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RESUMO

Em muitos casos atrair a atencdo das pessoas e motiva-las em suas tarefas diarias,
principalmente, com intuito de aumentar a produtividade, tem sido um desafio perceptivel no
contexto industrial e ambiente académico, pois as acOes rotineiras tendem a causar
desmotivacdo aos individuos. Diante dessa situacao, tém surgido alguns estudos que utilizam
a gamificacdo na educacdo e em processos empresarias visando suprir ou minimizar tais
problematicas. A gamificacdo foca na ideia de motivar ou melhorar o engajamento dos
integrantes a0 mesmo tempo em que desperta o prazer de se sentirem imersos a jogos,
propiciando também fomentar a competicao entre os participantes, objetivando a conquista de
resultados e metas pré-estabelecidas.

Considerando esse contexto, este trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta
de metodologia de ensino-aprendizagem para a disciplina de algoritmo do curso de Sistemas
de Informagdo da Universidade Federal do Pard, campus Castanhal, com a utilizacdo de
elementos da gamificacdo, no intuito de auxiliar a aprendizagem dos alunos, uma vez que 0
ambiente gamificado pode estimular a motivacdo, despertar o engajamento, 0 prazer e a
competicdo de forma saudavel entre os estudantes frente as dificuldades enfrentadas pelos
mesmos na aprendizagem desta disciplina, logo, o ambiente proposto neste trabalho pode vir a
ser um recurso importante a ser utilizado no processo educacional, pois pode ter a capacidade
de minimizar o indice de reprovacdes e até a desisténcia de alguns estudantes na sequéncia da

disciplina.

PALAVRAS-CHAVES: Gamificacdo, Ensino-aprendizagem, Motivacdo, Elementos

de Jogos, Disciplina de Algoritmo.



ABSTRACT

In many cases attracting people's attention and motivating them in their daily tasks, mainly in
order to increase productivity, has been a noticeable challenge in the industrial context and
academic environment, since routine actions tend to cause demotivation to individuals. Given
this situation, there have been some studies that use gamification in education and in business
processes aiming to supply or minimize such problems. Gamification focuses on the idea of
motivating or improving the members' engagement while awakening the pleasure of being
immersed in games, also fostering competition among the participants, aiming at achieving
pre-established goals and results. Considering this context, this paper aims to present a
proposal of a teaching-learning methodology for the algorithm discipline of the Information
Systems course of the Federal University of Para, Campus Castanhal, with the use of elements
of gamification, in order to assist the students' learning, since the environment can stimulate
motivation, arouse the engagement, pleasure and competition in a healthy way among the
students facing the difficulties faced by them in the learning of this discipline, so the
environment proposed in this work can to be an important resource to be used in the
educational process, since it may have the capacity to minimize the rate of disapprovals and

even the withdrawal of some students following the discipline.

KEYWORDS: Gamification, Teaching-learning, Motivation, Game Elements,
Algorithm Discipline.
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1. INTRODUCAO

1.1 MOTIVACAO E JUSTIFICATIVA

Diversas pesquisas apontam as dificuldades encontradas por estudantes nos cursos
relacionados a area de Tl (Tecnologia da Informacgdo), principalmente em disciplinas nas
quais sdo necessarias utilizar a logica de programacdo como ferramenta para a resolucéo de
diversos problemas computacionais, justamente por estas englobarem aspectos béasicos de
algoritmos e também devida a necessidade ldgico-matematica que necessitam. As
consequéncias dessas dificuldades sdo repercutidas pelo enorme indice de insucesso que 0s
estudantes destas disciplinas apresentam, e também a caréncia de conhecimento necessarios
0S quais sdo a base, pois fazem uso do contetido aprendido, para disciplinas mais avancadas
nos cursos tecnoldgicos (CAMPQOS, 2010).

Segundo KOLIVER, DORNELES e CASA (2004 apud FERREIRA, 2007) as
disciplinas que possuem na sua ementa assuntos relacionados a algoritmos sdo vistas pelos
alunos como as que mais oferecem dificuldades, e por consequéncia sdo as que mais geram
desisténcia e um nivel muita alto de reprovacdes no ambiente de graduacéo.

