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Abstract. Computer programming is a strategic skill, but difficulties in learning
it often influence student engagement. In this scenario, gamification emerges
as an alternative for stimulating programming learning. This article proposes
the XPCodeHub, a gamified system model for learning programming through
knowledge trails. The knowledge trails are created through a combination of
gamification elements, such as objectives, levels, and progression, and allow to
guide and motivate students in their learning process. A usability evaluation
was conducted through the TAM model, involving 10 users, and indicated high
rates of ease of use (96%) and perceived usefulness (94%).

Resumo. A programacgdo de computadores é uma habilidade estratégica, mas
as dificuldades para o seu aprendizado costumam influenciar o engajamento dos
alunos. Nesse cendrio, a gamificacdo surge como uma alternativa que permite
estimular o aprendizado de programagdo. Este artigo propoe o XPCodeHub,
um modelo de sistema gamificado para o aprendizado de programacdo através
de trilhas de conhecimento. As trilhas sdo criadas por meio de uma combinagdo
de elementos de gamificacdo, como objetivos, niveis e progressdo, e possibilitam
guiar e motivar os alunos em seu processo de aprendizado. Uma avaliacdo de
usabilidade foi conduzida através do modelo TAM, envolvendo 10 usudrios, e
indicou altos indices de facilidade de uso (96%) e utilidade percebida (94%).

1. Introducao

Segundo o relatério The Future of Jobs Report 2020 do Férum Econdmico Mundial', a
programacdo de computadores estd entre uma das 10 mais importantes habilidades para
os futuros trabalhadores. Além disso, atualmente ha uma demanda significativa por pro-
gramadores altamente qualificados na industria de TIC [Rahman et al. 2022]. No entanto,
aprender a programar nao € trivial, sendo indicado na literatura como algo desafiador. Es-
tes desafios no aprendizado podem levar a perda de interesse e engajamento por parte dos
alunos [Rouhani et al. 2022].

Thttps://www3.weforum.org/docs/WEF_Future_of _Jobs_2020.pdf
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Como os alunos vém de diferentes formacdes académicas, muitos deles acham
dificil aprender programacao [Mekouar 2022]. Essas dificuldades despertam sentimen-
tos de ansiedade [Fuchs and Wolff 2016] e influenciam negativamente o engajamento
e a motivagdo dos alunos no processo de aprendizado. O desafio se torna ainda
maior quando o ensino de programacgdo é no ambiente online [Mekouar 2022]. Cur-
sos online de ensino a programacdo possuem altas taxas de desisténcia e baixo en-
gajamento [Hagedorn et al. 2022], e a conclusdao dos cursos varia entre 10% e 20%
[Lehtonen et al. 2015, Miller et al. 2014]

Neste contexto, abordagens como a gamificacdo podem ser adotadas para au-
xiliar na motivacdo e engajamento dos alunos durante o processo de aprendizado de
programacdo [Palaniappan and Noor 2022, Jusas et al. 2022]. A gamifica¢do consiste
no uso de elementos do design de jogos em outros contextos [Deterding et al. 2011].
Presente em varios dominios, o conceito de gamificacdo tem ganhando cada vez mais
destaque na drea educacional [Kucak and Kucak 2022], devido a sua capacidade de am-
pliar a motivacdo, o interesse € o desempenho do aluno no processo de aprendizado
[Bachtiar et al. 2018, Paiva et al. 2022].

Diante deste cendrio, esse artigo apresenta um modelo de sistema gamificado,
o XPCodeHub, cujo propédsito é auxiliar no aprendizado de programacdo através de
trilhas de conhecimento. Aprender programacdo exige um esfor¢o significativo dos
aprendizes, visto que demanda um tempo considerdvel de pratica para o aprendizado
[Rodrigues et al. 2022]. Desta forma, o modelo propde trilhas de conhecimento, cons-
truidas através da combinagao de elementos de gamificacdo considerados essenciais para
o engajamento e motivagdo dos estudantes [Toda et al. 2019], como: objetivos, niveis e
progressdo. Além disso, observou-se na literatura a falta de um sistema gamificado como
o proposto, dedicado ao aprendizado tedrico e pratico da programacdo e que guiasse 0O
aluno em seu processo de aprendizado.

