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Resumo

Considerando que alunos submetidos a metodologias tradicionais sdo mais propensos a
reprovagao. Educadores procuram cada vez mais alternativas de metodologias de ensino, a
fim de obter melhores resultados em relacdo a aprendizagem. Isto é percebido
principalmente nos cursos de computagdo onde € possivel notar uma alta taxa de evaséao e
de abandono do curso, devido as dificuldades encontradas no periodo inicial do curso e a
falta de metodologias alternativas. Como forma de minimizar isto, desenvolvemos um jogo
digital para ser utilizado pelos alunos a fim de auxiliar o aprendizado e fixar os conteudos.
Enfatizamos também os beneficios da utilizacdo das técnicas de gamificacdo no ensino,
deixando o aluno mais motivado e engajado com o assunto abordado, trazendo mais
dinamicidade ao aprendizado.
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Taking in consideration that students who are subjected to orthodox methodologies are more
prone to failing their courses, those in the education field relentlessly pursue alternatives that
would provide better results. This phenomenon is exacerbated in the Computer Science field,
where the rate of students dropping out is highly evident due to the lack of alternate learning
techniques and related obstacles. As a way of mitigating this, we've developed a digital game
with the sole purpose of being played by students to ease them in the chosen subject and aid
their learning process. We've also emphasized the benefits of "gamification" when it comes
to teaching, which directly contributes toward better student retention and engagement using
a dynamic learning process.

Keywords: Gamification; Learning Process; Digital Game.

1 INTRODUGAO

Educadores procuram cada vez mais alternativas de metodologias de ensino, a fim
de obter melhores resultados em relacdo a aprendizagem, visto que, as metodologias
tradicionais ndo vém acompanhando o desenvolvimento da sociedade. Segundo Freeman
(2014), em pesquisa publicada pela Proceedings of the National Academy of Sciences,
estudantes submetidos as aulas tradicionais, em formato de palestras, sdo mais propensos
a reprovacdo, do que alunos que estdo em contato com metodologias ativas, tal como o
ensino hibrido, que busca unir o ensino a distancia e o ensino presencial utilizando a
tecnologia, proporcionando aos estudantes um aprendizado mais autdnomo e participativo.

A educacdo é um dos setores que mais se beneficiam da tecnologia, e para
acompanha-la devera ser estudado e implantado outros meios de ensino sempre que
necessario. A utilizagdo da tecnologia no aprendizado é cada vez mais necessaria, pois
torna a aula mais atrativa, proporcionando aos alunos uma forma de ensino diferenciada,
minimizando as dificuldades encontradas no decorrer do aprendizado. Com isso também
surge o conceito de TIC (Tecnologias da Informagao e Comunicagao), que consiste em um
conjunto de recursos tecnolégicos que, quanto integrados entre si, proporcionam a
automacdo e a comunicacao dos processos de negdcios, da pesquisa cientifica e de ensino
e aprendizagem (DE OLIVEIRA, 2017).

E notério o impacto positivo da tecnologia na educacgéo, sendo os jogos digitais um
dos meios mais eficientes, minimizando as dificuldades encontradas no processo de

aprendizagem. Os jogos digitais permitem que as metodologias sejam reelaboradas e
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reconstruidas, para propiciar maior interacdo entre alunos e professores, no decorrer do
processo de ensino e aprendizagem, rompendo, assim, a limitagdo das relacbes
professor-aluno e teoria-pratica (SOUSA, 2011).

Jogos possuem elementos de progressdo, niveis e pontos, que faz com que o
jogador se mantenha interessado e motivado a continuar ao receber recompensas por
completar os desafios, e visualizando sua progressdo através destas recompensas. A
integracao destes elementos na educagéo é chamada de gamificagao ou ludificagao.

Através da aplicacdo da gamificagdo é possivel alcangar maior motivagdo e
engajamento do individuo com o assunto abordado. E tem como principal objetivo a
aprimoracao de determinadas habilidades, propor desafios que dao propdsito/contexto a
aprendizagem, engajar os alunos, maximizar o aprendizado, promover a mudanca de
comportamento e a socializagdo. (SMIDERLE, 2019).

Este tem como principio a apropriagcdo de elementos dos jogos aplicados
em contextos, produtos e servigos necessariamente nao focados em jogos,
mas com a intengdo de promover a motivagdo e o comportamento do
individuo. (DA SILVA, 2014, p.14)

Segundo Miolobiro (2017), os elementos gamificados podem ser enumerados em

cinco categorias: personificacdo, objetivos, regras, pontuacao e recompensas.

