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Abstract. The introductory course in Programming Logic is the basis for the
training of students in technical and superior courses in the area of Computing.
Assimilating the content covered in this course requires students a new way of
thinking and skills that are normally not developed in regular education. As a result,
the discipline has high rates of disapproval and withdrawal, and is usually one of
the disciplines that fail most in these courses. The concern with high failure rates
and avoidance in this discipline has led teachers and researchers to seek suitable
alternatives for the traditional way of teaching algorithms and programming, where
the student is the passive agent of learning, and the teacher is the agent that
transmits the contents . In this context, the present work presents a proposal of
gamification of the discipline Logic of Programming and reports the results
obtained with application of the proposal in a class of the Technical Course of
Informatics, of the IFBA, Jacobina campus.

Resumo. A disciplina introdutoria de Logica de Programagdo constitui a base de
formacgdo dos estudantes dos cursos técnicos e superiores da area de Computagdo.
Assimilar os conteudos abordados nessa disciplina requer dos estudantes uma nova
forma de pensar e habilidades que normalmente ndo sdo desenvolvidas no ensino
regular. Como resultado, a disciplina apresenta altos indices de reprovagdo e
desisténcia, sendo normalmente uma das disciplinas que mais reprova nesses
cursos. A preocupagdo com as altas taxas de reprovagdo e evasdo nesta disciplina
tem levado professores e pesquisadores a buscarem alternativas a forma tradicional
de ensino de algoritmos e programacgdo, onde o aluno ¢ o agente passivo da
aprendizagem, e o professor o agente transmissor dos conteudos. Nesse contexto, o
presente trabalho apresenta uma proposta de gamificacdo da disciplina Logica de
Programacgado e reporta os resultados obtidos com aplica¢do da proposta em uma
turma do Curso Técnico de Informatica, do IFBA, campus Jacobina.

1. Introducao

A disciplina Logica de Programacao, presente nas primeiras etapas dos cursos técnicos e
superiores da area de Computagdo, constitui a base de formagao dos estudantes, requerendo
deles uma nova forma de pensar e habilidades que dificilmente sdo desenvolvidas no ensino
regular, levando os estudantes a terem grandes dificuldades e, consequentemente,
apresentarem baixo rendimento durante o curso (GUEDES, 2014).

Em um estudo realizado na Universidade de Sao Paulo, Bosse ¢ Gerosa (2015)
apontam que o indice de reprova¢do na disciplina Introducdo a Programagao, foi de 30%,
sendo que em vdrios casos ultrapassaram os 50%, considerando os anos de 2010 a 2014.



Concluiram ainda que mais de 25% dos alunos aprovados neste periodo fizeram 2 ou mais
vezes a disciplina. Comparando-se com disciplinas do mesmo semestre, nos cursos de
computacdo, Introducao a Programacdo ¢ uma das que mais reprova.

A origem do problema das reprovagdes e evasdes na disciplina Logica de
Programacao diz respeito a alunos, professores e até mesmo as metodologias utilizadas, sendo
possivel destacar alguns fatores que contribuem para o cendrio atual, tais como: precaria base
logico-matematica dos alunos; falta de dedicacdo aos estudos; limitagdes do professor;
material didatico de apoio e metodologia de ensino ineficientes; etc.

Considerando a importancia dessa problematica e buscando alternativas para
minimizar o numero de reprovagdes e abandonos, muitos professores e pesquisadores tém
buscado apoio na gamificagdo, visando engajar ¢ motivar os alunos e, consequentemente,
aumentar seu rendimento e melhorar seu aprendizado. No decorrer da execucao desse projeto
foram encontrados alguns trabalhos que tratam da inclusdo de elementos de jogos em
disciplinas como forma de motivar os alunos e alcangar melhores resultados (DA SILVA
FIGUEREDO et al., 2015), (MAEKAWA et al., 2015), (JUCA et al., 2014), (AGUIAR,
2015).

Segundo Fardo (2013), gamificacdo, tradu¢do do termo gamification, criado pelo
programador britdnico Nick Pelling em 2003, consiste no uso de elementos, mecanismos,
dinamicas e técnicas de jogos na rotina profissional, escolar e social do individuo num
contexto fora do jogo, com o objetivo de incrementar a participagdo e gerar engajamento e
comprometimento por parte dos usuarios € maior interagdo entre as pessoas € empresas com
base na oferta de incentivos que estimulam a colaboracdo entre os envolvidos, para que
realizem de forma mais prazerosa suas tarefas.