O restante do artigo estd estruturado em 5 se¢des. A sec¢do 2 apresenta os trabalhos
relacionados. A secdo 3 aborda os detalhes do modelo proposto, como sua arquitetura e
ontologia. A secdo 4 descreve a implementacao e a avaliagdo do XPCodeHub. Por fim, a
secdo 5 apresenta conclusdes e sugestdes de trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Durante o desenvolvimento deste trabalho, um mapeamento sistematico da literatura foi
realizado com o intuito de analisar a aplicacao da gamificacdo no processo de aprendizado
de programacao de computadores. Devido a limitagdes de extensao, esta secdo apresenta
a andlise de trabalhos relevantes para o escopo deste artigo. Para esta selecdo, utilizou-se
como critério, estudos que aplicaram gamificacdo no suporte ao processo de aprendi-
zado de programacao de computadores, publicados recentemente. A Tabela 1 apresenta a
andlise destes trabalhos e uma comparacdo com o modelo proposto neste artigo.

O trabalho de Jusas et al. (2022) usou gamifica¢cdo com o intuito de aumentar o
engajamento dos alunos em um curso de programacdo orientada a objetos. O trabalho
também visou impulsionar o aprendizado e a aquisi¢do de habilidades por meio de um
comportamento mais sustentdvel dos alunos, como a prética constante de programacao.
O trabalho utilizou quatro elementos de gamificacdo com a plataforma Moodle e plu-
gins adicionais para conter pontos de experiéncia e conteiido interativo. Os elementos
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Tabela 1. Analise e comparacao dos trabalhos com o modelo proposto

. Jusas et al. Palaniappan e Soepriyanto et Rodrigues et Paiva et al.
S XP H
Critérios 2022) Noor (2022) al. (2022) al. (2022) 2022) CodeHub
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dos alunos ) . evasdo dos durante o
cursos online cursos online alunos .
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Desafios,
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trilhas de
. Desafios, conhecimento
Pontos de Desafios, Narrativas, . L.
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imediato e
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dois plugins cédigo aberto sistema
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Plataforma Moodle versao Moodle e um juiz online prop um protétipo
. para os pontos - geral para .
utilizada A 3.1 Whatsapp criado por um s dedicado para
de experiéncia criagdo de .
p dos autores L o aprendizado
e conteudo atividades
. . . de
interativo gamificadas =
programacgio
Alunos Alunos Professores
Alunos aprendendo aprendendo Alunos . Alunos
P = = preparando
Publico-alvo aprendendo programacdo programacgao aprendendo aulas aprendendo
rogramacio em curso em curso rogramacgio e rogramagao
prog ¢ urs ! prog ¢ gamificadas prog ¢
online online
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p = Introdugdo a Visual = programagao
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Objetos) em Python Visual no geral trilhas de
Orientada a conhecimento
Objetos)
Pesqui o
esquisa Avaliagdo por
online com 8 . .
. . N meio de dois
Quasi- Quasi- professores de cendrios
Experimento Experimento programacao e .
Estudo com realizados
com 27 alunos . com 399 15 estudantes
Experimento 101 alunos e = com 5 pessoas
. de uma turma L alunos e de graduagdo
Metodologia ~ com 29 avaliac@o por ~ com
e comparagao ; comparagio com um .
estudantes meio de L conhecimentos
dos resultados L dos resultados questiondrio
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Xperience
A avaliacdo de
Aumento nas usabilidade foi
notas dos Aumento do O uso dos Os alunos que conduzida
alunos e desempenho tipos de praticaram na através do
reducdo no dos alunos no jogadores nao versao Os professores modelo TAM,
Principal nimero de autoaprendi- influenciaram gamificada avaliaram e indicam
resultado alunos zado em um nos resultados apresentaram positivamente altos indices
solicitando ambiente de de desempenho a ferramenta de facilidade
segunda aprendizado aprendizado académico de uso (96%) e
tentativa no online dos alunos superior utilidade
exame final percebida
(94%)
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de gamificacdo utilizados foram pontos de experiéncia, conteddo interativo, equipe local
(pequenos grupos de alunos que trabalham juntos para um objetivo comum) e trabalho em
time global (grandes grupos de alunos que colaboram e ajudam reciprocamente). Entre
os resultados, observou-se um aumento significante nas notas dos alunos.

