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USO DE AMBIENTE GAMIFICADO NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES
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RESUMO

Este artigo aborda o desafio do ensino de programacéao, buscando estratégias inovadoras para tornar o aprendizado mais
efetivo. A gamificag@o, por meio da plataforma Codify, foi investigada para estimular a motivagdo dos estudantes. O
objetivo foi verificar se elementos gamificados poderiam influenciar positivamente o processo de aprendizagem da
primeira linguagem de programagdo. O estudo foi realizado com uma turma do primeiro periodo do Curso de
Bacharelado em Ciéncia da Computagdo, fornecendo insights relevantes para aprimorar as praticas educacionais em
programacao, visando preparar melhor os estudantes para os desafios tecnoldgicos.
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1. INTRODUCAO

O processo de ensino-aprendizagem da primeira linguagem de programagdo pode ser
considerado um desafio (Holanda, 2022). O processo de ensino-aprendizagem nessa area muitas
vezes enfrenta obstaculos, como a complexidade dos conceitos, a falta de motivagao dos alunos ¢ a
dificuldade em reter o conhecimento adquirido. Nesse contexto, estratégias inovadoras de ensino
tém sido buscadas para tornar o aprendizado de programagdo mais efetivo e envolvente.

O uso de metodologias ativas pode influenciar positivamente o processo de aprendizagem da
primeira linguagem de programacdo, visto que o estudante torna-se o protagonista do seu proprio
aprendizado. Uma dessas abordagens ¢ a gamificacdo, que utiliza elementos caracteristicos de jogos
para estimular a motivagdo, o engajamento ¢ a aprendizagem dos estudantes.

A gamifica¢do tem-se mostrado uma estratégia pertinente para o processo de aprendizagem
de programacao. Ao utilizar essa metodologia alinhada a um bom planejamento, notou-se resultados
promissores (De Souza e Melo, 2021).

Diante das indagacdes referentes as dificuldades encontradas no processo de
ensino-aprendizagem de programacdo e verificando o estudo promissor da utilizagdo de

gamificagdo, esse estudo buscou utilizar uma plataforma gamificada chamada Codify, desenvolvida
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por De Faria Santos et al. (2002). A plataforma permite que o professor insira novos conteudos e
novos exercicios. Em contrapartida, os estudantes conseguem fazer submissdes dos exercicios que
serdo corrigidos pelo proprio ambiente e também podera fazer uso de recursos gamificados, tais
como: personalizacao do avatar do estudante, rankings, moedas e pontos.

O objetivo deste estudo foi investigar se a implementacdo de elementos gamificados no
ambiente de aprendizagem, como os presentes na plataforma Codify, poderia incentivar ¢ manter a
motivacdo dos estudantes ao longo do processo de ensino-aprendizagem de uma linguagem de
programacao especifica. Para tanto, o estudo foi conduzido com uma turma do primeiro periodo do
Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo, considerando a relevancia desse momento

inicial na formag¢ao dos estudantes em ciéncia da computacao.

2. MATERIAL E METODOS

O desenvolvimento do trabalho foi dividido em duas etapas distintas. Na primeira etapa,
utilizamos a plataforma "beecrowd”, que ja vinha sendo empregada de forma continua pelo
professor da disciplina em anos anteriores para auxiliar no ensino e na coleta de dados relacionados
ao desempenho dos alunos.

A segunda etapa do estudo foi realizada por meio da aplicac¢do da plataforma "Codify", para
que os estudantes pudessem utilizar a plataforma, foi necessario realizar um cadastro inicial,
informando o seu nome, senha, turma e criando um personagem customizado. A estrutura da
plataforma € composta por apresentar no canto superior, o avatar customizado, elementos de
ranking, e também estatisticas relacionadas a submissao de exercicios.

