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RESUMO

A gamificacdo é uma abordagem que utiliza elementos de jogos em contextos ndo relacionados
a jogos, como educacao e treinamento. Atualmente, torna-se um desafio a busca por métodos e
motivacOes para o engajamento do aluno diante do aprendizado, j& que muitos alunos
apresentam dificuldades em se concentrar. Com isso nos questionamos: como fazer com que 0s
alunos se sintam estimulados a aprender e se mantenham interessados? Uma possivel resposta
poderia ser o uso do método de gamificagdo. Neste trabalho apresentamos uma pesquisa
exploratéria através do levantamento de dados sobre a aprendizagem de programacéo,
realizando uma analise de softwares que possuem gamificacdo implementada e comparar suas
sintaxes com linguagens de programacao existentes. Nosso objetivo é investigar e discutir 0s
efeitos do uso da gamificacdo e como esse método pode trazer beneficios a aprendizagem.
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ABSTRACT

Gamification is an approach that uses game elements in non-game contexts such as education
and training. Currently, the search for methods and motivations for student engagement in
learning becomes a challenge, since many students have difficulty concentrating. With that, we
ask ourselves: how to make students feel encouraged to learn and stay interested? A possible
answer could be the use of the gamification method. In this work we present an exploratory
research through the collection of data on programming learning, performing an analysis of
software that have implemented gamification and comparing their syntax with existing
programming languages. Our goal is to investigate and discuss the effects of using gamification
and how this method can bring benefits to learning.
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1 INTRODUCAO

Com o passar do tempo é inegavel que esta ficando dificil de despertar a vontade de
aprendizagem dos alunos, muitos ndo apresentam um bom desempenho escolar que, entre
outras coisas, pode estar ligado ao ensino de aprendizagem tradicional, que por muitos é tachada
de tediosa e/ou monotona. Na aprendizagem de programacdo, a gamificacdo pode ser uma
estratégia eficaz para envolver e motivar os estudantes, tornando o processo de aprendizagem
mais divertido e atraente.

Segundo Aleksic-Maslac, Rasic e Vranesic (2018), alunos sdo expostos a sobrecarga
de informac6es todos os dias, entdo ndo € surpresa que cada vez fique mais desafiador ficar
sentado durante todo o horério escolar e se concentrar nas palestras dos professores. Mas, por
outro lado, gamers podem ficar sentados por horas sem perder uma grande quantia de energia
e interesse, ja que jogos sao divertidos e dinamicos.

Diante dos fatos e problemas apontados, uma possivel alternativa seria o uso do
método de gamificacdo, tendo em vista o dinamismo atraido pelos jogos. Com isso, a
gamificacdo apresenta-se como uma estratégia no ensino e aprendizagem.

O termo gamificacdo, por sua vez, vem do inglés gamification e se trata do uso de
elementos de design de jogos em um contexto ndo ludico, a fim de melhorar o engajamento e
experiéncia do usuario (DETERDING et al., 2011).

Nos ultimos anos, possibilitou-se o rapido desenvolvimento de recursos e ferramentas
digitais, como smartphones, computadores, aplicativos, dentre outros recursos que podem
contribuir na inovacdo da aprendizagem dentro e fora da sala de aula.

Existem milhares de softwares educacionais disponiveis atualmente, mas a
gamificacdo se destaca dentre os demais em questdo de eficicia do ensino e na obtencédo do
engajamento do aluno no aprendizado. E com isso nos questionamos: como fazer com que 0s
alunos se sintam estimulados a aprender e, a0 mesmo tempo, se mantenham interessados por
um tempo razoavel? Uma possivel resposta poderia ser o uso do método de gamificacéo, devido
a existéncia do dinamismo presente também em jogos, que deixa o usuario empenhado
e/ou vidrado.

Para tal hipdtese, neste estudo faremos uma pesquisa realizada a partir da analise de
obras acerca do assunto de gamificacdo, sendo analisado também os efeitos do uso da

gamificacdo na aprendizagem de programacao.
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Sera feita uma pesquisa descritiva, do tipo exploratdria, havendo uma abordagem
qualitativa acerca do método. Sera realizado uma analise através da comparacdo de sintaxes
entre linguagens de programacéo existentes e os softwares escolhidos, advindos da revisao
bibliogréfica, para um mesmo algoritmo elaborado. E por fim, a interpretacdo seguida pela

conclusdo final, onde tragaremos nossas consideracoes.
2 ALGUMAS LINGUAGENS

Na secdo, apresentaremos uma abordagem teodrica, construida mediante uma revisao
bibliogréafica a respeito do foco da nossa pesquisa.

