Proposta de Um Modelo Gamificado Com Elementos de RPG de
Mesa para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional

Felipe Tulio de Castro, Caroline Queiroz Santos, Maria Lucia Bento Villela
{felipe.castro,caroline.queiroz,maria.villela}@ufvjm.edu.br
Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri, Diamantina, MG

RESUMO

Estratégias gamificadas tém sido discutidas para ensino do Pen-
samento Computacional (PC). Este trabalho propde uma analise
através do modelo UTAUT para averiguar a aceitacdo da metodo-
logia gamificada no desenvolvimento do PC. Metodologicamente,
a primeira etapa foi o mapeamento sistematico da literatura, se-
guida da preparacdo do material e da aplicacdo de oficinas online
para ensino do pensamento computacional. Os resultados parciais
apontam para diversas abordagens gamificadas no ensino de PC.
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1 INTRODUCAO

Profissionais e pesquisadores da Educacéo tém discutido uma abor-
dagem educativa chamada Pensamento Computacional (PC). Essa
estratégia tem sido pesquisada como uma forma de desenvolver e
estimular o raciocinio légico e estruturado para solucionar proble-
mas [5]. Ela apresenta quatro pilares de atuacdo: o primeiro pilar
é a Decomposicdo, que representa a capacidade de identificar um
problema, decompo6-lo e propor uma solucio para cada parte me-
nor; o segundo pilar é o Reconhecimento de Padrdes, cujo objetivo
é procurar semelhancas entre varios problemas ou dentro deles
proprios; o terceiro pilar é a Abstragdo, ou seja, a capacidade de
focar nos detalhes importantes e ignorar informacdes irrelevantes;
e, por fim, o quarto pilar tem base nos Algoritmos, onde é proposta
uma solucéo passo a passo para a resolucido do problema.
Contudo, Zanetti and Oliveira [25] lembram que a aprendizagem
dos conceitos de computacéo é complexa e exige um nivel de abstra-
¢do que a maioria dos alunos iniciantes néo possui, havendo, muitas
das vezes, a necessidade de se criar uma abordagem mais motiva-
dora para o estudante. Gomes et al. [11] trazem duas perspectivas
sobre o ensino e a aprendizagem de conceitos de computagdo: uma
relativa aos métodos de ensino aplicados por muitos professores
que néo diversificam as estratégias para contemplar a ampla gama
de pensamentos, compreensdes, ritmos e estilos de aprendizagem
existentes; e outra sobre os métodos de estudo adotados pelos alu-
nos, destacando que estes estdo habituados a estudos baseados em
uma certa mecanizagio de procedimentos. Entretanto, disciplinas

Fica permitido ao(s) autor(es) ou a terceiros a reproducéo ou distribui¢éio, em parte ou
no todo, do material extraido dessa obra, de forma verbatim, adaptada ou remixada, bem
como a criagdo ou producio a partir do contetido dessa obra, para fins nao comerciais,
desde que sejam atribuidos os devidos créditos a criacio original, sob os termos da
licenga CC BY-NC 4.0.

EduComp’22, Abril 24-29, 2022, Feira de Santana, Bahia, Brasil (On-line)

© 2022 Copyright mantido pelo(s) autor(es). Direitos de publicacdo licenciados a
Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC).

que envolvem resolucdo de problemas impdem a necessidade de
engajamento na pratica intensa.