1.1 TRABALHOS RELACIONADOS

1.1.1 O Uso da Estratégia Gameficaciao na Educag¢ao Médica

Paiva (2019), realizou um estudo com 16 académicos do segundo, quarto, e sexto
periodos do curso de Medicina da Universidade Estadual do Ceara (UECE), onde aplicou
conceitos de gamificagdo. Os estudantes foram divididos em 2 grupos, com a mesma
quantidade de alunos de cada periodo. A gincana foi elaborada com base em casos clinicos
de pacientes, onde este era apresentado em 4 etapas. Os grupos tinham como objetivo
discutir, e chegar em um diagnéstico final dos pacientes para garantir a vitoria. No entanto,
caso nenhum dos grupos conseguisse acertar o diagnéstico, ganharia o grupo que mais
obtivesse pontos nas perguntas apresentadas no meio da exposicdo dos exames
complementares, e cada resposta corresponderia a um ponto. A gincana pode ser finalizada
a qualquer momento, desde que a equipe consiga apresentar o diagnéstico correto.

A primeira e segunda etapa serviam de base para os grupos discutirem e chegarem
no diagnéstico final do paciente. Porém, caso os grupos nao conseguissem chegar a um

diagnéstico nessas etapas, a terceira etapa viria a acontecer, fase em que seriam

ISSN: 2446-6778 — REINPEC — Paginas 3 de 17



disponibilizados cinco minutos para uma discusséao final entre os membros da equipe, a fim
de chegar em um consenso. A partir dos resultados da terceira etapa foram definidos os
vencedores da gincana.

Na quarta etapa sdo recolhidas as avaliagbes dos estudantes, quanto a gincana
aplicada, por meio de um questionario, a fim de obter um feedback dos académicos sobre os
métodos e técnicas utilizadas. Com base nos dados recolhidos, foi obtido uma nota média
de 9,106, numa escala de 0 a 10. Outro dado pertinente, foi quanto a escolha entre a
metodologia de ensino tradicional e a metodologia aplicada, 13 dos 16 participantes optaram
pela utilizacdo de praticas de metodologias ativas em suas atividades curriculares futuras
(PAIVA et al., 2019).

1.1.2 A Gamificagao como Estratégia de Engajamento e Motivacao na Educagao

Segundo Tolomei (2017), um exemplo da aplicacdo dessa técnica ocorreu na
universidade Kaplan, que viu a gamificagdo como uma oportunidade para obter maior
envolvimento dos alunos nas atividades e utilizou os principios da Psicologia
comportamental envolvidos na gamificagdo como uma alternativa para incentivar os alunos a
terem uma participagdo mais frequente e com mais qualidade. A aplicagdo consistiu em
impulsionar um programa gamificado para influenciar os principais comportamentos de
aprendizagem. Foi feito da seguinte forma: aplicando a Mecéanica de Jogo, que manteve os
alunos voltados para as atividades propostas; a Mecanica da Reputagdao, que motivou os
usuarios a optar por completar conteudos mais desafiadores; e a Mecanica Social, que foi
responsavel por promover a interagédo entre colegas e professores.

Como resultado do uso da gamificagdo, ao final deste experimento a universidade
obteve o aumento de 17% do tempo gasto em sala de aula pelos alunos, 85% de aumento
na participagdo em cursos complementares da universidade e também 9% de aumento nas

notas.

1.1.3 Uso de Jogos em Cursos Introdutérios de Programag¢ao no Ensino
Superior na Area de Computagdo: Uma Revisdo Sistematica

SCAICO, 2016, destaca os altos indices de desisténcia no primeiro ano em cursos de
Computacdo, sendo grande parte causada pelos métodos de ensino, e a falta do uso de
estratégias que possam motivar e engajar os alunos neste processo. Neste trabalho,

SCAICO apresenta o resultado de uma revisao sistematica da literatura que visou identificar
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e analisar os estudos que aplicaram e validaram o uso de jogos digitais no processo de
ensino/aprendizagem em cursos superiores na area de Computacao.

Os artigos analisados foram coletados através de bases de dados digitais, como:
ACM Digital Library, Springer Link, IEEEXplore, Science Direct e CiteSeerX. O autor definiu
como critérios de avaliagdo da qualidade dos trabalhos uma adaptagdao das 11 questdes
presentes em (Dyba and Dingsgyr, 2008). Sendo elas:

1. Os objetivos da pesquisa séo definidos claramente?

2. Existe uma descricao clara do contexto no qual a pesquisa foi realizada?

3. A conducgao da pesquisa foi adequada aos objetivos da mesma?

4. A estratégia de recrutamento foi adequada aos objetivos da pesquisa?

5. Existiu um grupo de controle para comparar os resultados da aplicacédo da

estratégia apresentada?