Comecamos com a pesquisa de Cubukgu et al. (2017), que aborda a inser¢do no ensino
a linguagem Java. A pesquisa consiste no desenvolvimento do GeNIE, um sistema educacional
com elementos da gamificacao, a implementacéo da disciplina de Introducéo ao Java no sistema
e a aplicacdo do mesmo em um curso da University College Dublin durante um semestre, tendo
como critério de avaliacdo a pontuacéo obtida.

Como a gamificacdo é uma &rea relativamente nova comparada a outras areas de
pesquisa, com o processo de desenvolvimento desse estudo foi possivel evidenciar que essa
area sofre de escassez de suporte de software necessario para ser aplicada adequadamente. Mas
embora esse estudo tenha tido resultados solidos bastante limitados, os estudantes
demonstraram entusiasmo sobre o sistema e a ideia da gamificagéo.

Na pesquisa de Murad et al. (2018), foi realizado o desenvolvimento de um aplicativo
para o ensino de lingua estrangeira. Os participantes relataram uma experiéncia positiva com o
aplicativo desenvolvido (o aplicativo SLIONS), apontando fatores como a facilidade de uso,
diversdo e potencial educacional, além da percepcdo da melhoria da prépria prondncia.

A pesquisa envolve uma ferramenta com gamificacdo chamada Kahoot, usada para
aprendizagem repetitiva e preparacdes para exames.

Na pesquisa de Dalla Vecchia e Maltempi (2019), utilizou-se da metodologia
qualitativa para aplicar um curso de construgdo de jogos eletrdnicos em um curso de
Licenciatura em Matematica a fim de apresentar o problema no processo de Modelagem
Matematica envolvido na construgéo.

No curso ministrado, intitulado "Construcdo de Jogos Eletronicos"”, utilizou-se do

software Scratch, que apresenta uma linguagem de programacéo visual e 0os comandos sao
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representados por meio de blocos, 0s quais sdo movidos e conectados uns com 0s outros,
formando a programacéo do ambiente. Participaram oito alunos de graduacdo de um curso de
Licenciatura em Matematica, os quais participaram de 4 encontros no periodo de maio a julho
de 2009 para a realizacdo das atividades, bem como gravacoes.

Com os dados coletados do desenvolvimento dos jogos, foi possivel analisar que, ao
longo do processo de Modelagem Matematica, via duvidas, perguntas e afirmacbes que
conduzem as solugdes para o problema, a imersdo no problema vai desmembrando-o em
determinacbes mais especificas. Isso pode ser mostrado com um fluxo elaborado na pesquisa
para apresentar o processo da busca por uma solugéo.

Coore e Fokum (2019) realizaram a pesquisa consiste na introducdo do uso de uma
plataforma competitiva de programagao como um mecanismo para autoavaliagao para um curso
introdutorio sobre design e analise de algoritmos. A introdugdo tinha como objetivo aumentar
0 namero de exercicios de programacao avaliados para uma média de 1 por semana, visto que
poucas tarefas eram aplicadas e o0 tempo que os alunos esperavam pelo feedback era longo.

Na pesquisa de Barata et al. (2013), foi realizado a aplicacdo da gamificagdo em um
curso universitario via sistemas de desafios, tabelas de classificacdo, pontos de experiéncia,
niveis e emblemas. A pesquisa visa explorar como a gamificacdo pode ser aplicada na educagéo
para a melhoria do envolvimento do aluno.

O artigo de O’Donovan, Gain e Marais (2013) apresenta a aplicagdo da gamificagdo
em um curso de Desenvolvimento de Jogos de Computador na University of Cape Town (UCT),
utilizando um ambiente de aprendizagem online, também abortando como isso pode ser
generalizado para outros cursos. O objetivo do estudo é melhorar a participacdo em palestras,
a compreensdo do conteudo, o engajamento e a habilidade em resolucdo de problemas. A
medida de avaliacdo usada foi através das notas de curso, avalia¢cdes dos palestrantes, presenca
em aula e um questionario elaborado.

