SpaceCode: uma gamificacao para auxiliar estudantes com TEA
na aprendizagem de Estruturas de Dados

André Pantoja, Fabrizio Honda, Fernanda Pires, Marcela Pessoa
{apds.lic20,fpires,msppessoa}@uea.edu.br,fabrizio.honda@icomp.ufam.edu.br
Escola Superior de Tecnologia — Universidade do Estado do Amazonas (EST/UEA)
Curso de Licenciatura em Computagio da EST/UEA

O autismo é um transtorno de desenvolvimento que afeta de ma-
neira decisiva e predominante a capacidade de percepgdo social,
uma propriedade do cérebro responsavel por permitir que se consiga
reconhecer, elaborar, antecipar, processar e responder de maneira
adequada e harmoniosa a um contexto e/ou um contato social [3].
O Transtorno do Espectro Autista (TEA) causa no individuo uma
certa incapacidade em desenvolver e conhecer a propria mente e
a dos outros, podendo comprometé-lo em todas as areas do seu
desenvolvimento [4].

No contexto académico, estudantes com TEA apresentam relatos
importantes sobre dificuldades com as interagdes sociais, fatores
socioemocionais e desafios académicos que impactaram em sua
permanéncia na universidade [5]. O uso de gamificagdo pode ser
uma alternativa para minimizar essas dificuldades, que trata sobre o
uso de mecanicas, estéticas e pensamentos baseados em jogos para
motivar as pessoas, visando promover a aprendizagem e resolver
problemas [2]. Essa abordagem pode trazer uma série de beneficios,
tais como atrair a atengdo dos participantes, além de ampliar a
concentragéo, a atengdo e o trabalho em equipe [7].

Por exemplo, Ramos Aguiar et al. [6] propuseram um aplicativo
de Realidade Virtual para auxiliar criangas com TEA a lidar melhor
com o ambiente ao seu redor, denominado “Street Simulator”. Trata-
se de uma proposta com mecéanica de gamificacio, na qual o jogador
segue instrucdes fornecidas por avatares para chegar a um destino,
simulando o mundo real. No ambiente de jogo, as instru¢des sdo
dadas por avatares, que representam policiais, a medida em que o
jogador se aproxima deles. Para vencer, o jogador precisa chegar no
destino em até 3 trés minutos; se conseguir, recebe estrelas e uma
mensagem motivacional para incentiva-lo a continuar realizando
as atividades; caso contréario, a atividade é reiniciada.

O presente trabalho apresenta “SpaceCode”, uma gamificagiao
que esta em fase de protétipo de média fidelidade (versdo prelimi-
nar na ferramenta visual Figma, que ilustra as interfaces e permite
interacoes do usuario para avaliagéo de usabilidade), cujo objetivo é
auxiliar estudantes universitarios com TEA, de cursos de computa-
¢do, em disciplinas que abordam Estruturas de Dados. Dessa forma,
o intuito é que o sistema possa ser utilizado tanto como ferramenta
de apoio ao docente em sala de aula, quanto de forma independente
pelos estudantes. Um video demonstrativo da gamifica¢io pode
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ser acessado através deste link!. O projeto possui uma abordagem
inclusiva, levando em conta as caracteristicas e preferéncias desse
publico-alvo, por exemplo, contém um NPC (personagem nao joga-
vel) para guiar o jogador e narrativa/interfaces simples. A proposta
baseou-se em trabalhos como o CodeCombat? — um ambiente ga-
mificado para aprender Python e JavaScript através da criacéo de
jogos — e RobotCode [1] — um jogo educacional para exercitar logica
de programacio e desenvolver o Pensamento Computacional.

A narrativa é ambientada em um cenario espacial, onde o prota-
gonista é um astronauta chamado Capitdo Buck, cuja responsabili-
dade é manter a ordem na nave espacial Estelar. Para isso, devera
garantir a seguranca e o bom funcionamento da nave, lidando com
as ameacas espaciais, emergéncias na temperatura e problemas
do ambiente. As missdes sdo compostas por operagdes em estru-
turas de dados, de modo que a resolucédo da fase esta associada a
manipulé-las corretamente. A Figura 1 ilustra a fase de tutorial.

Figura 1: Tela da fase Tutorial.

O jogador interage com o controle localizado embaixo do ter-
minal, criando fungdes correspondentes aos comandos dos botdes.
Cada botdo possui uma acao especifica, por exemplo, de inserir
ou remover; quando um botédo é usado, a sua respectiva agdo é
marcada no “Terminal”, em formato de pseudocddigo baseado em
Python. O intuito da gamificagéo é a execucdo de missdes que apre-
sentem as estruturas de dados de lista, fila e pilha, desafiando os
jogadores a realizar operagdes de inser¢éo e remocao via codigos —
possibilitando-os a praticar e saber diferenciar as estruturas.

Como préximos passos, pretende-se convidar participantes do
publico-alvo para um processo de co-design, visando garantir que
a proposta atenda as necessidades dos estudantes com TEA. Atual-
mente o prototipo esta passando por validacdes de usabilidade com
especialistas, visando identificacéo e correcdo de bugs, e conside-
rando que o projeto ainda ndo foi desenvolvido em uma game engine,
a obtencdo de feedback pode auxiliar em ajustes para melhora-lo.

!https://youtu.be/Yvb4PbvU-J4
2https://codecombat.com/
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