Logo, no intuito de minimizar as dificuldades e criar um ambiente de ensino mais
atrativo aos discentes, uma vez que manter os alunos motivados e focados no processo de
aprendizagem é um dos maiores desafios dos professores em sala de aula, o presente trabalho
trds como proposta uma forma de auxilio a abordagem de ensino atual, considerando 0s
métodos de gamificacdo, justamente para tratar as dificuldades encontradas no ensino-
aprendizagem da disciplina de algoritmo.

O método gamificado visa aprimorar a atual abordagem de aplicacdo da disciplina,
criando um ambiente propicio a motivacao do aprendizado e desta forma minimizar o indice
de desisténcia por parte dos alunos. Segundo VIANA et al (2013) a gamificacdo é a proposta
da utilizacdo de mecanismos de jogos para a resolucdo de problemas e motivacdo e
engajamento de um determinado publico.

Portanto, para investigar as dificuldades encontradas na disciplina de algoritmo, um
levantamento foi realizado com os alunos acerca destas dificuldades, assim como o
questionamento de conhecimentos em relacdo a gamificacdo. Previamente também foi
exposta a proposta de utilizacdo de meios gamificados no ensino da disciplina de algoritmo,
proposta esta enfrentada de forma otimista pela maioria dos alunos que participaram da

pesquisa.
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Este trabalho visa também aprofundar o entendimento sobre a gamificagdo, como uma
ferramenta de auxilio no processo de aprendizagem, promovendo um melhor entendimento da
metodologia proposta e sua aplicacdo, para que desta forma toda informacdo aqui contida
possa ser de grande valor e importancia para os alunos, uma vez que a gamificagdo vem se
tornando uma grande aliada quando se trata de interacdo, foco, motivacao e engajamento. 1sso
ocorre devido ao fato da gamificacdo se caracterizar pela aplicacdo dos elementos de games,
fora do contexto de games, porém como forma de ajudar no processo de aprendizagem e
apoiar o individuo a tomar alguma acdo, ao mesmo tempo em que ajuda nas solugdes de
problemas e melhora a interagdo com os outros participantes (KAPP, 2012).

Os beneficios da aplicabilidade da gamificacdo podem ser exemplificados, com o uso
no contexto empresarial, aos quais tem gerado grandes mudancas por parte dos usuarios,
aumentado o seu rendimento e tornando as pessoas mais comprometidas com suas tarefas,
logo, no ambiente corporativo a gamificagdo vem inovando no aspecto motivacional
(CARVALHO, 2012).

Assim a gamificacdo acabou por ser tornar uma metodologia também aplicada por
profissionais da educacao, os quais precisavam motivar e manter o foco de seus alunos dentro

do processo de aprendizagem.

1.2 OBJETIVOS
A seguir serdo especificados os objetivos que se esperam alcancar com utilizacdo das

técnicas gamificadas expressas neste trabalho.
1.2.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo deste trabalho € apresentar uma proposta de metodologia de ensino-
aprendizagem para a disciplina de algoritmo, com a utilizacdo de praticas da gamificacédo, no

intuito de auxiliar a aprendizagem dos alunos na referida disciplina.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
- Coletar informacdes sobre as dificuldades dos alunos no aprendizado da disciplina;
- Aprofundar o conhecimento sobre Gamificacdo, a fim de produzir um melhor
planejamento para a metodologia proposta;
- Usar os métodos de gamificacdo para auxiliar os alunos no processo de ensino e

aprendizagem;
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- Usar os métodos de gamificacdo para auxiliar os alunos no processo de ensino e

aprendizagem;
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2. TRABALHOS CORRELATOS

Existe uma grande base de trabalhos existentes referente a gamificacdo no processo de
apoio a educacdo, trabalhos estes que mostram como a utilizacdo de meios gamificados
podem ser benéficos no desenvolvimento das atividades de ensino em sala de aula. Assim, a
partir de uma reviséo bibliografica na literatura, no intuito de encontrar trabalhos anteriores
que possuem temas relacionados ao proposto por este trabalho, alguns trabalhos foram
analisados, 0s quais serdo descritos a seguir.