Durante nosso processo de busca e leitura em artigos sobre 0 uso da gamificacdo para
0 ensino, nossos olhares estavam voltados para a seguinte indagacdo: Como a gamificacdo pode
favorecer a aprendizagem de programacdo? J& que as pesquisas realizadas nos artigos
apresentaram resultados satisfatorios para suas areas de estudo, seria relevante falar da
gamificagdo relacionada & programacéo e a importancia dessa relacéo.

Sendo assim, estabelecida a nossa questéo de pesquisa, temos como objetivo investigar

como a gamificagao pode contribuir para a programacéo, explanando e delineando os caminhos
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seguidos por nds na construcdo da nossa problematica.
2.1 DESIGN E LINGUAGEM

E tendo em vista o uso satisfatério de sistemas como o Scratch na aprendizagem,
segundo artigos da secdo de revisdo bibliografica deste trabalho, realizamos uma busca e
selecdo por sistemas desenvolvidos para o ensino da programacao. Para a analise neste trabalho
consideraremos o0s seguintes softwares: Scratch, Code.org, RoboMind e HackerRank.

3 DESENVOLVIMENTO

A seguir, apresentaremos o design e a linguagem dos softwares escolhidos bem como

0s aspectos cognitivos que os envolvem.
3.1 SCRATCH

O Scratch é uma linguagem de programacdo baseada em blocos, desenvolvida no
Massachusetts Institute of Technology (MIT). Esse software é usado para a introducdo no
estudo de programacao dos alunos dos cursos de Ciéncia da Computacdo em geral.

E uma ferramenta orientada para a aprendizagem da programagcéo de forma visual,
interativa e lidica, tornando compreensivel o porqué de ser popularmente usado no ensino
infantil.

Tal conceito é evidenciado na descricdo de Marques, Levitt e Nixon (2012) que
destacam que o uso do Scratch "oferecem um meio altamente grafico e interativo de ensinar
habilidades basicas de programacdo de computadores. Esse estilo de apresentacdo e interagdo
é semelhante ao dos jogos digitais."(MARQUES; LEVITT; NIXON, 2012, p.15).

Partindo dessas afirmacdes, considera-se que a diferenca entre o uso do Scratch e o de
uma linguagem de programagdo mais avangada é de que o ensino se da através da estrutura de
blocos presente no Scratch. Nesse sentido, a ferramenta foca-se mais na logica de programacéo
pela simplicidade e facilidade de aprendizagem, enquanto uma linguagem de programacéo
como o Python requer mais conhecimento em relacdo a sintaxe e suas corregoes.

Em relacdo ao design da pagina principal do site, ela consiste-se em uma bandeja de
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blocos no canto esquerdo, divididos por funcionalidades, conforme esta indicado na Figura 1.
Logo acima estdo localizadas sec¢Ges para 0s comandos em bloco, edi¢édo de sprites ou
“atores” e edigdes sonoras. No centro situa-Se 0 espaco para a elaboracao do cddigo através da
montagem de blocos, arrastando 0os mesmos até o espago. E no lado direito situa-se um display
para a demonstragdo visual da execucdo do cddigo e gerenciamento dos sprites e cenarios que,
neste caso, € mostrado apenas 0 personagem mascote da plataforma, e logo abaixo do display

é onde se faz a selegdo e alteracdes de atributos dos atores e cenarios.

Figura 1 — Ambiente visual do Scratch
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Fonte: Azevedo (2011)

Neste trabalho, apresentaremos, a titulo de comparacdo, uma figura (Figura 2) que
apresenta 0 mesmo algoritmo indicado no Scratch e no Python, conforme a diferenga de

sintaxes citada anteriormente.
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Figura 2 — Comparacao entre Scratch e Python
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Fonte: As autoras.

No lado direito da Figura 2, € apresentado um algoritmo desenvolvido no Python e no
lado esquerdo, 0 mesmo algoritmo desenvolvido no Scratch. No lado esquerdo, € identificavel
0 sistema de comandos por blocos, podendo realizar a montagem dos mesmos para elaborar seu
préprio codigo. Percebe-se também que os blocos sdo organizados atraves de suas cores e, por
consequéncia, suas fungdes.