O trabalho de Palaniappan e Noor (2022) também tinha como propdsito aumentar
o engajamento e motivacdo dos alunos, porém em um curso online de programagdao em
Python. O curso em foco se caracteriza como um MOOC (Massive Online Open Course),
em que o aluno é responsavel pelo seu proprio percurso e aprendizado. O trabalho utilizou
os elementos classicos de gamificacdo, como o PBL (Points, Badges and Leaderboards),
com a versdo 3.1 da plataforma Moodle. O resultado indicou um aumento do desempenho
dos alunos no ambiente de aprendizado online.

Soepriyanto et al. (2022) investigaram o efeito dos tipos de jogadores
[Bartle 1996] no engajamento e motivacdo dos alunos, em um curso online de introducao
a linguagem de programacdo Delphi. O trabalho usou os elementos cldssicos de
gamificacdo, como o PBL (Points, Badges and Leaderboards), além de desafios e re-
gras. O Moodle e o WhatsApp foram usados como plataforma de aprendizagem. O
estudo foi realizado com 101 estudantes e apesar de ter sido identificado um aumento do
desempenho dos alunos no ambiente de aprendizado online, ndo se observou diferenca
significativa entre os tipos de jogadores nos resultados de aprendizado dos alunos.

Rodrigues et al. (2022) realizaram um estudo onde elementos de gamificacdo
foram adicionados a uma ferramenta de juiz online. Uma ferramenta de juiz online tem
foco em competicao e resolucdo de desafios de programacdo. No estudo foram utilizados
elementos como narrativas com base em um mundo ficticio, avatares para os alunos esco-
lherem, desafios, progressdo, pontos e recompensas. As recompensas eram baseadas na
troca de pontos por armas a serem utilizadas no mundo ficticio. Os resultados indicaram
que os alunos que praticaram na versao gamificada apresentaram desempenho académico
superior aos que praticavam a mesma quantidade na versao nao gamificada.

Por fim, o trabalho de Paiva et. al (2022) apresenta uma plataforma que aplica
a Gamified Education Interoperability Language (GEdIL) [Swacha et al. 2020] para a
elaboracdo de uma interface de criacdo de atividades gamificadas. A plataforma per-
mite que professores criem exercicios de programacao e depois adicionem camadas de
gamificacdo com a GEdIL. Tais elementos incluem desafios, missoes, duelos, tabelas de
classificagdo, pontuacoes, niveis, badges, entre outros. Os professores avaliaram positi-
vamente a ferramenta em todas as dimensdes consideradas.

A Tabela 1 permite observar uma lacuna existente e uma oportunidade de de-
senvolvimento de um modelo de sistema gamificado, dedicado ao aprendizado tedrico e
pratico da programacdo, que guie o aluno em seu processo de aprendizado. Para tanto,
o modelo XPCodeHub usa trilhas de conhecimento, que combina elementos como obje-
tivos, niveis e progressdo, e permite indicar a evolucao do aluno através de uma arvore
de habilidades conforme abordado em jogos RPG. Além disso, no caso dos desafios de
programagdo, o modelo recorre a ferramentas do cotidiano de um programador, tornando
a experiéncia de aprender programagao mais semelhante a realidade.
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3. Modelo XPCodeHub

Esta secdo apresenta o XPCodeHub, um modelo gamificado para auxiliar no aprendi-
zado de programagdo. Trata-se de um modelo de tecnologia no ensino-aprendizagem de
disciplinas de computagdo [Bispo Jr et al. 2020].