ASSUNCAO (2016) apresenta em seu trabalho uma adaptacdo de um ambiente virtual
gamificado para o processo de aprendizagem da disciplina de algoritmo, utilizando técnicas
de gamificacdo propostas por Yukai Chou e métodos pedagdgicos propostos por Salman
Khan.O ambiente virtual moodle também foi utilizado aplicando a ele o curso de algoritmo
com o ambiente gamificado.

COSTA (2017) apresenta em seu trabalno uma analise da gamificacdo no
comportamento humano e como a mesma influencia de forma positiva na educacao.
Utilizando-se de pesquisas bibliograficas o autor apresenta a definicdo de gamificacdo e como
ela tem efeito no comportamento de individuos que estdo emergidos em jogos bem como em
seus elementos e na efetividade da obtencéo de resultados da técnica.

Em seu trabalho PEREIRA (2017) mostra a fundamentacdo de como o processo de
gamificacdo tem a capacidade de melhorar a produtividade e rendimento de estudantes,
utilizando-se de conceito de game designer e tendo como base conhecimentos de psicologia,
neurologia e psiquiatria que provam que jogos sdo uma poderosa ferramenta para modelar o
comportamento.

Em seu trabalho TOLOMEI (2017) aborda perspectivas tedricas com a intencdo de
mostrar como a gamificacdo aplicada em um ambiente de aprendizagem podem surtir efeitos
positivos, como 0 aumento do engajamento e da motivacdo. Para chegar a essa conclusdo a
autora utilizou materiais bibliograficos e coletou exemplos de experiéncia reais que abordam
0 tema, e com isso realizou uma anédlise critica do assunto. Em seu trabalho a autora se
deparou com a forma errbnea de como as pessoas associam a gamifica¢do a um jogo devido a
sua origem no design de jogos. A autora também faz uma avaliacdo de que para se entender
sobre a utilizacdo de elementos gamificados é preciso primeiramente saber 0 que é um jogo e
suas funcOes, para s6 assim se estabelecer sua funcionalidade e emprego em um ambiente

educacional.
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LIMA JUNIOR, VIEIRA, VIEIRA (2015) relatam em seu trabalho que a disciplina de
algoritmo por ser a primeira disciplina que os discentes tém contato em um curso de
computacdo, acaba por constituir uma barreira intransponivel para muitos, pois apresenta
contetidos de interpretacdo de texto, raciocinio l6gico e matematica.

O referido trabalho faz uma analise das dificuldades apresentadas pelos alunos que
cursam a disciplina de algoritmo e linguagem de programacdo 1 do curso de sistemas de
informacdo da faculdade de educacdo tecnoldgica do estado do Rio de Janeiro - Campus
Parambi. Para isso foi feito um levantamento dos indices de aprovacdo e reprovacdo na
disciplina no triénio de 2011-2012 e aplicacdo de questionarios aos alunos sobre as
dificuldades de aprendizagem do contetudo da disciplina, desta forma mapeando de acordo
com os dados coletados pontos importantes que geram as maiores duvidas de aprendizagem
para que assim fossem tomadas medidas de correcdo dessas dificuldades.

Os trabalhos apresentados mostram a aplicacdo de elementos de jogos no processo de
educacdo de individuos. Um dos trabalhos descrito anteriormente apresenta um ambiente
virtual gamificado da disciplina de algoritmo, enquanto os outros dois trabalhos apresentam a
utilizacdo de métodos gamificados como forma de melhorar o ambiente educacional e
também estratégias para tornar, as pessoas inseridas no processo, mais produtivas, o quinto
trabalho faz uma abordagem das dificuldades, enfrentadas pelos discentes na disciplina de
algoritmos que acaba por acarretar insucesso na disciplina, disciplina essa de grande
importancia na area da computacdo. Os trés primeiros trabalhos desenvolvidos utilizaram a
aplicacdo de elementos gamificados, nestes foram perceptiveis as contribuices dos elementos
no processo de ensino, ou seja, foram destacados os beneficios que a utilizacdo de elementos
de jogos pode oferecer dentro de um ambiente educacional.