Como os blocos azuis que, conforme a prépria aplicacdo, sdo blocos de movimento
gue, comparando com a sintaxe do Python, estdo relacionados a atribuicdes. E os blocos laranjas
que sdo blocos de controle que geralmente envolvem comandos de loops, retratados na
comparagdo como os lacos while no Python.

Portanto, é evidenciado que o Scratch foca-se mais na l6gica devido sua sintaxe ser

mais facil e simples comparada ao do Python.

3.2 CODE.ORG

O Code.org é uma organizacdo sem fins lucrativos fundada por Hadi Partovi e Ali
Partovi (empresarios e investidores da cidade de Teerd, no Ird), que possui sua plataforma
visando a expansao do ensino de programacéo a escolas e grupos subrepresentados.

Sua linguagem de programacao visual assemelha-se a do Scratch, entdo também néo

€ necessario o conhecimento de sintaxe de programacdo devido ao seu esquema simples de
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comandos em blocos, além de materiais e bibliotecas embutidos.

O sistema dispde-se de diversos cursos com temas variados, podendo haver uma
entrega de um certificado do site dependendo do curso.

A pégina principal de um desafio de um curso, neste caso o curso Minecraft
Adventurer, é apresentado na Figura 3. Ela constitui-se de um display, uma tela visual, no canto
esquerdo da tela para visualizacdo do problema e execucéo do cddigo, uma bandeja dos blocos
disponiveis mais ao centro, um espaco para a montagem dos blocos. E mais acima, uma
instrugéo do problema, podendo haver solicitacdo de dicas e a barra de progresso do curso.

A Figura 3 exibe a pagina principal de um desafio apresentada no curso Minecraft

Adventurer.

Figura 3 — Ambiente visual do curso Minecraft Adventurer no Code.org
Minecraft Hour of Code m I finished!

Fonte: As autoras.

No final de cada desafio ap6s a conclusdo destes é possivel visualizar uma versao
gerada do codigo da resposta em JavaScript (Figura 4), disponivel para analise e comparacdes,

sendo sua visualiza¢do opcional.
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Figura 4 — Ambiente visual do curso Minecraft Adventurer no Code.org
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tumm for (var count = @; count < 6; count++) {
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turn turnRight();
repeat (G5B times for (var count2 = @; count2 < 6; count2++) {
do | place [EEJ placeBlock("rail");
move forward moveForward();
}

Fonte: As autoras.

O Code.org é uma plataforma de aprendizagem de programacdo voltada para
iniciantes, enquanto JavaScript é uma linguagem de programacdo utilizada para
desenvolvimento web. Code.org é uma introducdo acessivel e simplificada a programacéo,
enquanto JavaScript € uma linguagem mais avancada e versatil com uma variedade de
aplicacdes na web. Essa comparacdo de sintaxes também se assemelha & Figura 2, onde o

software destaca-se no ensino a logica de programagé&o.

3.3 RoBOMIND

O RoboMind é um ambiente de programacdo desenvolvido por Arvid Halma, na
Universidade de Amsterdam, que visa ensinar 0s processos basicos de programacao através da
simulacdo de um rob6.

Este sistema se difere dos outros dois citados anteriormente devido a sua linguagem
de programacéo textual que mais se assemelha as linguagens usadas no desenvolvimento de
aplicacdes reais. Portanto, é esperado para esse tipo de linguagem que o estudante futuramente
esteja mais apto e tenha facilidade ao avancar para uma linguagem de programagdo mais

profissional.
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A Figura 5 apresenta uma pagina de um desafio do curso Hour of Code. No lado
esquerdo localiza-se um editor onde pode-se elaborar os cddigos através dos botdes no painel
ou digitando. No lado direito hd uma tela visual para representar a situacao inicial e a execucao
do c6digo e na parte de cima da pagina ha a barra de progresso do curso. Esses desafios podem
envolver a programacdo de robds virtuais para realizar tarefas especificas, como mover-se,
virar, pegar objetos, evitar obstaculos, entre outros. Os alunos podem usar a linguagem de
programacao visual do RoboMind, que consiste em arrastar e soltar blocos de comandos para

criar sequéncias de acOes para 0s robos.

Figura 5 — Ambiente visual do curso Hour of Code no RoboMind

() RoboMind

Hour of Code™ . Getting started! (mnn

Fonte: As autoras.