6. A analise dos dados foi suficientemente rigorosa?

7. Os resultados sao apresentados claramente?

8. O estudo tem valor para a pesquisa ou pratica?

Apoés a aplicacao destes critérios, 14 trabalhos foram selecionados. Trés estratégias
foram identificadas nestes trabalhos, e o autor conclui que:

Nos trabalhos que se utilizaram da estratégia de uso de jogos no ensino de
programacéo, foi observado que tanto o desempenho na disciplina quanto a motivagao dos
alunos que jogaram aumentaram em relagdo aos alunos que escolheram nao jogar.

Os que optaram por utilizar a estratégia de Ensino de programacgao baseado na
programacgao de jogos, 0 que se pode concluir € que a partir da comparagéo das notas dos
alunos e através de entrevistas e questionarios ao longo das disciplinas o uso desta
estratégia engajou e melhorou o aprendizado dos alunos.

Os trabalhos que utilizaram da Gamificagdo do ensino de programacgao, a avaliagao
ocorreu a partir da comparacédo do desempenho entre os grupos experimental e de controle,
da comparagdo com o desempenho das turmas de semestres anteriores (Ultimos 4 anos)
onde a disciplina ndo era gamificada, e a partir de questionarios e entrevistas aplicados com
os alunos. O que foi observado € que o desempenho dos alunos melhorou e que o tempo de

realizacao das tarefas de programacao foi reduzido.

2 METODOLOGIA
Um mapeamento de processos da pesquisa € apresentado, com ele foi possivel

conduzir o projeto final desenvolvido para solucionar ou minimizar o problema.
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O mapa de processos foi distribuido em 4 etapas, conforme a Figura 01:

Elaboracgio
da Pesquisa

Solugao Desenvolvimento

Definicdo do tipo de Definicdo do projeto a
pesquisa ser desenvolvido

A L S ., A ., A

Colher os resultados Prototipo

~ “y ~ Y ra Y
Definicdo do publico Analisar os resultados :
: . Tecnologias

alvo estatisticos

L A L S .. S

Figura 01 — Mapa de processos
Fonte: Draw.io

2.1 Elaboracgao da Pesquisa

Foi elaborado um questionario com perguntas de multipla escolha, com foco na
vivéncia dos estudantes em relacdo as suas dificuldades enfrentadas ao decorrer da
formagdo académica. O questionario foi aplicado em duas universidades do noroeste
fluminense, em turmas de diversos periodos do curso de sistemas de informacao, a fim de
obter dados de alunos do mesmo ambito, com experiéncias diferentes vividas em sala de
aula.

2.2 Analise

A pesquisa foi realizada para mapear as matérias com maiores dificuldades pelos
alunos de Sistemas de Informacdo. Foram levantados dados de 30 alunos no total, sendo
todos cursantes. Segundo a pesquisa realizada, cerca de mais da metade dos alunos nunca

tiveram contato com a programagéao antes da faculdade.
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& Sim
& Mo

Figura 02 — indice de contato com a programagao antes da faculdade
Fonte: Google Forms

Conforme a Figura 03, foi possivel obter uma grande taxa de alunos que tiveram
dificuldade nos periodos iniciais do curso, totalizando 63,3% no total, enquanto 36,7%

responderam que néo tiveram dificuldades.

@ Sim
@ Méo

Figura 03 — indice de dificuldade
Fonte: Google Forms

Conforme a Figura 04, foi abordado o tema principal deste questionario, quando
questionados sobre quais matérias acham que tém grau de dificuldade elevado, totalizam
50% com logica; matematica, com 40%; linguagens de programacao, 30%; e outras

matérias, 23,3%.
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Matematica
Logica 15 (50%)

Linguagens de programacio

Outros

Figura 04 — Matérias com nivel elevado de dificuldade
Fonte: Google Forms

Outro dado importante foi sobre se o aluno em algum momento sentiu falta de
metodologias de ensino alternativas, totalizando 83,3% que concordam; talvez, 13,3%; e que

discordaram, 3,3%.