No ambiente escolar, gamificar ¢ a arte de ensinar contetidos didaticos através de
jogos. Essa ¢ uma técnica muito utilizada nos EUA e que no Brasil, comega a receber a devida
atencdo. A utilizagdo de jogos, sejam eles virtuais ou ndo, incentiva o aprendizado de forma
interativa e divertida. Dessa forma, a gamificacdo surge no cendrio educacional brasileiro
como uma ferramenta capaz de combater a falta de interesse e a dispersao dos alunos em sala
de aula.

Neste trabalho, a gamificagdo foi utilizada na disciplina Logica de Programacao, do
Curso Técnico Subsequente de Informatica, do IFBA, campus Jacobina, com a finalidade de
promover o engajamento dos alunos com relacao a matéria, mediado por elementos de games
que possam auxiliar nesse processo. Nesse contexto, a gamificagdo foi também utilizada com
o intuito de desenvolver nos alunos o habito de estudar regularmente, uma vez que a
disciplina apresenta conteudos de carater cumulativo, de forma que estudar de forma continua
poderia auxiliar os alunos a terem um melhor desempenho na resolucdo dos exercicios
propostos ao longo da disciplina, e com isso aumentar o numero de aprovacdes apresentados
na disciplina.

2. A Disciplina Légica de Programacao

No Curso Técnico de Informatica analisado, Logica de Programacao ¢ uma disciplina
obrigatdria e presencial, com carga horaria total de 60h, ofertada aos alunos ingressantes no
primeiro semestre. O curso ¢ composto por 04 semestres, sendo a disciplina Logica de
Programacao, a primeira das 04 disciplinas de programagao ofertadas no decorrer do curso.

Embora ministrada por diferentes professores, a metodologia padrdao de ensino dessa
disciplina entre 2013 e 2016 foi baseada na exposicao dos conteudos, seguido da aplicagdo de



listas de exercicios, resolvidos utilizando o computador. As avaliagdes eram baseadas em
listas de exercicios, desenvolvidas em grupos, ou provas individuais no computador.

As taxas de reprovacao registradas na disciplina superaram os 90%, como apresentado
na Tabela 01, fato que incomodou os autores desse trabalho, fazendo-os buscarem alternativas
que possibilitassem reduzir essas taxas.

Tabela 01: Aprovagoes e Reprovagdes na Disciplina Logica de Programagéo

INGRESSO | INICIANTES | APROVADOS | REPROVADOS | TAXA DE
REPROVACAO
2013.2 42 18 24 57,14%
2014.2 42 15 27 64,28%
2015.2 37 03 34 91,89%
2016.2 50 26 24 48%
2017.2 31 18 13 41,93%

A partir dessa inquietagdo, surgiu a proposta de gamificagao da disciplina, como uma
tentativa de ampliagdo das taxas de aprovacdo na disciplina. Tal proposta ¢ apresentada na
proxima secao.

3. Proposta de Gamificacio da Disciplina

A fim de inserir o conceito de gamificagdo na disciplina Logica de Programacao, foi criado
um jogo conceitual intitulado “Quem quer ser Programador?”', com a proposta de auxiliar no
engajamento dos alunos, e conseqiiente melhorar seu desempenho na disciplina.

Para tornar a estratégia adotada mais proxima de um jogo real foi criada uma
nomenclatura, para que o aluno pudesse se sentir participando de um game. A nomenclatura
estabelecida ¢ apresentada no Quadro 01.

Quadro 01: Nomenclatura do Jogo

Termo Tradicional Termo Equivalente

Disciplina Logica de Programagao Jogo Quem Quer ser Programador
Aula Treinamento

Aluno Jogador

Professor Mestre Programador

Notas Bytes

Exercicio Batalha Amigavel

Avaliagao Batalha Mortal

Avaliacao de Recuperagdo Batalha de Recuperagao

Prova Missao

! Documento de Regras do Jogo, disponivel em https://is.gd/q2ZtHQ.




O jogo foi concebido em 05 fases, cada fase com sua duragao previamente definida e
uma pontuagdo maxima de Bytes a ser conquistada, conforme apresentado na Tabela 02.

