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Abstract. Disciplines related to computer programming in computer science
courses, are generally received with difficulties by the students, stand out
mainly disciplines of Programming Fundamentals and Programming Language
I and II. The purpose of this research is to present a gamification of Coding
Dojo practice, called Dev Dojo, developed with the purpose of providing the
student with a significant, inclusive and contextualized experience in the
teaching and learning process of Computer Programming.

Resumo. Disciplinas relacionadas a programagdo de computadores em cursos
da drea de informdtica, sdo geralmente recebidas com dificuldades pelos
alunos, destacam-se principalmente disciplinas de Fundamentos da
Programacdo e Linguagem de Programacgdo I e Il. O objetivo desta pesquisa é
apresentar uma proposta de gamificacdo da prdtica de Coding Dojo, chamada
Dev Dojo, desenvolvida com a finalidade de proporcionar ao aluno uma
experiéncia significativa, inclusiva e contextualizada no processo de ensino-
aprendizagem de Programagcdo de Computadores.

1. Introducao

Dentro da matriz de cursos da drea de informdtica as disciplinas relacionadas a
programacdo de computadores sdo geralmente recebidas com dificuldades pelos
discentes. Disciplinas como Fundamentos da Programacao e Linguagem de Programacao
I e II, por exemplo, sdo consideradas dificeis por muitos estudantes e até mesmo
professores, pelo fato destas trabalharem conceitos abstratos, muitas vezes nunca antes
estudados pelos alunos (MANZANO, 2014).

Tornar o ensino-aprendizado de programacdo de computadores significativo e
agraddvel ao estudante € uma missdo dificil de ser cumprida, por causa da grande
quantidade de conteudo tedrico necessario para execugdo de aulas préticas das disciplinas
desta area (JUNIOR; NAKAMITI; ENGELBRECHT, 2012). Com isto, desenvolver uma
metodologia que permita ao aluno compreender 0s numerosos conceitos tedricos
necessarios para aulas praticas € um desafio enfrentado por professores da drea de
informatica, ja que muitas vezes este problema estd ligado diretamente ao tempo de
aprendizagem de cada discente juntamente com o tempo de durag@o da disciplina como

um todo (DEITEL; DEITEL, 2010).



Deve-se ressaltar que, em disciplinas relacionadas a programacao, o aluno aprende
assuntos como: légica de programacao, algoritmos e linguagens de programagao. Sendo
esta ultima, de maneira muito superficial, comparada com a capacidade de um individuo
se comunicar com o computador em uma linguagem especifica e padronizada. Neste
sentido, deve-se entender que ensinar programacdo ndo € nada féacil ou muito menos
simples, mas sim um processo complexo, lento e cheio de detalhes/conceitos minuciosos,
fatos estes importantes e que devem se levados em consideracao no desenvolvimento de
uma metodologia de ensino.

Outra caracteristica de disciplinas voltadas para programacao de computadores,
estd no fato destas serem trabalhadas ao decorrer de todos os semestres de cursos Técnicos
em Informatica. Desta forma, para que o aluno entenda os conteudos apresentados no
segundo semestre, ele precisa ter sido aprovado em disciplinas pré-requisitos do primeiro
semestre. Porém, geralmente isso ndo ocorre, gerando as dificuldades, que neste caso sdo
levadas como deficiéncias a serem trabalhadas e superadas nas disciplinas seguintes
(DEITEL; DEITEL, 2010) (JUNIOR; NAKAMITI; ENGELBRECHT, 2012).

2. Embasamento do problema

Pesquisas como (SILVA; TRENTI, 2016) e (GOMES, 2010) destacam os problemas
enfrentados por professores e alunos na disciplina de Programacio de Computadores ou
mesmo Linguagem de Programacdo, buscando apontar alternativas ferramentais que
visem viabilizar o processo do ensino-aprendizado do aluno, servindo assim como
tecnologias educacionais, neste caso especificamente, no ambito da tecnologia da
informac@o, ou seja, softwares para auxiliar o aluno e o professor.

Conforme o acima, é evidente a necessidade de praticas metodoldgicas que
permitam ao aluno uma participag@o de maneira mais ativa e significativa no processo de
ensino-aprendizado de programacgao de computadores. Com isto, propostas com base em
Tecnologias Educacionais (BACICH; MORAN, 2017) ou mesmo praticas Gamificadas
(PAIVA, 2016), se mostram como alternativas ao problema citato.