3.1. Visao Geral

O nome XPCodeHub diz respeito as trés principais partes do modelo: “XP”, “Code”
e “Hub”. “XP” representa a experiéncia do usudrio, que pode ser observada pela in-
terface do usudrio com o sistema gamificado. O modelo utiliza os seguintes elemen-
tos de gamificacdo: pontuacdo, boosts, desafios, objetivos, niveis, progressdo, tabela de
classificacdo, feedback instantaneo e mecanismos de RPG como habilidades e arvores de
talentos. As habilidades evoluem conforme atividades sdo realizadas pelo usuério. Por
exemplo, se for feita uma atividade da linguagem de programacdo "JAVA”, o usudrio terd
um incremento da habilidade "JAVA”. Além disso, as arvores de talentos sao trilhas de
desenvolvimento a serem seguidas. O uso de trilhas de conhecimento permite ao aluno
construir seu conhecimento progressivamente e ter uma papel de condutor na sua jornada
de conhecimento [Elshani and Nugi 2021]. No caso deste modelo, por exemplo, caso o
aluno escolha a trilha de back end seré necessario primeiro passar pelo modulo de “Légica
de Programagdo” para depois poder fazer o de “Orientacio a Objetos”.

“Code” representa a pratica continua de codificacdo. Ao expor o aluno a pratica
constante, o aluno se sente cada vez mais seguro ao programar [Rodrigues et al. 2022].
Além disso, o modelo utiliza ferramentas que permitem o aluno executar e avaliar o
codigo implementado antes de submeté-lo para a avaliagdo pelo instrutor. Apds o envio
do cddigo sao executados testes unitarios, retornando ao aluno um feedback instantaneo.
“Hub”, por fim, representa a integracao de todas essas ferramentas em um tnico lugar,
permitindo a interag@o social dos alunos através dos elementos do sistema.

3.2. Arquitetura

O modelo XPCodeHub foi projetado usando a modelagem técnica de arquitetura da SAP
(TAM, do inglés, Standard for Technical Architecture Modeling) *. A Figura 1 apresenta
arquitetura do XPCodeHub composta por atores (Aluno e Instrutor), acessos, bloco (Ser-
vidor Aplicacdo XPCodeHub) e componentes. Os componentes do modelo aparecem na
parte interna do bloco Servidor Aplicagdo XPCodeHub.

A arquitetura é composta de dois componentes, quatro moédulos e um banco de
dados. Na parte superior da Figura 1 € ilustrada a comunicagdo entre os atores e o front
end, o qual € acessado via navegador. O front end se comunica com a API REST (do
inglés, Application Programming Interface Representational State Transfer) através do
protocolo de rede HTTPS. Tal comunicacdo REST ¢ feita através de mensagens JSON
(JavaScript Object Notation).

No componente da API REST existem 4 modulos:

1. Autenticacdo Usudrio: este modulo é responsavel pela seguranga e autenticagiao
dos usuarios, alunos e instrutores;

2http://www.fmc-modeling.org/fmc-and-tam
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Aluno Instrutor

Servidor Aplicacdo XPCodeHub

| Web Browser(Frontend) |

¢

APIREST HTTPS

Autenticacdo Exercicios Recompensas Medicdo de
Usuario Gamificados Gamificadas desempenho

0

Dados dos Usudrios, Exercicios, Recompensas e historico de acesso

Figura 1. Arquitetura do XPCodeHub utilizando padrao TAM/SAP

2. Exercicios Gamificados: este modulo é responsavel por todos os exercicios e
pelas consultas no banco dados para trazer os dados referentes as perguntas e suas
respostas. Em caso de exercicios envolvendo cédigo este mdédulo executa os testes
validando se tal exercicio foi feito corretamente e retorna um feedback instantaneo
para o aluno;

3. Recompensas Gamificadas: este mdodulo recompensa o aluno por meio de
bonifica¢des. Isso ocorre toda vez que o aluno faz alguma atividade ou realiza
algum objetivo;

4. Medicao de desempenho: este médulo analisa o progresso das pontuacdes dos
alunos, fazendo um paralelo com o histérico de acessos, assim conseguindo me-
dir quais alunos estdo mais engajados e comprometidos com o aprendizado de
programacao.

A estrutura do banco de dados do XPCodeHub foi organizada conforme a Onto-
logia apresentada na proxima secao.