Tabela 02: Detalhamento das Fases do Jogo

Fase | Denominagao Pontuag¢ao Maxima
1 Quero ser Estagiario 100 Bytes
2 | Quero ser Trainee 150 Bytes
3 | Quero ser Programador Junior 200 Bytes
4 | Quero ser Programador Pleno 250 Bytes
5 | Quero ser Programador Sénior 300 Bytes
TOTAL 1000 Bytes

O objetivo do jogo ¢ que o jogador acumule Bytes suficientes para se tornar um
programador sénior. Cada 100 Bytes conquistados no jogo equivale a 1 ponto na disciplina,
de forma que ao final do jogo foi possivel converter a pontuacdo do jogador em nota. Para
obter aprovacdo na disciplina o jogador precisava acumular no minimo 600 Bytes dos 1000
Bytes possiveis.

Em cada fase, foram propostos treinamentos, batalhas e missdes para o jogador
conquistar Bytes e alcangar o objetivo do jogo. Ao final do jogo, somou-se a quantidade de
Bytes que o jogador obteve em cada uma das fases, de forma a obter a pontuagdo total do
jogador. Tal pontuacdo foi utilizada para definir o nivel que o jogador alcangou no jogo,
conforme previsto no Quadro 02.

Quadro 02: Quantidade de Bytes Necessérios para alcancar cada Nivel

Nivel Pontuagdo Alcancada

Estagiario 0 a 100 Bytes

Programador Trainee

101 a 250 Bytes

Programador Junior

251 a 450 Bytes

Programador Pleno

451 a 700 Bytes

701 a 1000 Bytes

Programador Sénior

Os conteudos previstos no plano da disciplina foram distribuidos entre as fases do
jogo, de forma que para cada fase, foi previsto um conjunto de contetidos previamente
selecionados a serem trabalhados com a turma, como mostra o Quadro 03.



Quadro 03: Distribuicdo dos Contetdos entre as Fases do Jogo

Fase Denominagao da Fase Conteudos
1 Quero ser Estagiario Logica, Algoritmos e Linguagem Algoritmica
2 Quero ser Trainee Variaveis e Constantes, Comandos de

Entrada e Saida de Dados, Operadores
Aritméticos, Comandos de Atribuicao,
Estrutura Sequencial

3 Quero ser Programador Junior | Operadores Logicos e Relacionais, Estruturas
de Selegao (Condicionais)

4 Quero ser Programador Pleno Estruturas de Repeticao

5 Quero ser Programador Sénior Ponteiros, Vetores, Matrizes € Arquivos

3.1 Elementos de Games Presentes na Proposta

Elementos de game sdo mecanismos presentes em jogos com o objetivo de promover uma
experiéncia ludica ao jogador durante o jogo (Fardo, 2013). Em vista dessa defini¢do, as
segOes a seguir apresentam os elementos de game identificados no jogo “Quem Quer ser
Programador?”. Cada elemento ¢ conceituado, ¢ a forma como o elemento se apresenta no
jogo ¢ discutida.

Objetivo

Todo jogo precisa ter um objetivo bem definido, sem ambigiiidades. O objetivo do
jogo define o proposito e o resultado a ser alcangado no jogo. A proposta do jogo “Quem quer
ser Programador?” definiu que o objetivo do jogador era acumular o maximo de bytes
possivel e, com isso, chegar ao nivel de Programador Sénior. E um objetivo bem definido e
absoluto, ndo permitindo interpretagdes ambiguas por parte do jogador, o que faz com que o
entendimento acerca da meta principal do jogo fique mais clara.

Regras

As regras definem como o jogador deve jogar, estabelecendo restri¢des sobre as agdes
do jogador. E necessario, portanto, compreender as regras do jogo para estar apto a jogar. As
regras do jogo “Quem que ser Programador?” foram estabelecidas em um documento,
compartilhado com todos os jogadores antes do inicio do jogo, de forma que todos tiveram
acesso as regras, estando, portanto, aptos a jogar. O quadro 04 apresenta um trecho do
documento de regras do jogo, descrevendo parcialmente as regras para a primeira fase.