Uma tecnologia educacional tem como objetivo principal ser um instrumento de
mediacdo voltado para a viabilizacdo da difus@o dos contetdos disciplinares, assuntos
trabalhados dentro de uma ou mais areas de conhecimento, de maneira a permitir que o
aluno envolvido no processo entenda tais conteidos através da ludicidade, da
multidisciplinaridade, da interdisciplinaridade e da contextualizacdo frente a assuntos de
seu dominio (ROCHA, 2014).

A proposta aqui defendida se fundamenta como uma tecnologia educacional
gamificada, porém com o objetivo de ndo se confrontar tais conceitos, neste artigo a
pratica educacional defendida, o Dev Dojo, se apresenta como pratica gamificada.

Uma pratica educacional gamificada consiste no uso de mecanicas de jogos,
estética ludica e de ‘game thinking’ com o objetivo principal de engajar pessoas € motivar
acOes a fim de promover o aprendizado voltado para a resolucdes de problemas
(WILSON et al., 2009). Desta forma, para se aplicar a gamificacdo como ferramenta
pedagdgica em sala de aula, o docente necessita de conhecimento prévio sobre o assunto
a ser abordado e também ser capaz de entender como a pratica trabalhard a motivacao nos
alunos envolvidos.



Desta forma, esta pesquisa busca propor uma pratica de ensino-aprendizagem
gamificada, chamada Dev Dojo, desenvolvida com a finalidade de proporcionar ao aluno
uma experiéncia motivadora, significativa e contextualizada no processo de ensino-
aprendizagem de programacgdo de computadores.

Vale ressaltar que a proposta do Dev Dojo ja foi apresentada como Tecnologia
Educacional em publicacdo de artigo curto intitulado: “DEV DOJO: Proposta de
Tecnologia Educacional para o Processo de Ensino-aprendizagem de Programacdo de
Computadores”, porém neste novo artigo aqui descrito pretende-se apresenta-la por meio
dos conceitos de gamificacao.

3. Coding Dojo

Coding Dojo é um termo utilizado para se referir a reunides de programadores onde o
objetivo € realizar a troca de ideias relacionadas a solu¢des de programas computacionais
e também experi€ncias de desenvolvimento de software adquiridas entre membros de
equipe de desenvolvimento de software.

Praticas como o Coding Dojo possibilitam que um programador iniciante
trabalhe de maneira compartilhada e colaborativa com sua equipe, pois nesta atividade o
profissional passa a ter contato direto com diferentes tipos de solugdes para um unico
problema complexo, passando assim a adquirir experiéncia de membros da equipe com
mais tempo na profissdo (SATO; CORBUCCI; BRAVO, 2008).

Nesta reunido, Figura 1, normalmente participam os desenvolvedores de
software de uma ou mais organizacdes, € utilizado somente um ou dois computadores e
todos participantes focam-se em um problema computacional comum. A duragdo da
reunido dependera de fatores como complexidade do problema e tamanho da equipe.
Deve-se destacar que a referida reunido ocorre de portas fechadas, a fim de facilitar a
imersdo no problema a ser resolvido (SATO; CORBUCCI; BRAVO, 2008).

Figura 1 - Foto real de um Dojo Coding realizado por uma equipe de
desenvolvedores. Fonte: (RAFAEL LAGES, 2013).

4. Dev Dojo

Dev Dojo € a proposta de gamificacdo defendida por esta pesquisa e seu nome € a jun¢ao
de dois termos de diferentes idiomas: Dev, termo relacionado a palavra inglesa



"development", que significa em portugués "desenvolvimento", juntamente com a palavra
do japonés Dojo, que em portugués significa "Local do Caminho".

A prética gamificada desenvolvida por esta proposta poderd ser adaptada de
acordo com as diferentes realidades de alunos e professores que venham a utiliza-la,
porém recomenda-se a conservacdo de suas principais regras, para que a esséncia da
proposta aqui apresentada ndo seja perdida.

4.1 Regras do Dev Dojo

Selecao de dois times de desenvolvimento: O professor responsdvel seleciona
(utilizando critério de sua escolha), dois discentes da turma que terdo como
responsabilidade realizar a selecdo inicial dos times de desenvolvimento; Figura 2.