3.3. Ontologia

Arquiteturas sensiveis a trilhas de conhecimento precisam armazenar os contextos obser-
vados para uso posterior. Para representar o conhecimento destes contextos, pode-se usar
uma ontologia, com o intuito de apresentar as entidades envolvidas, bem como sua relagao
de forma semantica [Munir and Anjum 2018]. A Figura 2 ilustra uma representacdo de
conhecimento do dominio de dados de contexto utilizada pelo XPCodeHub. De uma pers-
pectiva ontoldgica [Guarino et al. 2009], a representacao proposta € uma conceituagao, na
qual os conceitos-chave utilizados pelo XPCodeHub sao representados.

A entidade Instrutor representa a pessoa responsavel por prestar auxilio aos alu-
nos e avalid-los. A entidade Aluno representa a pessoa com o objetivo de aprender
programacdo. Tanto Aluno quanto Instrutor herdam caracteristicas da entidade Usudrio,
que representa os dados usados para acessar o sistema.
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As entidades que compdem o médulo de recompensas sao Conquista € Pontuagdo.
A entidade Habilidade representa a habilidade do aluno em certa linguagem de
programagdo, que pode ser incrementada através de exercicios. A entidade Exercicio
representa as possiveis atividades a serem feitas para aprender programacgdo, sendo as
mesmas perguntas ou exercicios. A entidade Pergunta, por sua vez, pode ser utilizada
como uma pergunta de multipla escolha ou uma questdo de verdadeiro ou falso. J4 a en-
tidade Programacdo € responsavel pelos exercicios de programacdo. Por fim a entidade
TrilhaDesenvolvimento representa a trilha de atividades que o aluno ird seguir (front end,
mobile ou back end).

Legenda

Meonito l [ Troft ] -
| Al‘uno ] [ # Professor ] ’ # Monitor # Trofeu — Instancia
J 7 A = Sub-classe
L 4
2 e
)
‘ Backend S — TrihaDesenvolv Exercicio —| Pergunta
imento
4 Frontend e |
- L 1 # VerdadeiroOuFal
_- ) so
# Vobile - -
- # HimiCss
Habilidade . : —{— & Javascript — < Programacao
& Flutter

Figura 2. Ontologia do XPCodeHub

4. Implementacao e avaliacao do modelo

As subsecdes a seguir apresentam a implementagdo do protétipo do modelo, bem como
a avaliagdo realizada através de um questionario baseado no modelo TAM [Davis 1989,
Maranguni¢ and Grani¢ 2015], por 10 usuérios divididos em dois grupos, pessoas com e
sem experiéncia prévia na drea de programacao.

4.1. Protétipo

O back end foi implementado em um servidor Apache Tomcat, na linguagem Java 11 com
o framework Spring Boot® e gerenciador de dependéncias Maven*. As comunicacdes
assincronas foram implementadas com o middleware RabbitMQ>. As comunica¢des
sincronas oriundas das requisi¢des do front end para o back end foram implementadas
em arquitetura REST. Por se tratar de uma aplicacao stateless foi utilizado JWT (JSON
Web Token) para a comunicagdo entre as partes e criptografia BCrypt. O banco de da-
dos utilizado foi PostgreSQLS 14.3. O front end foi construido em formato Single Page

3https://www.spring.io/projects/spring-boot
“https://www.maven.apache.org/
Shttps://www.rabbitmq.com/
Ohttps://www.postgresql.org/
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[ 1500 XP VERS

Introdugdo XPCodeHub - Trilha Backend

Nesse médulo apresentaremos a plataforma XPCodeHub
voltada a trilha de backend, como ela funciona, quais.
conquistas e desafios vocé encontrard pela frente durante sua
jornada de aprendizado!

Trilha Front End
7 sl 0%

2/2 Cursos finalizados

Introdug@o ao XPCodeHub

Quiz - Como a plataforma funciona?

Figura 3. Pagina Inicial Figura 4. Modulo de Introducéo

Application, usando o framework React]s’.

A Figura 3 mostra a tela inicial do protétipo, com trés trilhas de aprendizado (Back
end, Front End e Mobile). A Figura 4 apresenta o mddulo de introdu¢do ao XPCodeHub
com uma videoaula sobre o funcionamento da plataforma e quiz com feedback imediato,
com perguntas sobre o médulo. A pontuagdo do aluno depende de seu desempenho no
quiz. Caso acerte todas as perguntas o aluno ganhard 100 pontos, entre 100% e 60%
receberd 50 pontos. Abaixo de 60% € necessario que o aluno refaca o quiz.

