CodeChef: um ambiente gamificado para auxiliar estudantes com
TEA na aprendizagem de Programacao e Algoritmos.
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O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um disturbio do neuro-
desenvolvimento, manifestado por meio de um desenvolvimento
atipico, padroes de comportamento repetitivos, déficits na comuni-
cago e na interagéo social. Pessoas que possuem TEA apresentam
algumas caracteristicas especificas, e entre elas estdo estereotipias,
interesses restritos, linguagem comunicativa e expressiva, dificul-
dade de comunicagio [1]. Além dessa dificuldades, no A&mbito aca-
démico, os estudantes com TEA nem sempre recebem atencéo e
reconhecimento apropriados, sendo importante realizar adaptacdes
nesse cenario [5].

Nesse contexto, a gamificagido pode ser uma estratégia promis-
sora, que consiste na utilizacdo de elementos de jogos em contextos
ndo relacionados a jogos. Essa é uma alternativa que resulta da
popularizacdo dos jogos, e de suas capacidades de estimular a agio,
resolver problemas e potencializar a aprendizagem em diversas
areas do conhecimento e da vida das pessoas [2]. Diante disso,
muitos pesquisadores tem investigado o uso de gamifica¢do em
sala de aula, que podem ser fundamentais no engajamento para o
aprendizado personalizado de estudantes com TEA.

Por exemplo, o trabalho de Navan e Khaleghi [4] propde uma
gamificacdo com o objetivo de auxiliar estudantes com TEA a apri-
morarem suas qualidades educativas e auxiliar na aprendizagem
de diferentes estados emocionais. Na avaliacdo, os participantes
foram divididos em dois grupos: um experimental e um de controle,
ambos com 10 pessoas cada, que realizaram pré e pos-teste. Os re-
sultados indicaram que o uso de jogos e gamificagdes na educacéo
de criangas com autismo leve e moderado pode ter efeitos positivos
no desenvolvimento e promocéo de suas habilidades.

De forma similar ao trabalho anterior, mas com o diferencial
de envolver programacio, este trabalho apresenta “CodeChef’, um
ambiente gamificado em fase de protétipo de média fidelidade, que
possui como publico-alvo pessoas portadoras do espectro autista
que sdo estudantes universitarios de cursos de computac¢ido. Um
video demonstrativo da gamificacdo pode ser acessado através deste
link!. Sua proposta é possibilitar que o estudante pratique contet-
dos introdutérios de programacéo e algoritmos, através da resolucéo
de desafios envolvendo condi¢des e interacdes, de maneira ladica
utilizando pseudocédigo. A concepcéo considerou as caracteristicas

Ihttps://youtu.be/ZSCZZECDK4Y
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do publico com TEA, optando-se por uma paleta com cores me-
nos fortes, interfaces intuitivas, orientacdes ao jogador e mecénica
simples para construcdo dos coédigos. A proposta foi inspirada no
CodeCombat? - uma plataforma gamificada cujo objetivo é codifi-
car jogos para aprender Python e JavaScript — e no RobotCode [3] -
um jogo educacional do tipo puzzle para auxiliar na aprendizagem
de l6gica de programagéo, simulando um ambiente de codificago.

A narrativa trata sobre o Rei Code Python II, que foi enfeiticado
e ndo consegue mais apreciar as comidas que a MasterChef prepara.
Desesperada, ela recorre a um mago da regido, que a orienta a servir
comidas especificas durante certos horarios para o rei, com o intuito
de quebrar o feitico gradativamente. Para isto, esta gamificagéo con-
tém um ambiente ludico, com 3 fases que abordam: i) Movimentos
basicos via peseudocddigo; ii) Estruturas Condicionais - IF, ELSE,
ELIF; e iii) Lacos de Repeticdo - FOR e WHILE.

(a) Tela da fase IF

(b) Tela da fase IF-ELSE

Figura 1: Telas iniciais das fase IF e IF-ELSE

A mecénica do ambiente gamificado ocorre por meio de intera-
¢do com botdes (blocos de comandos): “iniciar funcdo” ativa a area
da direita, similar a um terminal, e o de “comandos” disponibiliza os
comandos que podem ser utilizados, abaixo do terminal. Cada fase
apresenta um desafio distinto, que sdo resolvidos através de duas
modalidades do ambiente gamificado. Na primeira modalidade, os
comandos sdo listados no “terminal” quando clicados e, ao apertar
no botdo verde, sdo “compilados”, executando as agdes da Master-
Chef. Para vencer, o jogador deverd movimentar a personagem para
recolher os alimentos que o mago instruiu e ir até o destino (uma
porta) no tempo estipulado. Na segunda modalidade, precisara cons-
truir seu proprio cédigo na linguagem de programacéo Python para
“entregar” os alimentos do rei na sala de jantar. Para isso, devera
utilizar uma condi¢io ou repeticdo, dependendo da fase.

Considerando que ainda se encontra em etapa de protétipo, o
ambiente gamificado esta no processo de valida¢des iniciais. Novas
funcionalidades serdo adicionadas, por exemplo: i) recompensas
ao fim da fase (moedas); ii) barra de progresso; iii) feedback de
erro (pop-up’s); e iv) opcio de reverter um comando (CTRL-Z). Os
feedbacks pode auxiliar a ajustar o jogo com novas melhorias.

2https://codecombat.com/
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