Utilizacao de material metodolégico: Para desenvolvimento do programa
proposto cada equipe ird utilizar 1 computador para codificar a solug¢do; E permitido o
uso de papéis, canetas, lapis, cadernos e livros, isto na area de discursao da equipe, Figura
3.

ded iC d
2 equig PP - Q32 eauipe 2
& @ & &
- ™ o o

Piloto ‘ ‘90'(0

Copiloto Copiloto

Figura 3 — Piloto, copiloto e Areas de Discussdes das Equipes. Fonte: Autores.

Problema proposto: Deve ser feita a apresentacdo formal do problema
proposto; A descrigdo do problema deve ser descritiva, indicando as principais
caracteristicas do mesmo, sem deixar de lado os principais aspectos tecnolégicos que
devem ser trabalhados em sua solucdo; Cada Equipe deve receber a descricdo do
problema em um papel e o mesmo deverd ficar exposto no quadro da sala, durante toda a
aplicagdo da tecnologia.

Desenvolvimento do programa e o tempo: Somente o piloto e o copiloto
podem ver o desenvolvimento do cddigo, porém esta regra pode ser flexibilizada,
dependendo do dominio de programacgdo das equipes quanto ao assunto trabalhado; A
pratica inclui o conceito de piloto e copiloto, onde piloto é o programador que podera
desenvolver o software e o copiloto € o programador que podera lhe auxiliar (ndo podendo
programar), durante determinando tempo; Somente pode desenvolver o programa o piloto
da equipe; O copiloto deve auxiliar o piloto; O piloto e copiloto mudam em tempos pré-



definidos (a critério do professor, recomendando-se algo entre 3 € 5 minutos); Apds o fim
do tempo predefinido, o programador vai para a drea de discussdo da solugdo de sua
equipe e seu copiloto toma seu lugar. Neste momento a equipe envia outro copiloto para
auxiliar o novo piloto (Figura 3 e Figura 4); Nao € permitido o uso de papel, ou qualquer
tipo de consulta material, por parte dos pilotos e copilotos.

Copiloto Copiloto

Figura 4 - Contagem de tempo realizada. Fonte: Autores.

Organizacao das equipes: Todos os discentes devem participar; A ordem de
trocas de pilotos e copilotos devem ser organizadas por cada uma das equipes; A ordem
de trocas dos pilotos e copilotos ndo deve mudar, mesmo que todos os alunos de cada
equipe ja tenham passado pela experiéncia de piloto de sua equipe (Figura 5).
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Figura 5 - llustracdo da organizacéo das equipes. Fonte: Autores.

Solucdo do problema alcancado: Quando uma das equipes achar que o
programa estd pronto, basta sinalizar ao professor; O professor ird avaliar a soluco,
porém a contagem de tempo € pausada e a outra equipe nao poderd continuar a programar.

Avaliacao dos alunos (individual ou mesmo coletiva): O docente pode avaliar
os participantes da prética, quanto: Capacidade de programar (Leitura e Interpretacdo de
codigo do programa; Modifica¢do do programa; Criacdo de cddigo); Trabalho em equipe
(Entendimento do problema; Interacdao/colaboragdo com a equipe; Organizagao).

4.2 Pré-testes

Esta pratica gamificada vem sendo desenvolvida e modificada pelo autor desta proposta
durante um horizonte de tempo de dois anos. Neste referido tempo, a mesma passou por
adaptacOes durante pré-testes em 4 diferentes turmas, dentro do mesmo contexto dos
alunos envolvidos neste trabalho. Vale ressaltar que tais execu¢des somente ocorreram a
nivel de pré-testes, para ajuste das regras da pratica gamificada.



5. Resultados e Discursoes

Como descrito anteriormente, a pratica gamificada, objeto desta pesquisa, foi
aplicada em duas turmas do curso Técnico Subsequente em Informdtica do IFPA, Campus
Cameta. O problema computacional abordado se tratou de um cadastro de pacientes de
uma clinica de satude, onde através da utiliza¢do da linguagem de programacdo JAVA e
da utilizacdo de conceitos de desvio de software e laco de repeticdo, os alunos
conseguiriam resolve-lo, Figura 6.

