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RESUMO

Nesta pesquisa investigaremos, de forma qualitativa e exploratoria,
as formas como um jogo educativo de programacio motiva alunos
quando jogado nas modalidade monojogador e multijogador. Fare-
mos isso através de um Estudo de Caso, usando o paradigma Design
Science Research, onde exporemos dois grupos de alunos voluntarios
de uma disciplina introdutéria de programacéao (de nivel superior)
a uma implementacéo inédita de um jogo digital educativo de pro-
gramacdo. Cada grupo tera acesso a uma das modalidade (mono
ou multi jogador). Apds essa interacéo, conduziremos entrevistas
semi-estruturadas com os alunos e, sobre essas, uma analise de
discurso. Com essa pesquisa esperamos contribuir para ampliar o
entendimento desse tema pouco explorado.

CCS CONCEPTS

« Applied computing — Computer-assisted instruction; Col-
laborative learning; - Social and professional topics — Com-
puter science education.

PALAVRAS-CHAVE

Jogos educativos, Educacio de computacio, Jogo monojogador, Jogo
multijogador

1 CARACTERIZACAO DO PROBLEMA
1.1 Motivacao

A motivagio intrinseca de um aluno é uma qualidade importante
do ensino de algum contetdo, porque aumenta o engajamento do
aluno com o contetdo tratado e, consequentemente, melhora o
aprendizado do mesmo [13].

E, como jogos estdo presentes em diversos momentos da vida,
pesquisas sobre o uso de jogos educativos tentam tirar proveito
das boas caracteristicas de jogos (e.g.: engajantes, naturalidade ao
ensinar conceitos, e interatividade) para melhorar a qualidade do
ensino de algum conteiido. Um jogo educativo tem duas formas de
ser efetivo ao guiar a motivacdo do aluno: para aprender enquanto
joga (imediato); e para o contetido apds perder o contato com o jogo
(prolongado) [10]. Portanto optamos por estudar, nesta pesquisa, o
uso de Jogos Digitais para o ensino de programacéo.

Uma forma direta de se afetar a motivacéo de jogadores através de
um jogo educativo ¢ a escolha da modalidade de jogo: monojogador,
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multijogador cooperativo ou multijogador competitivo. Porque cada
modalidade apela para caracteristicas que diferem entre individuos
ou até no mesmo individuo em momentos diferentes [6, 11].

Por todos esses motivos, jogos digitais de programagio sdo usa-
dos em pesquisas para melhorar a qualidade do ensino de diversas
programacdes, dentre elas a programacéo introdutéria. Entretanto,
nio encontramos nenhuma pesquisa que trate de explorar a moti-
vacdo sentida ao jogar as modalidades mono e multijogador de um
jogo educativo de programacéo [5, 9, 14]

A maioria dos jogos educativos de programagio que encontramos
sao jogados exclusivamente na modalidade monojogador. As poucas
excecdes sdo jogos competitivos. Por isso nosso foco em investigar
o efeito dessas duas modalidades. E, visto que tentar projetar um
jogo cooperativo seria um trabalho inédito de pedagogia e design,
néo vamos incluir nesta pesquisa uma anéalise dessa modalidade,
apesar de reconhecermos isso como um 6timo tema.

Compondo essas lacunas que encontramos no conhecimento che-
gamos no tema de pesquisa que vamos tratar: Uso de jogo educativo
de programacéo, com modalidades “monojogador” e “multijogador”,
e seu efeito na Motivacio dos alunos. Desse tema formulamos a
seguinte pergunta de pesquisa:

Quando alunos de nivel introdutério de programa-
¢éo jogam um jogo digital educativo na modalidade
multijogador, ficam mais motivados que jogadores da
modalidade monojogador?

Como essa pergunta de pesquisa foi formulada a partir de lacunas
que encontramos no conhecimento sobre o tema, esperamos que
a exploracdo do mesmo traga mais informacdes para a literatura.
Apesar das dificuldades de generalizarmos uma pesquisa que pes-
quisa ocorrera dentro da institui¢do (PUC-Rio) durante a pandemia
do Covid-19, as conclusdes que encontrarmos, servirdo de ponto
de comparacdo com pesquisas semelhantes em outros contextos.

Em contrapartida, justamente por estar inserido num contexto
especifico, os resultados encontrados nesta pesquisa podem servir
de apoio a decisdes institucionais e pedagdgicas futuras na PUC-Rio.

Por fim, como nossa implementac¢io do jogo usado na pesquisa
sera publicado em cddigo aberto, esperamos que a pesquisa possa
ser reproduzida em outros contextos.

2 REFERENCIAIS TEORICOS

Apesar de encontramos, na literatura, diversos artigos que eviden-
ciem os beneficios da motivacéo intrinseca ao aprendizado de alunos
em casos especificos, como é o caso em Lepper and Cordova [13],
os textos que trabalham com a generalizacdo desse conhecimento
fazem muitas referéncias a teorias psicoldgicas sobre motivacio (e.g.
social-cognitive model of motivation). Como nos falta, no momento,
embasamento tedrico para entender essas referéncias buscaremos,
ao longo da pesquisa, expandir nosso entendimento do tema.
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Gris and Bengtson [10] fazem um levantamento das medidas de
avaliacdo usadas em artigos que aplicam digital game-based learning.
Dentre as caracteristicas listadas estdo dois tipos de Motivacao:
a motivacdo para aprender jogando; e a motivacdo para com o
contetdo educacional, que persiste mesmo ap6s a interrupg¢ao do
contato com jogo.

