programacao.

O jogo atualmente possui apenas uma fase, na qual o jogador tem acesso a conceitos sobre
tipos de dados e varidveis, bem como as melhores praticas e regras, além de simular um
ambiente interativo e dinamico para a aprendizagem. Espera-se que a plataforma possa
facilitar o aprendizado dos conceitos de algoritmo e programacao.
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ABSTRACT: Having a solid base on the concepts of algorithm and programming is
essential for the students of courses related to information technology and the difficulty
in learning these concepts causes prejudice in the student's development, taking to high
levels of failures.

In this context, the use of gamification, which is using game elements on an activity that
is not necessarily a game, has gained space on the academic’s environment, creating a
proposal of developing a gamifified platform to support algorithm and programming
teaching.
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The game currently has only one phase, where the player has access to concepts about
data types and variables, as well as the best practices and rules, besides simulating an
interactive and dynamic environment for learning. We expect that the platform can help
students in the learning og algorithm and programming concepts.
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1. Introducéo

Este projeto tem como fundamento a dificuldade que os alunos encontram no processo de
aprendizagem de algoritmos, estruturas de dados, linguagens de programacao e conceitos
I6gicos, tendo em vista que esse primeiro contato € feito na faculdade e a introducéo
desses assuntos nem sempre é totalmente absorvida pelos alunos, sendo notavel que essa
adversidade ocasiona danos no processo de aprendizado do estudante, sendo um dos
motivos para os altos indices de reprovacdo e desisténcia dos cursos na area de

Computagéo.

Sabendo que esse conhecimento € essencial para a formagdo profissional dos alunos e
visando também que 0s games (jogos virtuais) sdo poderosas ferramentas para
potencializar aprendizagens em diversas areas do conhecimento (AZEVEDO e
BOMFOCO, 2012, PESCADOR, 2010), o conceito de gamificagdo é concebido como
um aliado para o desenvolvimento de um auxilio nessa situacao, além de que a solucdo
proposta ja conta com a afinidade dos estudantes com um ambiente virtual de jogos, o
que torna a experiéncia de aprendizagem mais agradavel e familiar.

2. Gamificacao

O termo “gamifica¢do”, incorporado da lingua inglesa cujo vocédbulo original ¢
“gamification”, consiste em utilizar elementos de jogos em ambientes que nao
necessariamente sdo jogos, como por exemplo: conquistas, niveis, interface interativa e
desafios. De acordo com Fadel et al (2014), o termo gamificacdo abrange a utilizacdo de
elementos de jogos em atividade que ndo é propriamente um jogo, ou seja, o individuo
pensa e utiliza da sistematica e da mecanica de jogos, porém sua acdo ndo determina que
ele esteja jogando.

A utilizagdo desta técnica no meio académico vem ganhando forga, uma vez que a geracao
atual possui maior afinidade com a tecnologia. Neste contexto, a gamificacdo destes



ambientes tem tornado o aprendizado mais dinamico e facil, ja que o aluno se sente

motivado e ndo possui medo de errar.

Nah et al (2014) destacam que instituicOes de ensino estdo interessadas na gamificacéo
da educacdo, onde os professores podem criar ambientes de aprendizado gamificados que
contribuam para aumentar o engajamento dos estudantes, melhorando questbes de
aprendizado.

A gamificacdo traz para o aluno a sensagdo de progresso ao obter um nivel maior, gera o
sentimento de conquista propria ao vencer um desafio e também proporciona a
competicdo saudavel entre eles mesmos. E possivel também identificar quais sdo as
dificuldades do aluno a partir de seu desempenho, e trabalha-las melhor.

3. Implementacéo da Ferramenta
3.1 Ambiente e Jogabilidade

O jogo insere o jogador num ambiente virtual no qual ele ird atuar como um “estagiario”
que acabou de chegar na empresa e através dos didlogos com os funcionéarios serdo
ensinados 0s conceitos iniciais de programacao.

O ambiente simula uma tela de computador, onde o jogador devera cumprir 0s desafios
propostos e responder perguntas apds a explicacdo. Para isso, sera fornecido a ele as
seguintes ferramentas: perfil, browser, editor, historico e explorer, conforme ilustrado na
Figura 1.

3.2 Implementacgéo

Ao acessar a pagina na qual o jogo se encontra, 0 jogador devera escolher o idioma em
que deseja jogar, atualmente possui suporte para portugués e inglés, apos isso, é solicitado
um e-mail e um nome, que serdo usados no decorrer do jogo.

Ao clicar em confirmar, sera feito download do contedo e armazenado no computador
do usuario, assim evitando o alto trafego de dados e lentiddo. O jogador sera direcionado

para 0 comeco do jogo, onde é recebido pelo chefe da empresa, que explica as dinamicas



de aprendizado e apresenta a area de trabalho,

onde serdo realizadas as tarefas.