Na figura 1, no perfil de estudante, o aluno tem acesso aos conteudos e exercicios
disponibilizados pelo professor, tem acesso a customizagdo do personagem a partir do acesso ao
“Meu Perfil”, na “Loja”, o estudante pode comprar novos itens para customizagao de avatar. Pode
procurar outros usudrios pelo botdo “Pessoas”. Os exercicios podem ser respondidos através das
linguagem de programagdo C++ ou Portugol ou programacdo em bloco. Apds a submissdo do
codigo, um algoritmo automatizado realiza a corre¢do, fornecendo feedback instantaneo sobre a

precisdo da resposta.
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Figura 1. Tela Submissdo de Exercicios.

Fonte: autor, 2023

A tela do professor mostra como adicionar novos conteudos e/ou exercicios que podem ser
excluidos ou alterados. Na mesma tela, o professor tem acesso a submissao dos alunos da turma,
podendo verificar como o algoritmo foi elaborado, assim como o nimero de tentativas do aluno no
exercicio.

A aplicagdo da plataforma Codify na turma de Ciéncia da computagdo, ocorreu nos meses de
Maio e Junho de 2022. Sobre o conteudo, foi apresentado a linguagem C++. Foram cadastrados
duas listas de exercicios, contendo 9 exercicios. Os contetidos abordados foram, respectivamente:
registros, procedimentos e fungdes.

A aplicagdo foi feita com 20 estudantes do primeiro periodo de Ciéncia da Computacio do
IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho.

Ao final do semestre, foi passado um formulario para que se pudesse medir o nivel de
motivagdo dos estudantes. E também para verificar a disposi¢do dos alunos em utilizar a plataforma

“Codify”, ao invés da plataforma “beecrowd”.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Vinte estudantes de Ciéncia da Computacdo validaram nossos resultados, revelando que as
principais dificuldades na programagao envolvem habilidades 16gicas e de interpreta¢do. De acordo
com os dados, 55% dos alunos ndo tinham experiéncia prévia com linguagens de programagao ao
iniciar o curso, destacando a importancia desse primeiro contato para a motivagado futura na area.

No quesito de avaliagdo do Codify foram analisados de acordo com quadro 1. De acordo
com a validacdo o maior problema na plataforma ¢ relacionado a ocorréncia de erros que ao retornar
um feedback ndo demonstra de forma precisa a falha do cddigo, dificultando a corregdo por parte do
estudante. Os recursos de Gamificacao também devem ser melhorados. Em contrapartida, notamos
um resultado positivo em relagdo aos quesitos relacionados a motivacao, usabilidade, interface,

aprendizagem, desempenho no acesso, recursos (loja, ranking e personalizagao).



Quadro 1 : Categorias de avaliacdo da Plataforma

Categorias analisadas 1 2 3 4 5
Interface 0% 10% 10% 30% 50%
Usabilidade 0% 5% 10% 40% 45%
Ocorréncia de erros 50% 25% 15% 5% 5%
Desempenho no acesso 0% 0% 0% 30% 70%
Mensagens de erro 0% 10% 55% 20% 15%
Recurso de Personalizacdo 0% 15% 25% 10% 50%
Recurso de Ranking 5% 10% 10% 30% 45%
Recursos Loja 0% 10% 10% 40% 40%
Recursos de Gamificagdo 10% 5% 35% 0% 50%
Fator Motivagdo 20% 0% 20% 0% 60%
Fator Aprendizagem 5% 0% 10% 10% 75%

Fonte: Do Autor, 2023.

4. CONCLUSAO

A partir dos dados levantados, notamos o potencial da plataforma “Codify” que pode auxiliar
cada vez mais na aprendizagem de linguagens de programagdo. Como trabalhos futuros,
recomenda-se realizar correcdes nos feedbacks utilizando expressdes tais como: “ Wrong  answer
(10%)”, “Wrong answer (75%)”, “Wrong answer (100%)”, “Compilation error”. Outra melhoria

identificada foi ampliar as linguagens de programacao aceitas pela plataforma.
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