Cagiltay et al. [6], em seu estudo, reforcam uma concluséo co-
mum na literatura de que, ao incluir um elemento de competicio
entre jogadores num jogo educativo, os alunos tém melhor apren-
dizado e maior motivacéo.

Hainey et al. [11], tratando do que motiva jogadores de jogos
(nfo exclusivamente educativos), concluem que jogadores que pre-
ferem a modalidade multijogador dio, quando comparados aos que
preferem monojogador, mais importancia a “competicéo”, “coopera-
¢a0”, “reconhecimento”, “fantasia”, e “curiosidade”. Mas, quando se
trata de “desafio” e “controle”, ndo houve diferenca na importancia.

Miljanovic and Bradbury [14], em sua revisdo de jogos sérios
de programacéo, apontam que a maioria deles sio monojogador
e que faltam estudos de jogos com modalidades competitivas e
cooperativas. Além disso notam que é comum os jogos néo estarem
disponiveis publicamente, o que impede sua verificagdo.

Areizaga Blanco and Engstrom [5] fazem uma analise dos 20
jogos de programacao mais populares lancados para o mercado
(i.e. projetados para ter apelo a um publico amplo e ndo dedicado
apenas a um ambiente educacional) e, desses, apenas um jogo tinha
a modalidade multijogador; todos outros jogos listados sdo jogados
na modalidade monojogador.

Gomes et al. [9] fazem um levantamento de ferramentas inte-
rativas educativas de programacio usadas pela literatura durante
pesquisas. Dos nove listados, apenas dois podem ser jogados na
modalidade multijogador.

3 METODOLOGIA

Seguiremos uma abordagem de pesquisa Qualitativa, e iremos
descrevé-la através da seguinte divisdo, como formulada por Creswell
and Creswell [7]: Perspectiva Filosofica, Desenho da Pesquisa, e
Método da Pesquisa.

A perspectiva filosofica (i.e. abordagem metodologica-epistemologica)

sera de Design Science Research. O porqué disso é que nossa pes-
quisa, apesar de ter caracteristicas construtivistas ao focar no aluno,
depende da introdugio de um artefato (o jogo) em um contexto
onde, em seguida, exploraremos seus efeitos. Ao mesmo tempo, o
foco da pesquisa néo é o artefato em si. Esse paradigma, apesar de
ndo fazer parte da lista original de Creswell and Creswell [7], foi
recentemente adicionado [15].

A pesquisa tera um desenho de Estudo de Caso. Em parte porque
ndo podemos contar que conseguiremos voluntarios suficientes
para ter uma amostra que permita design quantitativo. Em parte
porque a pergunta é de natureza exploratoria, onde dados quali-
tativos podem nos trazer informacdes mais ricas [8]. O Caso em
questdo sera o uso do jogo Pond por alunos voluntarios, em labora-
torio virtual (por motivos de pandemia).

Buscaremos alunos voluntarios nas turmas de Introducéo a Pro-
gramacao do ensino superior da PUC-Rio apds terem aprendido os
fundamentos de programacéo. Se for matematicamente possivel,
recrutaremos proporg¢des iguais de género e isso é prioridade maior
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que recrutar a quantidade que desejamos de voluntarios, contanto
que ndo nos limite a ter que recrutar menos da metade que gosta-
riamos. Idealmente queremos vinte voluntérios, mas buscaremos
vinte e quatro tendo em mente o eventual desligamento voluntario
de um aluno.

Os alunos serdo separados em dois grupos, um para cada mo-
dalidade do jogo: monojogador e multijogador. Os jogadores da
modalidade multijogador jogarao com/contra jogadores do mesmo
grupo. Cada grupo tera duas sessdes sincronas para jogar, com
intervalo de uma semana entre cada sessdo.

Como parte do método de pesquisa, faremos a coleta de dados
da seguinte forma. Apds a ultima sessio, conduziremos entrevistas
semiestruturadas sincronas a distancia com os participantes até
ocorrer a saturagéo, como descrito por Leitdo [12]. Tomaremos o
cuidado de entrevistar uma quantidade igual de alunos de cada
grupo e, se for matematicamente possivel, quantidades iguais de
cada género. Faremos a transcri¢do das entrevistas e, em seguida, a
analise de discurso, com a abordagem bottom-up para a categoriza-
¢do do material.

Os topicos da entrevista buscardo entender questdes como: por-
que, e se, o aluno joga jogos; se o ato de jogar motivou o aluno a
continuar jogando e a programar; se, quando joga jogos, o aluno
prefere jogar sozinho ou em grupo; se a consciéncia de que jogou
nosso jogo sozinho ou com colegas motivou; se sua motivagéo para
com o ato de programar fora do contexto do jogo mudou.