Nesse cenario, inimeras pesquisas buscam abordagens para qua-
lificar o processo de ensino e aprimorar o engajamento na aprendi-
zagem do pensamento computacional [16]. Dentre elas, uma alter-
nativa promissora na literatura seria a adogio de jogos educacionais
ou elementos de jogos na pratica docente. Para Garris et al. [10], os
jogos possuem um certo apelo entre o publico mais jovem, apresen-
tando potencial para manté-los em um estado de fluxo equilibrado,
isto é, quando o individuo é tdo desafiado quanto é capaz de respon-
der aos desafios. Assim, sua dedicac¢io a atividade seria maximizada.
Entretanto, para que essa proposta dé bons resultados, é preciso
entender qual o nivel de disposicdo dos estudantes em aceitar a me-
todologia. Em uma busca para analisar a aceitacdo da metodologia
gamificada no ensino do pensamento computacional, este trabalho
tem como objetivo analisar a receptividade de um jogo de RPG adap-
tado para ensino do PC pela perspectiva dos académicos de Analise
e Desenvolvimento de Sistemas do IFNMG - Campus Aracuai. Com
o intuito de alcangar a proposta, foram estabelecidos como obje-
tivos especificos: a) compreender o que tem sido produzido sobre
gamificacgdo aplicado ao ensino do PC; b) adaptar um jogo de RPG
de mesa que permita o envolvimento dos alunos na exploracdo do
conteudo ensinado; c) avaliar a aceitacdo dos estudantes quanto ao
método proposto.

Além desta introducdo, o artigo esta organizado da seguinte
maneira: na Secio 2 serdo apresentados os trabalhos relacionados;
na Secdo 3 sera descrita a metodologia; nas Secdes 4 e 5 serdo
apresentados os resultados parciais e o cronograma de trabalho,
respectivamente; e, por fim, na Secdo 6 as considerag¢des finais,
seguidas das referéncias bibliograficas.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Quando adotadas na educacio, as praticas gamificadas tém o poten-
cial de prender a atencéo e motivar os alunos. Porém, a forma como
elas sdo aplicadas difere consideravelmente. Por exemplo, Pires
et al. [18] optaram por utilizar atividades desplugadas apenas acres-
centando elementos de Colaboragio, Competicdo, Recompensas e
Pontuagdes. Ja Arawjo et al. [2], Kazimoglu [14], Isayama et al. [13],
Castro et al. [4] e Hosseini and Perweiler [12] preferiram utilizar a
abordagem dos jogos digitais nas suas pesquisas, discutindo basica-
mente os topicos pertinentes aos algoritmos. Pode-se citar ainda
as propostas de Thamrongrat and Lai-Chong Law [22], Choolarb
et al. [6], Barrios et al. [3], Anderson et al. [1] e da Silva et al. [8]
que trazem modelos conceituais proprios, sistemas de realidade au-
mentada e ferramentas 3D para discutir os conceitos de abstragéo,
reconhecimento de padrdes e decomposi¢do. Importante citar tam-
bém os trabalhos de von Wangenheim et al. [24] e Raabe et al. [19]
que utilizaram jogos de tabuleiro como praticas de gamificacdo para
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trabalhar as ideias de algoritmos, decomposicéo e abstragio. Raabe
et al. [19], em especial, usaram uma modalidade de jogo conhecida
como RPG. Os jogos de RPG sio atividades em que um grupo de
quatro a dez jogadores utiliza uma narrativa nao-linear que pode
ser oral, escrita ou animada [20]. Além da imaginacao, podem ser
acrescidos gestos, textos, mapas, imagens, bonecos miniaturizados,
musicas e outros elementos que permitam a construcéo de cenarios
e personagens. Usando a proposta narrativa dos RPGs, diversas pes-
quisas abordam a aplicagéo dos jogos de interpretacdo no contexto
educacional. Mais recentemente, e em ambito nacional, Sitko et al.
[21] adaptaram um RPG para ensinar Fisica e Astronomia, avali-
ando a aprendizagem dos alunos através da taxonomia SOLO. Ja
Nascimento [15] propds um software educacional baseado em RPG
para auxiliar no processo de ensino dos principios de usabilidade
de software.

Percebe-se que as pesquisas nacionais citadas ndo atuam no
desenvolvimento do pensamento computacional, mas denotam o
interesse de alguns pesquisadores no jogo de RPG como prética
gamificada. Diferenciando-se delas, esta proposta de trabalho pre-
tende adaptar um jogo de RPG de mesa para o ensino do PC.