Um dos principais diferenciais do software é que ele conta com seu préprio script de
linguagem, introduzindo o usuério a técnicas de programacao de forma simplificada. A Hour
of Code é uma iniciativa global que busca introduzir conceitos basicos de programacao a alunos
de todas as idades. RoboMind é uma plataforma de aprendizagem de programacéo que utiliza
uma linguagem de programacao visual para programar robds virtuais.

A Hour of Code no RoboMind é uma atividade que pode ser realizada para fornecer
aos alunos uma experiéncia pratica e interativa de programacgdo. Durante essa atividade, 0s
alunos sdo apresentados ao ambiente de programacdo do RoboMind e sdo guiados por uma
série de desafios de programacéo.

A Figura 6 ilustra a comparacao do script proprio do RoboMind com o da linguagem
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Python.

Figura 6 - Comparagéo entre RoboMind e Python
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Fonte: As autoras.

Com base na comparacdo entre a Hour of Code no RoboMind e o uso do Python,
podemos destacar algumas diferencas e semelhancas.

O RoboMind utiliza uma linguagem de programacédo visual, onde os alunos arrastam e
soltam blocos de comandos para criar programas para os robds virtuais. Além disso, a
linguagem visual do RoboMind simplifica a programacéo e é adequada para iniciantes. Os
alunos podem se familiarizar com os conceitos basicos de programacdo por meio de uma
interface gréfica intuitiva.

O Python é uma linguagem de programacao textual amplamente utilizada. Os alunos
escrevem codigo em Python usando uma sintaxe especifica. E ainda, o Python é uma linguagem
textual e pode ser considerada mais complexa para iniciantes. Requer compreensdo da sintaxe

e da estrutura da linguagem.

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os motivos pelos quais utilizamos a pesquisa exploratoria como op¢do metodologica
neste trabalho foi devido sua finalidade de levantar informagdes acerca de um assunto existente,
ndo havendo a necessidade de se tratar ou realizar novas descobertas.

Neste caso se deu atraves do levantamento bibliografico sobre a gamificacdo e
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aplicacdes na aprendizagem de programacao.

Foi feito entdo o levantamento bibliografico do tema, pesquisado nos bancos digitais
de artigos académicos, e estabelecido a questdo de pesquisa de “Como a gamificagdo pode
favorecer a aprendizagem de programacgao?”. Para responder a questdo, utilizamos os dados
levantados da andlise de design e linguagem dos softwares que possuem gamificacdo e da
comparacdo dos mesmos com linguagens de programacdo mais avancadas.

Nos artigos académicos listados no levantamento bibliografico utilizaram-se de
softwares para a realizacdo de suas pesquisas empiricas, visando o ensino e aprendizagem, tais
como o Scratch, HackerRank, Kahoot, entre outros. Dentre 0s resultados para essas pesquisas
é possivel apontar divers3o, imersdo, motivacao e satisfacao por parte dos usuarios. E ressaltado
também que essa area € relativamente nova em comparagao com outras areas de pesquisa.

Visando esses resultados, analisamos alguns desses softwares utilizados em questao
de design e linguagem, apontando também como a gamificacao se faz presente.

O design e linguagem entre os softwares partilham da mesma caracteristica de
apresentarem uma sintaxe mais simples e facil, dado ao fato de possuirem programagdes visuais
e ludicas, e o foco na logica de programacao, com exce¢do do HackerRank. Além disso, em sua
maioria utilizam-se de um sistema de recompensas, sendo por meio de pontos, emblemas ou
diplomas, obtidos através da conclusdo de desafios ou tarefas.

As Ultimas caracteristicas se relacionam com Schlemmer (2014) quando 0 mesmo
explica que a gamificacdo pode ser pensada a partir da perspectiva de persuasao, estimulando
a competicao via sistemas de pontuacdo, recompensas, etc. Além da perspectiva de construcao
colaborativa e cooperativa, incentivada pelas missdes, desafios, descobertas e empoderamento
em grupo.

Complementando o conceito de gamificacdo, Deterding et al. (2011) afirmam que as
mecanicas de jogos que a gamificacdo possui tem o foco de melhorar 0 engajamento dos
usudrios atraves dos dados estatisticos das pesquisas. E também com a pesquisa de Coore e
Fokum (2019), onde relatam um alto engajamento dos participantes. Naoso esses efeitos como
tambem a participagdo em foruns e questionarios também foilevantado, conforme as pesquisas
de O’Donovan, Gain e Marais (2013), Barata et al. (2013) e Hew et al. (2016).