Figura 6 - Turma da manha: A esquerda equipes 1 (elipse tracejada) e 2 (elipse
pontilhada) durante o Dev Dojo. A direita Destaque para os pilotos e copilotos
de cada equipe. Fonte: Autores.

Antes e depois da execugdo da pratica gamificada, consecutivamente, foram
coletadas as respostas dos alunos envolvidos para duas perguntas chaves: Pergunta 1 -
"Qual a sua opinido sobre a disciplina Linguagem de Programacdo?" e Pergunta 2 -
"Qual a sua opinido sobre o Dev Dojo?".

A Tabela 1 mostra 6 principais relatos feitos por alunos para responder a pergunta
1, o critério utilizado para selecionar tais respostas estao relacionados a representatividade
da diversidade das mesmas em meio as repostas de todos alunos. O que significa dizer
que as demais repostas, nao listadas na Tabela 1, seguem a mesma linha das 6
selecionadas.

Importante, tanto para a pergunta 1 quanto para a pergunta 2 foi solicitado aos
alunos que suas respostas individuais fossem escritas em um paragrafo curto para cada
pergunta.

Tabela 1 — Seis respostas mais significativas para a pergunta “Qual a sua
opinido sobre a disciplina Linguagem de Programacédo?”

Aluno Resposta

Na minha opinido, a disciplina é muito interessante, a ideia de criar algo do zero &
1 empolgante, Java € uma linguagem boa de se trabalhar, pena que esses imprevistos
estéo tornando as aulas escassas.

Em minha opinido, a disciplina nos ensina coisas fundamentais do Java, principios
para orientacdo a objetos, classes e JFrame, para que assim, com 0s ensinamentos
2 da disciplina e o esfor¢co pessoal de cada um, sejamos aptos a fazer um programa
mais estruturado.

3 E dificil, mas compreensivel, possibilita desenvolver diferentes solugées.




4 Disciplina complicada, mas a estratégia de ensino foi bastante elaborada.

5 A disciplina é bastante complexas mas é importante para a carreira profissional.

6 N&o gosto da disciplina, porém sei que € importante.

Na opinido do aluno 1 fica evidente seu interesse pela disciplina dado que o
mesmo se sente empolgado por conhecer muito bem a proposta da disciplina e o que ele
podera produzir com os conhecimentos aprendidos nela.

Na opinido do aluno 2, observa-se o interesse do aluno em questdo frente a um
esfor¢o pessoal realizado por ele.

O aluno 3 reconhece a disciplina como dificil, porém compreensivel, a partir do
momento que este entende como a disciplina podera lhe ajudar a resolver problemas.

O aluno 4 entende a disciplina como complicada, buscando se posicionar a favor
da metodologia utilizada pelo docente, ou seja, aulas expositivas e praticas com
aplicagdes da pratica gamificada Dev Dojo em momentos especificos.

Ja o aluno 5, entende a disciplina como complexa, porém exalta sua preocupagao
com sua carreira profissional, ou seja, ele estd pensando em seu futuro na profissdo de
técnico de informdtica.

O ultimo aluno (6), assume que ndo gosta da disciplina em questdo, porém
reconhece a importancia desta frente a sua formagao. Isto, pode esté relacionado ao fato
do curso ndo formar somente técnicos programadores, mas também possibilitar a
formacao de técnicos voltado para manutencdo de microcomputadores e redes de
computadores, ambos perfis profissionais estdo inseridos dentro da informaética.

A Tabela 2 mostra 6 principais relatos feitos por alunos referente a pergunta 2,
tais respostas foram produzidas pelos mesmos 6 alunos selecionados anteriormente.

Tabela 2 — Seis respostas para a pergunta “Qual a sua opinido sobre o Dev
Dojo?”

Aluno Resposta

“O Dev Dojo em tese seria uma pratica interessante para se testar a capacidade
de os alunos trabalharem em equipe e sob pressédo. Mas na pratica, o nivel de
conhecimento de cada aluno influencia muito na execucgéao da tarefa, visto que apés
tudo acordado e arquitetado, o individuo executa algo completamente diferente,
prejudicando o que ja havia sido feito e o curto tempo dos que ainda virdo apenas
para corrigir os erros”.