Quadro 04: Trecho do Documento de Regras do Jogo

A fase 1 é composta por 03 treinamentos. A presenca em cada treinamento pontua 1 Byte.
Nessa fase s&o realizadas 03 batalhas amigaveis. Essas batalhas servem para fortalecer o
conhecimento de cada jogador. Em cada batalha amigavel que o jogador participa ele pontua 4
Bytes.




Recompensas

Sao elementos fundamentais de um jogo. Sao gratificagdes que os jogadores recebem
para estimular e motivar a realizacao das atividades. Em todas as 05 fases de “Quem quer ser
Programador?” as recompensas se apresentam na forma de direitos adquiridos, ou seja, o
jogador adquire direitos durante o jogo caso realize uma determinada acdo durante o jogo. O
quadro 05 destaca um exemplo de recompensa presente na fase 3, “Quero ser Programador
Janior”.

Quadro 05: Exemplo de Recompensa presente na Fase 03 do Jogo

Ao final desta fase, os jogadores que conquistarem 120 Bytes, ou mais, recebem como
recompensa o direito de escolher entre dois problemas qual prefere resolver durante o desafio

parcial da fase seguinte.

Feedback

Feedback ¢ um elemento de jogo que possibilita a visualizagdo da evolugao do jogador
diante do objetivo do jogo. A cada missdo cumprida ou batalha travada, os resultados da
missdo ou batalha eram inseridos no Canvas’, na forma de um placar, de forma que o jogador
podia acompanhar a sua evolugdo no jogo.

Niveis

Um jogo pode ser subdividido em niveis de forma que o objetivo principal do jogo €
quebrado em varios objetivos menores. O jogador muda de nivel a medida que cumpre os
requisitos previstos no nivel anterior. “Quem quer ser Programador?” foi projetado para
acontecer em 05 etapas, conforme consta na Tabela 01, sendo que o nivel de dificuldade dos
conteudos abordados em cada etapa ¢é crescente, devendo o jogador percorrer o caminho que
se inicia no nivel mais basico, “Quero ser Estagiario”, até chegar ao nivel mais avangado,
“Quero ser Programador Sénior”.

Pontuacao

Representa a progressao do jogador no jogo de maneira numérica. A pontuagdo
permite que o jogador saiba até onde ele conseguiu chegar no jogo. Em “Quem quer ser
Programador?” a pontuagao foi definida a partir do acaimulo de Bytes, onde a quantidade de
Bytes acumulada indica o nivel alcangado pelo jogador, como pode ser observado no Quadro
02.

Erro

Durante um jogo os jogadores t€ém que superar desafios. Eventualmente, ndo obtém
éxito e tentam novamente. No jogo “Quem quer ser Programador?” o elemento “erro no
processo” esta caracterizado pelas “Batalhas de Recuperagdo”, que permitem aos jogadores
tentar de novo, com o objetivo de recuperar os pontos perdidos em uma batalha mortal. O
jogador que ndo obteve éxito em alguma Batalha Mortal podera participar das batalhas de
recuperagao e resgatar os pontos perdidos.

4 Execuc¢ao da Proposta

A introducdo da gamificacdo na disciplina de Logica de Programagao foi executada na turma
ingressante no segundo semestre de 2017 do Curso Técnico de Informéatica do IFBA, campus,
Jacobina. Haviam 31 alunos matriculados na turma, entretanto, 08 alunos, embora

> Ambiente virtual de aprendizagem, disponivel em https://canvas.instructure.com.




matriculados, nunca assistiram a nenhuma aula. No decorrer do semestre outros 03 alunos
evadiram, de forma que no final do periodo a turma tinha apenas 20 alunos.

No primeiro dia de aula, os alunos foram submetidos a um questionario’, buscando
identificar o perfil da turma em relagdo ao hébito de jogar. 19 alunos responderam ao
questionario, o que correspondeu a 82,6% da turma inicial de 23 alunos.

Em relagdo a idade dos alunos, percebeu-se a predominancia de um publico jovem,
com idade entre 17 e 22 anos. Essa foi uma informagao relevante, uma vez que se trata de um
publico normalmente inserido na cultura dos jogos.

Outras duas informacgdes extraidas dos questiondrios apontaram que existia chance de
sucesso em aplicar a gamificacdo nessa turma, uma vez que mais de 60% dos individuos
indicaram ja ter jogado mais de 10 jogos no decorrer de sua vida, a0 mesmo tempo em que
mais de 60% da turma afirmou que costuma dedicar entre 1 e 7h do seu tempo semanal aos
JOgos.