Além disso, nas pesquisas de O’Donovan, Gain ¢ Marais (2013) ¢ Cubukcu et al.
(2017) e ressaltado pelos usuarios que as tabelas de classificacdes é o fator mais motivador,

enguanto os emblemas séo o fator menos motivador.
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Nesse sentido e em concomitancia com os autores aqui citados, ha uma melhor
absorcdo do conhecimento devido a experiéncias memoraveis retidas pela interatividade e
ludicidade.

Uma desvantagem relacionada a gamificacdo na aprendizagem de programacdo no
nosso entendimento € a necessidade de arcar com 0s custos monetarios e de tempo para uma
melhor aplicagdo e implementagdo da gamificacdo (O’ DONOVAN; GAIN; MARALIS, 2013).
E também essa rea é considerada relativamente nova em comparagdo com outras (CUBUKCU
et al., 2017). Além disso, hé& o fato do método nem sempre traz os mesmos efeitos para todos
os envolvidos devido as suas diferenciacfes individuais, segundo Coore e Fokum (2019) e
Auvinen, Hakulinen e Malmi (2015) e a experiéncia do usuario. Isso relaciona-se com as
assertivas de alguns dos resultados do levantamento bibliografico, como as pesquisas de
Aleksic-Maslac, Rasic e Vranesic (2018) e Barata et al. (2013), nas quais apresentam motivagédo

e satisfacdo
5 CONSIDERACOES FINAIS

O processo de desenvolvimento deste trabalho proporcionou a compreensao de como
os efeitos da gamificacdo podem apoiar o ensino de programacdo. Com isso, pode-se levantar
a possibilidade de tratar desse assunto se aprofundando mais na area computacional.

Com isso, listamos alguns dos principais efeitos que o uso de ferramentas com
gamificagéo incorporada proporciona: o envolvimento e maior participagdo nas atividades, o
engajamento, a satisfacdo e, principalmente, a motivacdo em relacdo a aprendizagem. S&o
apontados como os elementos mais motivadores as tabelas de classificacdo e os menos
motivadores, 0os emblemas. Quanto ao design e linguagem analisados, é bastante presente as
questdes visuais, 0 uso de linguagens visuais e a visualiza¢do do passo-a-passo dos comandos,
havendo uma facilidade no uso.

Com a importancia da aprendizagem de programacao para a area educacional, dito ser
uma das competéncias que visam sustentar os pilares da educacéo, os efeitos que a gamificacao
traz consigo sdo benéficos a aprendizagem de programagéo.

Suas mecanicas de jogos sdo o0 que estimulam as cooperatividade e/ou competitividade
entre os alunos, e os designs e linguagens visuais trazem consigo uma experiéncia memoravel

por serem ladicas e interativas, possibilitando uma melhor absor¢cdo e retencdo do
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conhecimento. Sendo assim, a questdo de pesquisa é respondida ao concluir que a juncao do
uso das mecanicas de jogos, presentes na gamificacéo, e os aspectos de design das ferramentas
trazem um melhor resultado a aprendizagem, comparado métodos tradicionais.

Dessa forma, espera-se que este trabalho contribua para as possiveis futuras pesquisas
sobre o tema, dada a importancia do assunto e tendo em vista o fato da gamificacdo ser um
termo relativamente novo. Além da dificuldade de tornar os efeitos da gamificacdo mais
uniformes para todos os envolvidos. Ha a necessidade da ampliacdo de seu desenvolvimento e
formas de aplicacdo da gamificacdo para o aproveitamento da &rea educacional, computacional
e de outras areas. E importante ressaltar que a gamificacdo deve ser usada como uma estratégia
complementar dentro de um curriculo bem estruturado de programacdo. Ela ndo substitui a
compreensdo dos conceitos fundamentais e a pratica real de programacéo, mas pode aumentar
0 engajamento e a motivacdo dos alunos durante o processo de aprendizagem. Além disso,
devemos ressaltar que a escolha de uma abordagem e aplicacdo, depende do objetivo, do nivel

de experiéncia dos alunos e dos recursos disponiveis.
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