@ Sim
& MNio
O Talvez

Figura 05 — Falta de metodologias de ensino alternativas
Fonte: Google Forms

Em seguida foi perguntado ao estudante se ele ja vivenciou colegas de turma
desistindo do curso, e qual seria a taxa de evasao na visdo do mesmo. Conforme a Figura
06, 30% dos alunos acham que a taxa de evasao € muito alta; enquanto 36,7% acham alta;

médio, com 13,3%; e pouco e nenhum, com 10% respectivamente.
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& Nuito Alto
@ Alto

@ Médio

& Fouco

& Menhum

Figura 06 — Taxa de evasao
Fonte: Google Forms

Finalizando o questionario o aluno foi perguntado se ja pensou em desistir do curso,
onde os graficos da Figura 07 totalizam 56,7% dos alunos que ja pensaram em desistir do

curso, enquanto ndo, com 43,3%.

® Sim
@ MNao

Figura 07 — Taxa de alunos que ja pensaram em desistir do curso
Fonte: Google Forms

Os dados foram coletados servindo de base para a elaboragcao das questdes que
estdo presentes no jogo. O jogo tera um foco maior nas areas definidas como mais dificeis
pelos alunos.

2.3 Solugao
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Foi desenvolvido um jogo digital educativo no estilo Puzzle para plataforma Desktop,
constituido por uma grade com pecas diferentes, onde o intuito € combinar trés ou mais
pecas do mesmo tipo, semelhante a um quebra-cabeca.

Algumas das pecas do jogo sdo especiais, a0 combina-las irdo acionar uma caixa
com uma pergunta sobre alguns assuntos como logica de programagao, estrutura de dados
e linguagens de programacdo. O jogador podera responder, € se acertar ira ganhar um
bbnus de tempo no jogo como recompensa pelo acerto, caso erre sera exibido uma breve
explicacdo sobre a questdo apresentada na tela principal, e o jogador podera acessa-las a
qualquer momento para revisar e fixar o conteudo.

O jogo contém um sistema de pontuacgao, sendo contabilizado a cada combinagao ou
perguntas respondidas corretamente.

Sera disponibilizado um determinado tempo, onde o jogador deverd acumular a
maior pontuacao dentro deste limite de tempo estabelecido.

O projeto foi desenvolvido na linguagem Lua, desenvolvida em 1993 pela PUC-Rio,
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro. E uma das linguagens mais relevantes para a
criacéo de jogos digitais. Foi utilizado como framework o software Solar2D plataforma que
auxilia o desenvolvimento de jogos 2D, para computadores e celulares.

Foi utilizado como “esqueleto” da aplicagdo uma base logica fornecida pela
plataforma do Solar2D, onde contém a parte funcional das pecas do puzzle, a fim de
minimizar o tempo de producao do projeto.

2.4 Diagrama de caso de uso

Para melhor visualizacao, foi modelado um diagrama de caso de uso, onde ¢ listado

o fluxo basico de eventos entre o usuario e o sistema, como demonstrado na Figura 08:

Quebra de Pagina
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Entrar no jogo

Escolher a fase

Combinar pecas
normais e especiais
Aluno

Responder o Quiz

Compartilhar
pontuacio

Figura 08 — Taxa de alunos que ja pensaram em desistir do curso
Fonte: Draw.io

O diagrama de caso de uso tem como objetivo definir e organizar os requisitos
funcionais, ou seja, requisitos que estao ligados diretamente com as funcionalidades basicas
do usuario. Para modelar um diagrama de caso de uso é necessario definir algumas
entidades, como cenario, atores, associacoes e casos de uso. Nesse contexto, sera listado
abaixo os detalhamentos do caso de uso apresentado na Figura 08:

e Cenario: Académico;

e Ator: Aluno, representado por um boneco de palito;

e Casos de uso: Acdes do usuario com o sistema, representados por formas ovais;

e Associagdes: Relacionamentos do usuario com os casos de uso, representados

por linhas ou setas.
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2.5 Diagrama de classes

Um diagrama de classes foi elaborado conforme a Figura 09:

Usuario Perguntas

Id Id
MNome Enunciado

ldade Explicacdo

GerarPerguntal)

Alternativas

Id
Pergunta_id

Texto

Figura 09 — Diagrama de classes
Fonte: Draw.io

Um diagrama de classes consiste em representar a estrutura dos objetos que seréo
salvos e manipulados no banco de dados. Uma classe € representada por um retangulo,
contendo nome, atributos e métodos. O nome deve representar a classe sucintamente. Os
atributos sao as caracteristicas da classe. Os métodos sao as agdes da classe.

As classes podem conter uma associagado, que € um relacionamento que indica que
as classes estao conectadas, geralmente representada por uma linha soélida ou seta.

