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Programacao requer dos estudantes um grande foco e determinagéo
para aprender a programar, desenvolver a logica de programagéo e
compreender os conceitos fundamentais desse universo [7]. Con-
tudo, nos ambientes de aprendizado, o uso dos tecnologias como
ferramenta pedagogica tem gerado incertezas entre os docentes
[11, 12]Muitos professores ainda temem nao conseguir ministrar
as aulas de forma eficaz, preocupados com a possibilidade de os
estudantes se distrairem com as diversas funcionalidades oferecidas
pelas tecnologias [8]. Uma estratégia eficiente e eficaz para min-
imizar as preocupacdes dos docentes e engajar os estudantes no
aprendizado, é a incorporacio de jogos educacionais em sala de aula
[6]. A introducio de jogos educacionais como elemento pedagdgico
na sala de aula pode resultar em maior engajamento por parte dos
estudantes, tornando o processo de aprendizagem estimulante e
envolvente [5]. A natureza lidica dos jogos auxilia na reducdo da
ansiedade associada ao aprendizado, proporcionando um ambiente
de aprendizagem mais descontraido e propicio a exploragio criativa
[3]. Os jogos educacionais oferecem apoio imediato, permitindo
que os estudantes avaliem seu préprio progresso e identifiquem
areas para melhoria de forma auténoma. Essa capacidade de agir
como um facilitador de aprendizado é importante, pois promove
néo apenas a aprendizagem individual, mas também a socializa-
¢do entre os estudantes [2]. Dessa forma, ao se envolverem nos
jogos educacionais, os estudantes ndo apenas se divertem e se en-
volvem, mas também estdao imersos em um ambiente iterativo e
dindmico, onde elementos de prazer e diversio sdo integrados ao
processo de construcdo do conhecimento. Este ambiente descon-
traido é fundamental, pois contribui para uma maior receptividade
e disposi¢do dos estudantes para o aprendizado ativo e significativo
[10]. Portanto, o uso de jogos como ferramenta de aprendizado é in-
egavelmente valioso [9], pois promove uma abordagem centrada no
estudante, ativa e colaborativa para a construcdo do conhecimento.
Neste contexto, este trabalho sera guiado pela seguinte Questio de
Pesquisa: Como apoiar os discentes em disciplinas de progra-
magdo por meio de um jogo educacional que emprega princi-
pios de worked examples obtidos de projetos de codigo aberto?
Esta pesquisa sera guiada por meio da metodologia Design-Based
Research (DBR) [1, 4, 14], que envolve os seguintes ciclos: design,
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implementacéo, analise (avaliacdo) e re-design. O jogo educacional
proposto visa estimular a aprendizagem pratica por meio de exemp-
los reais de codigo (Worked Examples - WE), obtidos de projetos de
codigo aberto, que serdo utilizados como modelos auxiliadores na
resolucéo de problemas semelhantes [13]. Para isso, os jogadores
serdo desafiados a progredir por niveis e missdes para avancar em
sua jornada no aprendizado de programacao. As missdes sdo con-
stituidas por desafios baseados em WE reais de projetos de codigo
aberto. Isso permitira que os jogadores explorem o coédigo-fonte,
identifiquem maneiras de melhora-lo e resolvam problemas especi-
ficos. Dessa forma, os jogadores aprenderdo por meio da pratica
e da aplicacéo direta dos conceitos aprendidos. As missdes serdo
baseadas em conceitos de programacio, como loops, condicionais,
funcoes/classes, entre outros. Em cada uma das missdes serdo ofer-
ecidos recursos de aprendizado de programacéo (tutoriais em video,
artigos de blog, etc.). Assim, os docentes poderao utilizar o jogo néo
apenas em um conteudo especifico, mas em varios momentos do
semestre. Uma das missdes envolvera os jogadores em contribuicdo
para projetos de outros jogadores, simulando uma contribuicéo
em projetos de codigo aberto. Os jogadores serdo desafiados a con-
tribuir com correcdes de bugs, adicionar novos recursos ou otimizar
o codigo existente de outros jogadores. Os jogadores poderdo co-
laborar dentro do jogo, discutindo ideias, compartilhando solugdes
e trabalhando em conjunto para melhorar o cédigo. E importante
ressaltar que o responsavel final por revisar todas as contribui¢des
serd o docente da disciplina, que avaliara a qualidade da sugestio e
se estdo corretas ou ndo. Apoés finalizar cada misséo, os jogadores
receberdo um feedback imediato sobre seu desempenho. A medida
que os jogadores completam missdes e contribuem nos coédigos dos
colegas, ganhardo pontos de experiéncia e desbloqueardo novos
desafios e recursos dentro do jogo. E importante mencionar que
0 jogo ainda esta na fase de design da interface, ou seja, estamos
trabalhando na criagio dos protétipos do jogo, assim como nas
estratégias em relacdo ao seu funcionamento e a maneira como
os desafios serdo propostos. Pensa-se na expansdo do conteudo
do jogo para abranger outras areas da programacio, com novas
missdes e niveis elaboradas pelos desenvolvedores. Também esta
sendo planejada a implementagéo de uma loja para personalizacdo
de personagens virtuais, desafios online, criagdo de comunidades
de aprendizagem. Como contribui¢des, espera-se que o jogo seja
capaz de oferecer suporte efetivo e significativo aos estudantes em
disciplinas de programacao. Além disso, espera-se que os resultados
fornecam insights valiosos sobre como o uso de worked examples e
projetos de codigo aberto pode ser uma estratégia promissora para
promover o engajamento, a aprendizagem pratica e a colaboragio
entre os estudantes.
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