A Figura 4 ilustra um tempo de boost na barra superior da tela. Enquanto o boost
estiver ativo, as pontuacdes recebidas serdo em dobro. Para o usudrio conseguir tal boost

basta completar todos os tépicos de uma habilidade que ele ganhard uma hora de boost

P P = (z%2)
e 500 pontos de recompensa. O nivel do aluno € calculado pela equagdo /550 + 1,

com a qual é mais facil evoluir de nivel no inicio e mais dificil conforme o aluno avanga,
representando o elemento de progressao da gamificagdo.

4.2. Avaliacao com usuarios

A avaliacdo por meio de cendrios € uma abordagem utilizada pela comunidade ci-
entifica [Satyanarayanan 2001, Koulouri et al. 2021]. Foram criados dois cendrios para
a avaliacdo do XPCodeHub. O primeiro abrange usudrios que ndo tenham experiéncia
prévia em programagdo. O cendrio 2 abrange profissionais com experiéncia em
programagao de computadores, mas que estdo buscando expandir suas habilidades.

Para a aplicacdo dos cendrios foi solicitado a dez participantes que realizassem
0 seu respectivo cenario na plataforma XPCodeHub. Dentre os dez participantes, cinco
sdo profissionais da drea de programagdo e cinco sao pessoas sem experiéncia na area. O
roteiro seguido para a aplicacdo dos cendrios foi: apresentagdo da proposta do trabalho;
solicitacdo da execuc¢do do cendrio, ressaltando que na primeira habilidade, “Introducdo
ao XPCodeHub”, existe uma videoaula explicando como a plataforma funciona.

ApOs a execucdo do cendrio foi aplicado um questiondrio elaborado com base
no modelo de aceitagdo de tecnologia (TAM), proposto por Davis (1989) e revisado por
Maranguni¢ e Grani¢ (2015). O modelo TAM considera como critérios para aceitacao
a facilidade de uso percebida e a utilidade percebida. As op¢des de resposta para cada
afirmagdo seguiram o padrdo da escala Likert de 5 pontos. A Tabela 2 apresenta as
afirmacdes, onde os itens de 1 a 5 consideram a facilidade de uso e as questdes de 6 a
10 focam na utilidade percebida.

Thttps://www.reactjs.org/
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Tabela 2. Afirmacoes usadas no questionario de avaliacao

Ttem Afirmacio

1 A interface € intuitiva e permite navegar com facilidade através dela.

2 Nao houve dificuldade na utilizagcao da plataforma XPCodeHub.

3 A gamifica¢do contribui positivamente na usabilidade da plataforma.
A estrutura da trilha de conhecimento em forma de arvore de habilidades
4 (estilo RPG) faz o usudrio ter uma clareza maior sobre sua jornada de
aprendizado.
5 O feedback instantianeo dos resultados das atividades contribui para uma

maior clareza do progresso do usudrio.
O sistema de pontuagdo e niveis motiva o uso da plataforma para tentar
6 conseguir mais pontos e avancar mais niveis e consequentemente motivando
o aluno a aprender mais.
A tabela de classificacao motiva o aluno a conseguir mais pontos para ficar
entre os melhores e consequentemente motivando o aluno a aprender mais.
] O Boost de pontuagdo motiva o aluno a seguir utilizando a plataforma por
mais tempo para conseguir mais pontos.

A utilizacao de ferramentas de desenvolvimento para os desafios de
9 programacao contribui para um ambiente de aprendizado mais realista,
por utilizar ferramentas do cotidiano de um programador.
10 | A plataforma ajuda no aprendizado de programacaio.

Também foram realizadas quatro perguntas abertas, de modo a compreender me-
lhor as opinides dos participantes a respeito do protétipo. As perguntas questionavam
sobre os pontos positivos e negativos, se a pessoa acredita que a utilizacdo desta ferra-
menta pode impulsionar a aprendizagem de programacao, além da percepcao das pessoas
sobre os elementos de gamificacdo.