Por fim, uma ultima contribuicdo dos questionarios foi a respeito das expectativas dos
alunos em relacdo a introducdo da gamificagdo na disciplina. Quase 100% dos alunos
esperava que a disciplina se tornasse mais facil, enquanto mais de 50% tinha a expectativa de
se sentirem mais motivados. Esses resultados congracaram com os objetivos do projeto de
motivar e melhorar o desempenho dos alunos.

Diante da analise dos questionarios, o perfil dos alunos foi tragado, e concluiu-se que a
turma selecionada era adequada a proposta do projeto, por ser uma turma jovem, afinada com
0s games, € com boas expectativas acerca do formato diferente utilizado na disciplina.

O ambiente do jogo foi o Laboratério de Informatica, entretanto, o ambiente virtual
Canvas foi também utilizado a fim de facilitar a comunicagao entre o professor da disciplina e
os alunos. No Canvas, a professora criou a disciplina virtualmente, inseriu os alunos
participantes, € no decorrer do semestre disponibilizou o material de treinamento, bem como
as batalhas e missdes a serem travadas pelos jogadores, sendo possivel também ter uma visao
geral da realizacdo das tarefas de cada aluno e da turma como um todo. Além da professora,
cada aluno participante tinha também uma conta no ambiente virtual, sendo possivel acessar o
material disponibilizado pela professora, enviar suas respostas as batalhas e missdes, além de
acompanhar seu desempenho, consultar sua pontuacdo e, consequentemente, o nivel
alcangado no jogo.

No decorrer do jogo os jogadores participaram de 20 treinamentos, ocorridos no
Laboratorio de Informatica, 12 batalhas amigdveis, 16 batalhas mortais (e 16 batalhas de
recuperagdo) e 05 missoes, disponibilizadas através do Canvas.

20 jogadores jogaram até o final do jogo, sendo que 60% alcangou o nivel maximo
previsto, que € o nivel de Programador Sénior, como mostra a Tabela 03.

Tabela 03: Nivel alcangado pelo jogador de acordo com sua pontuagéo

Nivel Alcangado Quantidade de Alunos
Estagiario 1

Trainee 1
Programador Junior 1
Programador Pleno 5
Programador Sénior 12

Total 20

* Questionario de identificacdo do perfil do aluno, disponivel em https://is.gd/PozaSR.




5 Resultados e Discussoes

A inclusdo de elementos de games na disciplina Logica de Programacao, do curso Técnico
Subsequente de Informatica, do IFBA, campus Jacobina, foi realizada buscando alcangar os
seguintes objetivos:

i. Engajar/motivar os alunos a ter melhor desempenho na disciplina;
il. Desenvolver nos alunos o habito de estudar regularmente; e
iil. Aumentar o nimero de aprovacdes apresentados na disciplina.

A fim de verificar se os objetivos foram alcangados, a andlise dos resultados foi
realizada a partir de duas perspectivas:

1. desempenho dos alunos nas atividades avaliativas propostas na disciplina; e
ii. impressdes dos alunos acerca da experiéncia.

Sob a odtica do desempenho dos alunos, foi possivel perceber que o trabalho alcangou
seu objetivo de aumentar as taxas de aprovagdo na disciplina. Esse fato pode ser comprovado
através da consulta a Tabela 01, apresentada anteriormente, onde pode-se constatar que a
turma de 2017.2, onde a gamificacdo foi utilizada, apresentou a menor taxa de reprovacao,
quando comparada as turmas de semestres anteriores.

A fim de buscar verificar se os demais objetivos do projeto foram atingidos, analisou-
se as impressoes dos alunos em relagao ao formato adotado na disciplina, a partir da aplicacao
. , - 4 p
de um questiondario” ao final do periodo.

Foram obtidas 20 respostas a esse questionario, a partir das quais foi possivel constatar
que o projeto conseguiu motivar os alunos na disciplina, uma vez que 80% das respostas
qualificaram o formato adotado na disciplina como Muito motivante ou Motivante. Além
disso, a maioria (80%) dos alunos acredita que seria valido aplicar a gamificagdo em outras
disciplinas. Quando perguntados se o formato da disciplina influenciou em sua dedicacao aos
estudos, 70% respondeu que sim. 70% dos alunos também indicaram que acreditam ter tido
um melhor aprendizado devido ao formato adotado na disciplina.