3 METODOS

O primeiro passo foi o Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL).
O objetivo foi identificar na literatura relatos sobre como a ga-
mificacdo tem sido utilizada no desenvolvimento do pensamento
computacional. Foram estabelecidas seis questdes de pesquisa: 1)
Quais dificuldades ou limita¢des foram observadas e catalogadas?;
2) Quais pilares do pensamento computacional foram trabalhados?;
3) Quais elementos de gamificacdo foram aplicados?; 4) Quais ferra-
mentas para aplicar a gamificacdo foram utilizadas?; 5) Quais niveis
de ensino foram trabalhados?; e 6) Em quais regides geograficas as
pesquisas foram desenvolvidas? Todo o processo foi conduzido com
o auxilio da plataforma online Parsif.al! e foi utilizada a expressio
de busca obtida pela unido dos termos Gamification e Computatio-
nal Thinking. Para buscar trabalhos em portugués foram usados os
mesmos termos, porém traduzidos.

Apbs a execugdo do mapeamento, foi realizada a adaptacdo de um
jogo de tabuleiro RPG para aplicacio em oficinas?. O publico-alvo
foram alunos(as) ingressantes do curso de Analise e Desenvolvi-
mento de Sistemas do Instituto Federal de Educacio, Ciéncia e
Tecnologia do Norte de Minas (IFNMG), campus Aracuai, no ano
de 2021. Os participantes foram divididos em grupos com dias e
horéarios diferentes para os encontros. Cada grupo participou de
quatro encontros, com duragdo aproximada de 2 horas, utilizando
o mesmo material. O RPG de mesa adaptado foi o RPG The Call
of Cthulhu para a construcdo da narrativa e dos personagens. A
adaptacio foi planejada para permitir a utilizacdo colaborativa do
tradicional sistema de rolagem de dados® com as campanhas que exi-
giram a aplicacdo de competéncias como a resolucdo de problemas,
a abstracdo, a decomposicdo e os algoritmos. As campanhas sdo
problemas adaptados da cole¢ao CSUnplugged Classic, desenvolvida
por Tim Bell, Ian H. Witten e Mike Fellows. Por conta da pandemia
provocada pela doenca conhecida como Covid-19, a conducéo das

!Disponivel em: https://parsif.al/.

2Aprovado no Comité de Etica em Pesquisa da UFVJM sob o nimero CAAE
51799821.4.0000.5108.

3Em que os jogadores utilizam dados para determinar suas agdes no jogo.
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oficinas gamificadas ocorreu em ambiente online com o intuito de
evitar as aglomeragdes. A ferramenta adotada foi o Discord, que é
um aplicativo de voz sobre IP proprietario e gratuito.

Para a coleta dos dados, optou-se por dois questionarios: um
antes de qualquer encontro (inicial); e um apds todos os encontros
(final). As questdes foram elaboradas segundo o modelo de Teoria
Unificada de Aceitagio e Uso da Tecnologia (UTAUT) proposto por
Venkatesh et al. [23]. O questionario inicial serviu para estabelecer
o perfil dos participantes, enquanto o final estabeleceu os fatores
determinantes. Por fim, os dados gerados apds a aplicagio dos ques-
tionarios serdo analisados e os resultados obtidos com a pesquisa
serdo descritos e discutidos.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados da pesquisa sdo parciais e referentes ao mapeamento
sistematico da literatura. O protocolo aplicado retornou 15 artigos
aceitos, ap0s as 3 fases da leitura diagonal. Apesar da amostragem
pequena, o mapeamento conseguiu retornar artigos de regides bem
diversas. A maior parte dos continentes esta contemplada por um
ou mais artigos, indicando que ha pesquisadores se debrucando
sobre o assunto em varios lugares do mundo. Além disso, a maior
parte optou por trabalhar com estudantes do ensino superior. Esse
dado esta de acordo com de Sousa Borges et al. [9], que aponta uma
grande porcentagem das pesquisas com foco no ensino superior.
Supdem-se que isso ocorra por conta das facilidades em se trabalhar
com pessoas maiores de idade e com mais maturidade.