4.3. Resultados

Os resultados do questiondrio apresentados nas Figuras 5 e 6 evidenciam uma forte
aceitacdo nos dois cendrios. Em relacdo a facilidade de uso (afirmacdes 1 a 5), as
afirmacdes de 3 a 5 tiveram uma unanimidade de concordancia. A afirmac¢do com menos
aceitacao total foi a que se relacionava a dificuldades no uso da plataforma XPCodeHub,
principalmente por aqueles que ndo tinham experiéncia na drea de programacao.

Em relacdo a utilidade percebida (afirmagdes 6 a 10), nota-se que a afirmacao
relativa a ajuda prestada pelo XPCodeHub no aprendizado teve concordancia unanime.
O modelo € visto de forma positiva no quesito utilidade percebida para o aprendizado
de programacdo. Nota-se também que hd uma unanimidade na afirmacdo 9 por parte
dos participantes com experiéncia em programacao, entretanto isso ndo se reflete por
parte daqueles sem experiéncia. Isso pode ser justificado pelo fato de que quem nao tem
tal experiéncia acaba tendo mais dificuldades para utilizar ferramentas do cotidiano de
um programador. Tal justificativa também pode ser aplicada para a afirmacdo 2, pois na
pergunta de viés qualitativo sobre pontos positivos e negativos, 0 ponto negativo mais
recorrente dos participantes sem experiéncia foi a dificuldade na utiliza¢do do Git® para
conseguir fazer alguns desafios da plataforma, aparecendo duas vezes tal citagao sobre o
Git e uma sobre o GitHub’.

Ambos os grupos tiveram a aceitacdo mixima para a afirmacao 4 que se refere a
trilha de conhecimento. Por fim, as afirmacdes 6 e 7, que retratam o sistema de pontuacao

8https://www.git-scm.com/
“https://www.github.com/
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Afirmacdo Afirmagdo Afirmacgdo Afirmacdo Afirmagdo Afirmacgdo Afirmacdo Afirmagdo Afirmacgdo Afirmacdo
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

IS

w

N

[

m Discordo Totalmente Discordo Indiferente  ® Concordo M Concordo Totalmente

Figura 5. Resultado do Cenario 1

Afirmacdo Afirmacdo Afirmagdo Afirmacdo Afirmagdo Afirmagdo Afirmacdo Afirmacdo Afirmagdo Afirmagdo
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

N

[

m Discordo Totalmente Discordo Indiferente  ®WConcordo  m Concordo Totalmente

Figura 6. Resultado do Cenario 2

e a tabela de classificacdo, respectivamente tiveram o menor desempenho, porém, ainda
com uma boa aceitagao.

5. Conclusao

Esse trabalho propds o XPCodeHub, um modelo de sistema gamificado para o auxilio
no aprendizado de programacao. O sistema tem como propdsito auxiliar tanto pessoas
com uma experiéncia prévia na drea, quanto quem ndo tem nenhum conhecimento em
programagdo, motivando-as no processo de aprendizado por meio da gamificacdo. O
modelo utiliza trilhas de conhecimento o que possibilita guiar os alunos e os manter
motivados no seu processo de aprendizado. As trilhas foram construidas com base na
combinacdo de elementos essenciais de gamificacdo para os dominios de aprendizado,
como objetivos, niveis e progressdo. O modelo endereca a lacuna observada na literatura,
de um sistema de gamifica¢do dedicado ao aprendizado tedrico e pratico de programagao.

Assim como nos trabalhos relacionados, 0 modelo de sistema gamificado teve um
resultado positivo em sua avaliagdo. Inclusive, os participantes da avaliacdo perguntaram
posteriormente se o sistema estaria disponivel para o uso, visto que tinham interesse de
indicar o XPCodeHub para outras pessoas interessadas em aprender programacao. Dentre
as limitagdes deste trabalho destaca-se a avaliag@o nao ter sido realizada com professores
de programacgdo. Trabalhos futuros podem incluir a avaliagdo do protétipo com profes-
sores além de um experimento, a fim de possibilitar uma melhor anélise do desempenho
dos alunos utilizando o XPCodeHub em relacdo a alunos que nao o utilizaram.
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