Também serdo coletados alguns dados quantitativos através de
métricas do Jogo, (i.e. as vitérias e derrotas de cada jogador, a
frequéncia de erros de sintaxe), para servir de apoio a analise de
discurso das entrevistas, caso apareca alguma categoria referente a
esses assuntos.

Nossa responsabilidade, como pesquisadores de temas de educa-
¢do é nao interferir com a rotina académica dos alunos, portanto
tomaremos os seguintes cuidados: as sessdes de jogo ndo ocorrerdo
em dias de aula; garantiremos que néo havera penalidade por no
participar nem a participacio trara recompensas para a sala de aula;
as sessoes serdo realizadas logo apds a prova para que néo interfira
com os estudos para as provas. Tomaremos, também, o cuidado de
garantir o anonimato dos participantes tanto no armazenamento,
quanto na publica¢io dos dados.

4 FERRAMENTAS

O jogo Pond, de blockly-games [1], consiste em uma lagoa com
Patos, onde o jogador controla um Pato, e todos patos competem
para ser o ultimo nadando. Todos Patos tem um canhdo com que
podem reduzir a energia dos outros e, se a energia de um pato for
reduzida a zero, o mesmo para de nadar. O tnico input que o jogador
tem para controlar seu pato é um script em javascript ou blockly
(linguagem de blocos evidenciada na Figura 1). Esse script é escrito
antes da partida comecar e, ap6s o inicio da partida, ndo pode ser
alterado e serve como a inteligéncia artificial do Pato do jogador.

O jogo foi escolhido para esta pesquisa por: ter design simples
e adaptéavel para modalidade multijogador; estar publicado como
cddigo aberto; ser um jogo de exercicio de programacio sem ser de
quebra-cabega; fazer parte do conjunto de jogos blockly-games, do
qual outros jogos ja sdo usados nas aulas de introducéo a progra-
macao.
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Figura 1: Exemplo do jogo Pond

Documentation

Reimplementamos o jogo Pond para que tenha modalidade mul-
tijogador, além da monojogador, e para retirar os controles que
usam javascript ou a linguagem em blocos, trocando-os para Lua.
A adaptagdo para multijogador permitira que cada jogador (aluno)
possa controlar um dos Patos na lagoa, através de seu proprio script
Lua, de forma que competirdo entre si.

Essa troca para Lua [4] é devido a ela ser uma linguagem textual,
ao contrario de blockly, e tem sintaxe e semantica mais simples
que javascript. Apesar de haver outras linguagens que atendam
aos mesmos requisitos, Lua foi escolhida por ser projetada para ser
facilmente integravel a projetos como este. Sabemos que a escolha
pode influenciar, mas esta fora do escopo desta pesquisa avaliar o
grau de influéncia. Uma influéncia esperada é que haja um curto
periodo de adaptagédo a linguagem por parte dos jogadores, visto
que a disciplina de programacio de onde buscaremos alunos usa
principalmente Python.

A implementacao foi feita no motor de jogos Godot [2]. Foi
escolhido por ser gratuito, leve, e de alto nivel de abstracdo do
cédigo (quando comparado a alternativas como Love2D). Por ser
escrito em C++ e ser de cddigo aberto, pudemos implementar um
modulo de integracdo com Lua [3], para que script escritos na
linguagem possam controlar o jogo. O jogo Pond, de blockly-games
[1], consiste em uma lagoa com Patos, onde o jogador controla um
Pato, e todos patos competem para ser o ultimo nadando. Todos
Patos tem um canhdo com que podem reduzir a energia dos outros
e, se a energia de um pato for reduzida a zero, o mesmo para de
nadar. O Unico input que o jogador tem para controlar seu pato é
um script em javascr

5 ESTADO ATUAL DA PESQUISA

Desde que este trabalho foi submetido para o WTD do EduComp
2022, a proposta de pesquisa foi aprovada por uma banca avaliadora.

O protocolo de pesquisa para o estudo de caso esta pronto. E ja
estamos redigindo os documentos que enviaremos para a Camara
de Etica em Pesquisa da PUC-Rio.

Como ja temos implementado um médulo de integracéo de inter-
pretacdo Lua ao motor de jogos Godot, faremos a nossa implemen-
tagdo do jogo Pond enquanto esperarmos o parecer da Camara.
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Figura 2: Cronograma para realizacio do projeto

6 CRONOGRAMA A CUMPRIR

O cronograma na Figura 2 expressa nossos préoximos passos. En-
quanto aguardamos o retorno da Camara de Etica em Pesquisa,
implementaremos o jogo Pond. Apés o parecer da Camara, termi-
naremos a implementagéo e comecaremos o processo de entrar em
contato com os alunos. Quando tudo isso estiver pronto, faremos as
praticas de laboratério, coletaremos os dados e comecaremos sua
analise o quanto antes. A redacdo da dissertacido comecara durante
as etapas mais avancadas do estudo de caso. Por fim, esperamos
que a defesa da dissertagio ocorra em meados de agosto.
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