Foi possivel verificar também um certo equilibrio na frequén-
cia de aplicacédo dos pilares do PC, apesar do Algoritmo ainda ser
o principal objeto de abordagem dos pesquisadores. Entende-se
que isso ocorra por conta das varias propostas que visam ensinar
programacéo aos participantes dos estudos, tais como os trabalhos
de Arawjo et al. [2], Kazimoglu [14] e Coore and Fokum [7] en-
contrados através do mapeamento. Outro ponto de destaque é em
relagdo aos elementos de gamificacdo e as ferramentas usadas em
cada intervengéo. Ndo houve preponderancia clara de nenhum ele-
mento. Isso significa que os autores abordaram diversos elementos
de jogos conjuntamente para aumentar o engajamento dos partici-
pantes, tais como Competi¢do, Pontuacédo, Objetivos e Feedbacks.
Além disso, a maior parte dos trabalhos aplicaram os elementos por
meio de abordagens com materiais como computadores, hardwa-
res, softwares e linguagens de programacio. E importante destacar
que este mapeamento tem uma limitacdo na quantidade de estudos
primarios aceitos. Assim, faz-se necessario ampliar o escopo com
algumas informacgdes.

O passo seguinte do trabalho foi a adaptacdo dos materiais de
RPG de mesa para aplica¢do no ensino dos pilares do pensamento
computacional. Como dito anteriormente, a referéncia para as me-
cénicas e as fichas de personagens foi o RPG Call of Cthulhu, que é
baseado na obra do escritor H. P. Lovecraft [17]. A versao original
do jogo tem inumeras regras e instrugdes para a criacdo dos perso-
nagens, o que deve ser feito antes de se comecar a partida. Contudo,
para o contexto das oficinas, foi necessaria a sintetizacdo das mes-
mas para ndo ocupar demais o tempo dos estudantes na criacdo
dos personagens e no entendimento da atividade. Os participantes
que aceitaram participar da pesquisa foram divididos em quatro
grupos de seis pessoas cada e um grupo com sete participantes,
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totalizando 5 grupos e 31 participantes. Todas as oficinas ocorreram
entre os dias 10 e 31 de janeiro de 2022, com duracéo aproximada
de 2 horas cada. Ao todo foram conduzidas 20 oficinas. Na Figura
1 estd uma representacio visual de personagens para estimular a
imaginagao dos participantes durante a narrativa. Fotos e nomes
dos participantes foram omitidos por questdo de privacidade. Os
dados foram coletados, mas ainda niao foram analisados.

Figura 1: Imagem de um dos chats do Discord utilizados du-
rante uma das oficinas.

3

5 CRONOGRAMA

Na Tabela 1 sdo apresentadas a proposta de cronograma para o
restante da pesquisa.

Tabela 1: Cronograma previsto para o restante do trabalho.

Atividades Data inicial Data final
Analise dos dados obtidos 01/03/2022 31/03/2022
Redacéo dos resultados parciais  01/04/2022 30/04/2022
Qualificacao 01/05/2022 13/05/2022
Redacio da versio final 16/05/2022 30/06/2022
Defesa 01/07/2022 31/07/2022

6 CONSIDERACOES FINAIS

Do mapeamento, verificou-se que os elementos de gamificacio apli-
cados foram diversos e bem distribuidos, indicando que os autores
pensaram na pratica gamificada mais como um conjunto e ndo como
um item isolado. Percebeu-se também que as atividades foram mais
focadas no uso de softwares desenvolvidos para o projeto e pla-
taformas de terceiros que visam facilitar a gamificacdo na pratica
pedagogica. Das oficinas, os dados foram coletados, mas ainda nao
foram analisados. Portanto, as contribuicdes dessa pesquisa ainda
nio podem ser claramente pontuadas.
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