Conforme a Figura 09 apresentada, foram criadas 3 tabelas sistematizadas, onde
sdo respectivamente as tabelas “Usuario”, “Perguntas” e “Respostas”. A tabela “Usuario” ira
conter os dados salvos pelo login do usuario, sendo que esta tabela nao possui
relacionamentos com as demais. A tabela “Perguntas” ira conter os dados referentes as
perguntas que serdo geradas no sistema, esta que também contém o método para gerar as
perguntas. A tabela “Perguntas” sera vinculada a tabela de “Respostas”, onde ira conter os

dados referentes as alternativas que estarao presentes nos enunciados.
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3 RESULTADOS

O jogo desenvolvido visa ter uma interface simpléria e amigavel, onde as pegas sao
apresentadas por icones de diversas linguagens de programacgao, e outras ferramentas do
desenvolvimento.

Os icones de xicaras de café sao classificados como pecgas especiais, em que a
cada combinacgao de 3 ou mais pecas das mesmas, o estudante é direcionado a outra tela,
onde o Quiz acontecera.

Na parte superior central logo acima do quadro do puzzle é possivel identificar o
placar de pontos, e a sua direita o tempo que o jogador tera para jogar.

Na parte inferior direita é possivel identificar o botdo “histérico”, onde o estudante
sera direcionado para uma tela que mostrara as perguntas respondidas, e suas resolugoes,
a fim de fixar o contetido abordado no Quiz. Esta fungdo também conta com um sistema de
notificagdes, mostrando o total de perguntas respondidas, para que o aluno possa visualizar
as resolugdes sempre que desejar durante sua partida.

Pode-se identificar os pontos listados acima conforme a Figura 10:

C FIFCEErT
@Hﬂ@!@l

@w@@a@@
HEEHEwE
'lﬁk@? TN el
R

Figura 10 — Tela principal do Puzzle

Na Figura 11, é apresentado o Quiz, onde serd gerado perguntas de forma

randémica, o jogador podera escolher sua alternativa e confirmar sua resposta. Apos a
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validacdo da alternativa escolhida, sera mostrado um feedback na tela para que o aluno
saiba se escolheu a resposta correta, e sera direcionado novamente a tela do Puzzle. Caso
o jogador tenha acertado o Quiz, 0 mesmo ganhara como recompensa um bénus de tempo

para seguir com o jogo.

*Precisamos criar um vetor (array unidimensional) para
armazenar 15 valores numéricos relativos aos salarios de
funciondrios de uma empresa. Qual das seguintes
instrucdes deve ser empregada para esse fim em um
algoritmo?

A) vetor [0..15] de real

B) vetor [1..15] de numeros

C) vetor [0..14] de inteiro

D) vetor [0..14] de real

Confirmar

Figura 11 — Tela do Quiz

Na Figura 12, é possivel visualizar as perguntas respondidas no Quiz, juntamente
com suas respectivas respostas, e uma breve explicagdo sobre a pergunta, para fixar o
conteudo abordado. As respostas erradas ficardo com a cor vermelha, enquanto as

respondidas corretamente ficardo verdes.

ISSN: 2446-6778 — REINPEC — Paginas 14 de 17



Figura 12 — Tela do historico

O jogo desenvolvido contribuira na amplificagdo da aprendizagem da légica de
programagao, principalmente nos primeiros periodos dos cursos de tecnologia, sendo o
cenario mais propenso as dificuldades encontradas pelos académicos, com base nos

numeros obtidos do questionario aplicado.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Conclui-se que com base na pesquisa de trabalhos realizada ao longo do
desenvolvimento do projeto, os jogos digitais podem trazer muitos beneficios aos
académicos, principalmente para aqueles que estao no inicio do curso, visto que os alunos
tém tido dificuldade com algumas matérias introdutdrias, principalmente as
I6gico-matematicas. O cenario analisado é algo a ser refletido, com base nos grandes
numeros de evasao do curso, e dos numeros significativos obtidos no questionario aplicado.
Este jogo poderd ser um método de fixagdo do conteudo, maximizando a absorgéo das
matérias, aumentando o indice de aprovagéo, e contribuindo significativamente para
metodologias de ensino inovadoras. No entanto, vale ressaltar que, ndo é possivel obter
demonstrativos de resultado desta pesquisa, pois o projeto precisa ser implementado em

diversos ambientes de aprendizagem, e analisado durante um longo periodo de tempo.
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Como trabalho futuro propomos a implementagdo de um modo online onde os
jogadores poderdo compartilhar os seus resultados com os outros jogadores. Visamos
também adicionar mais perguntas, para que se torne mais abrangente, e va além da area da
computacdo, podendo assim ser utilizado em outras disciplinas, se adaptando as

necessidades de diferentes cursos.
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