“A pratica do Dev Dojo estimula o trabalho em equipe e depende de um trabalho
conjunto para conseguir chegar ao objetivo, mas para isso acontecer todos
precisam entender o codigo, e apesar de nenhum fazer igual ao outro, mas todos
precisam pelo menos entender 0 que t4 acontecendo. E muitos ndo entendem o
que é repassado pela equipe e acabam fazendo coisas diferentes, 0 que prejudica
quem entendeu o0 que a equipe tentou repassar e 0 andamento da pratica”.

3 “Desperta a competitividade, instigando o aprendizado individual”.




4 “Método que apresentou resultados positivos e despertou o interesse de todos”.

“A pratica do Dev Dojo e importante para o aprendizado e para o trabalho em
equipe”.

6 “Gosto da dinamica, porém preciso estudar mais”.

O aluno 1 se posiciona a favor da pritica do Dev Dojo quando leva em
consideragao sua proposta conceitual, porém critica a forma da pratica que a metodologia
€ aplicada. Este relato € importante e deve ser levado em consideragdo para esta pesquisa,
pois sdo através de criticas que mudangas na pratica de ensino sao aplicadas.

Deve-se ressaltar que o aluno 1 apresenta avangado conhecimento de
programacdo de computadores, dado que ele é também aluno de outra instituicdo de
ensino, onde ja conhecera linguagens como c/c++. Tal desconforto apresentado pelo
aluno pode ser atribuido com seu auto grau de capacidade de produzir codigos, se
comparado com os demais colegas de sala. Deve-se ressaltar que este aluno teve bom
rendimento na disciplina.

O aluno 2 demonstra entender bem a proposta do Dev Dojo ressaltando que para
um melhor sucesso desta pratica os demais colegas devem também estar melhor
acompanhando a disciplina a fim de se ter resultados mais interessantes. Deve-se ressaltar
que este aluno teve bom rendimento na disciplina.

Os alunos 3 e 4 ressaltam os principios que uma pratica gamificada apresenta, pois
relatam em suas respostas que o Dev Dojo instiga o aprendizado através da ideia de
competi¢do. Ou seja, a pratica motiva o aluno mesmo que seja de maneira individual.
Deve-se ressaltar que estes alunos apresentaram bons rendimentos na disciplina.

O aluno 5 reconhece a pratica como importante para seu entendimento da
disciplina, assim como importante para seu trabalho em equipe. Deve-se ressaltar que este
aluno em questdo apresentou rendimento mediano na disciplina.

Por ultimo, o aluno 6, apesar de gostar da dinAmica reconhece que precisa estudar
mais. Desta forma, esta pesquisa entende que para o tempo de aprendizagem deste aluno
a aplicacao da pratica Dev Dojo pode ter sido muito prematura. Ressalta-se que o aluno
em questao apresentou baixo rendimento na disciplina, vindo assim a refazer a mesma no
semestre seguinte.

5. Conclusao

Diante dos resultados apresentados por esta pesquisa juntamente com as discussdes dos
mesmos, afirma-se que a pratica gamificada proposta alcancou os objetivos previstos
inicialmente, porém encontra desafios importantes a serem superados.

Observa-se nos resultados que alunos com mais facilidade na disciplina podem se
sentir incomodados quando requisitados a ensinar alunos que apresentam dificuldades.
Porém ambos perfis discentes aprovam a pratica de ensino apresentada.

Os resultados também evidenciam que existem alunos preocupados com o nivel
de conhecimento de seus colegas de equipe, se dispondo a explicar a estes como resolver
problemas. O que significa que para alguns alunos a aplicagdo da pratica gamificada pode
ter ocorrido de maneira prematura durante o semestre.



Pode-se confirmar que o ambiente propiciado pela execucdo da pratica proposta
pelo Dev Dojo apresenta aspectos que o torna: integrativo, inclusivo, colaborativo e
incentivador de relagGes interpessoais, este ultimo principalmente pelo fato do mesmo
retratar situagdes profissionais presentes na sociedade.

Contudo, essa pesquisa abordou um relato de experiéncia da pratica gamificada
Dev Dojo, buscando-se analisar a mesma a partir das opinides dos alunos. Porém em
passos seguintes, sugere-se a aplicacdo da mesma por vdrios docentes da drea ou até
mesmo por docentes de outras dreas, buscando-se, através de uma visdo multidisciplinar,
melhorar a pratica e extrair o maximo de beneficios gerados pela aplicagdo da mesma no
processo de ensino-aprendizagem do estudante.
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