Foi possivel constatar também, a partir das respostas ao questiondrio, que a
quantidade de horas dedicadas a disciplina girou em torno de 1 a 5 horas semanais, como
afirmado por 80% dos alunos.

A fim de melhorar a proposta para experiéncias futuras em outras turmas, buscou-se
identificar, através das respostas obtidas com a aplicacdo do questiondrio, quais os pontos
positivos e negativos da proposta, do ponto de vista dos alunos.

Quanto aos elementos de jogo identificados pelos alunos na proposta, desafios foi
citado por 90%, seguido por competicdo, recompensas, progressao, regras ¢ ranking, todos
com 70%. Um ponto importante a ser ressaltado nessa questdo ¢ que nenhum aluno apontou
diversiao nem abstracdo da realidade como elementos presentes no projeto, destacando
aspectos que precisam ser revistos em propostas futuras.

Quando questionados sobre os aspectos positivos da metodologia adotada, os alunos
apontaram: motivacao, dedicacio, aprendizado e trabalho em grupo. O depoimento de um
aluno, durante a aplicacdo dos questionarios, reflete o entendimento da maioria sobre os
fatores positivos da proposta: “Muito estimulante, instiga a competi¢do. Cada problema
colocado aos alunos permite evoluir o raciocinio l6gico e matematico.”

* Questionério sobre as impressGes dos alunos acerca da experiéncia, disponivel em https://is.gd/nf1I1i.




Ja os pontos negativos identificados foram: pouco estimulo as atividades em grupo,
excesso de atividades extra-classe, muita pressio, pouco tempo para o desenvolvimento
das tarefas, dificuldade de administracao do tempo para dedicar as outras matérias.

Do ponto de vista da professora da disciplina, “o maior ganho obtido com o formato
adotado na disciplina foi o empenho dos alunos em resolver as tarefas propostas, além da
dedicagao semanal ao estudo dos contetdos. Tal dedicagdo se refletiu nos melhores indices de
aprovacao registrados para a disciplina desde 2013”, conforme consta na Tabela 01.

Por outro lado, os participantes do projeto, e autores deste artigo consideraram que o
planejamento da gamificagdo, bem como o acompanhamento da realizagdo das tarefas
exigiram mais tempo do que o exigido para o planejamento e acompanhamento da disciplina
na forma tradicional. Na opinido dos autores, ¢ necessario ainda buscar uma ferramenta que
gerencie melhor a gamificacdo na disciplina, a fim de se obter melhores resultados. Segundo
os autores, o Canvas ajudou, mas ndo ¢ a ferramenta mais adequada para a proposta, uma vez
que ndo acomoda os conceitos de elementos de games de maneira natural.

6 Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou uma proposta de gamificacdo para uma das disciplinas de maior
indice de reprovagdo em cursos de Computagdo e areas afins, a disciplina Logica de
Programacao. O estudo também relatou a experiéncia da aplicagao dessa proposta na turma de
2017.2 do Curso Técnico Subsequente de Informatica do IFBA, campus Jacobina.

Apesar de representar um desafio para a docente, a introducdo da gamificagdo na
disciplina Logica de Programagao alcangou os seguintes beneficios:

e Empenho dos alunos na disciplina;
e Persuasao dos alunos sobre a importancia do habito de estudar regularmente; e
e Aumento do percentual de aprovados na disciplina.

Por outro lado, a experiéncia destacou alguns elementos que requerem melhorias, a
fim de se obter resultados ainda mais satisfatérios com a gamificagao:

e Necessidade de uma plataforma virtual mais adaptada aos conceitos de gamificacdo
e elementos de jogo.

¢ Inclusdo da diversao como elemento do jogo.

e Maior estimulo a colaboragdo entre os jogadores.

e Reducdo do nimero de tarefas extra-classe, a fim de ndo trazer prejuizos para o
desempenho dos alunos em outras disciplinas.

Diante dos aspectos analisados durante o projeto, como trabalho futuro, pretende-se
ajustar a proposta de gamificagdo, introduzindo os aspectos identificados neste estudo, e
aplicd-la em outras turmas.
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