Figura 1: Ferramentas disponiveis no Jogo

Ao acessar as ferramentas pela primeira vez, o aluno recebe uma explicacdo de como as

mesmas funcionam e quando serdo utilizadas pelo jogador.

Perfil: nesta ferramenta, o jogador podera consultar suas informacdes, tais como: nome,

e-mail, nivel atual, cargo, fase, experiéncia e conquistas, conforme ilustrado na Figura 2.

Nivel: 1 °
0% |

Suas conquistas

Nome: Aluno de Teste
Funcéo: Aprendiz

, O navegador

E-mail: aluno_teste@fema.edu.br
Fase: 1 - Tipos de Dados e Variaveis

, Vamos codar!

C|I§ | |[pe
C &

, Eu fiz isso!
, Saber € poder!

Figura 2: Detalhes da ferramenta Perfil

Browser: Durante os dialogos do jogo, serdo dadas palavras-chaves para que o aluno

pesquise e aprenda por conta prépria algum conteudo adicional, porém, relevante para o

tema, conforme ilustrado na Figura 3.



Pesquisar

Figura 3: Detalhes da ferramenta Browser

Editor: nesta ferramenta o jogador aplicard os conhecimentos obtidos ao longo da fase,
cumprindo o desafio de desembaralhar e escolher as opcdes certas para que o cédigo de
um programa funcione. Quando o jogador achar que esta correto, ele clicard no botdo
“compilar”. Caso falhe, sera informado qual linha possui a resposta incorreta, conforme

ilustrado na Figura 4.

main() {
varBool = "true™
varChar = 'C;

varBool = true;
varFloat = 3.5;

varString = “Palavra/Word";

varint = 2.2;

Compilar

Figura 4: Detalhes da ferramenta Editor

Explorer: nesta ferramenta os codigos de fases passadas pelo jogador ficam salvos, além
do arquivo do desafio atual, que o levaré ao editor, conforme ilustrado na Figura 5.



Variaveis e
Tipos de
dados

Figura 5 — Detalhes da ferramenta Explorer

Historico: Para que o jogador tenha sempre uma consulta, é disponibilizado um historico
de dialogos ja vistos por ele, que pode ser acessado a qualquer momento durante o jogo,

conforme ilustrado na Figura 6.

q Thayna diz:
‘ Vocé podera consultar o Histdrico, caso queira rever alguma explicacéo.

Thayna diz:
q Pronto! Esse & o basico sobre Tipos de Dados. Agora, vocé ird responder algumas perguntas,
~ para fixar seu conhecimento.

Figura 6 — Detalhes da ferramenta Historico

Além dos aplicativos descritos acima, apds concluir a explicacdo de um tema abordado
na fase, sera aberta uma janela de perguntas, que ndo pode ser fechada. Caso responda e
erre a resposta, serdo descontados 4 pontos da experiéncia total e serd mostrado o porqué

de ter errado, conforme ilustrado na Figura 7.



Tema: Tipo de Dados Experiencia: 20 xp

Pergunta: De acordo com o que foi visto anteriormente, qual o melhor Tipo de dado para representar,
respectivamente: 1 - Nome, 2 - Idade e 3 - Preco.

O 1-double, 2 - string, 3 - int
O 1-string, 2 - int, 3 - float
O 1 - char, 2 - float, 3 - double

O 1 -string, 2 - int, 3 - boolean

Confirmar

Figura 7 — Exemplo de Pergunta apresentada ao aluno

Apos a introducdo dos temas abordados na fase, a op¢do de compilar é liberada na
ferramenta editor, para que o jogador conclua a fase.

Para cada evento realizado, o jogador € bonificado com uma conquista e experiéncia, para
incentiva-lo a continuar jogando e aprendendo.

3.3 Ferramentas utilizadas

Para a implementagdo do ambiente, foram utilizados as linguagens e ferramentas Java,
HTML5, CSS3, TypeScript e MySQL em conjunto com os frameworks Angular 8 e
Spring Boot 2.2.

4. Concluséao

A gamificacdo é uma estratégia que possibilita maior dindmica e interesse no ensino de
diferentes conceitos. Este projeto teve como objetivo criar uma ferramenta para auxiliar
0 ensino de algoritmo e programacdo nas séries inicias dos cursos de computacao. Os
testes de eficiéncia da ferramenta tiveram de ser adiados devido a pandemia causada pelo
COVID-19, e serdo realizados posteriormente. Futuras melhorias serdo implementadas
apos os testes de eficiéncia, bem como a implementacdo de novas fases que abordem
temas como estrutura sequencial, estruturas de repeticdo e condicionais, novos desafios
que fagcam a experiéncia do jogador mais imersiva como a escrita de um cédigo e também
a implementacdo de um ranking, a fim de incentivar a competicdo saudavel entre os
alunos.
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