O trabalho aqui proposto visa apresentar um modelo de gamificacdo da disciplina de
algoritmos, ndo um modelo virtual programado como um software de jogo, mas a aplicacédo
dos elementos de jogos, em um cenario real de ensino, com a utilizacdo dos componentes da
gamificacdo em sua estrutura, como: niveis, desafios, pontuacdes, rankings, missbes e
condecorac@es para instigar e motivar os alunos, de forma saudavel e competitiva no ambito
positivo. Oferecendo assim, um conceito fora do habitual do ensino aplicado, com a entrega
de uma metodologia na qual se crie e desperte o interesse de seus participantes, de forma a
propiciar ao aluno enfrentar a disciplina com um interesse completamente diferente do qual

estava habituado.
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3. METODOLOGIA

Para a realizacdo deste trabalho, primeiramente foi feito um levantamento acerca de
trabalhos académicos referentes a aplicacdo de meios gamificados no ambiente educacional, e
como esses métodos gamificados vem revolucionando o processo de educacgdo, também foi
feito uma pesquisa referente aos trabalhos que buscam aplicar os conceitos de gamificacéo,
especificamente na disciplina de algoritmos.

Posteriormente um questionario (Apéndice A) foi desenvolvido e aplicado, através da
ferramenta google formulérios, e também aplicado de modo presencial nas salas de aulas aos
alunos do curso de Sistemas de Informacdo da Universidade Federal do Para (UFPA), campus
Castanhal, onde ao todo 59 discentes participaram sendo que 36 discente responderam ao
questionario fisico aplicados em sala de aula e outros 23 de modo online por intermédio do
google formulério, desta forma com o intuito de obter informacdo acerca das dificuldades dos
alunos no processo de aprendizagem da disciplina de algoritmo.

A partir da producdo do primeiro conjunto de dados iniciou-se o processo de analise,
nessa etapa, graficos foram gerados para cada questdo aplicada, com intuito de obter
informacGes mais precisas nos resultados coletados.

Com o fim das analises nos resultados dos questionarios, pode-se dar inicio ao
desenvolvimento do ambiente gamificado, nesta etapa a ementa da disciplina de algoritmo
proposta pela FACOMP (Faculdade de Computacéo) foi utilizada como base fundamental da
gamificacdo, uma vez que o ambiente desenvolvido considerou a estrutura dos assuntos
dispostos na ementa. Todo o processo metodoldgico foi desenvolvido com base no
fluxograma exposto na Figura 1.

Figura 1: Fluxograma da metodologia

Y

Relacdo Bibliografica

Construg3o do n Aplicacdo do o Analise dos .| Construcio de um
Questionario " Questionario " Resultados "1 Modelo Gamificado

Y Y

Aplicacéo
Questionario Fisico
em Sala.

Aplicagdo Online via
Google Docs

Fonte: Autor(2019)

Na etapa de criacdo do ambiente, houve o uso de sites especializados para a criagdo de
alguns elementos que compdem a gamificacdo, como o0s escudos, medalhas e condecoracdes,

entre outros.
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3.1 ORGANIZAQAO DO TRABALHO

Este trabalho esta apresentado em sete capitulos, incluindo este de introdugdo. A seguir
é apresentado a disposicéao e a explicacdo de cada capitulo.

O capitulo 2- Trabalhos correlatos: Apresenta trabalhos que possuem uma correlagdo
a este, que empregam a gamificacdo como forma de auxilio no ambiente educacional.

O capitulo 3 -Metodologia: Aborda os métodos utilizados para o desenvolvimento
deste trabalho, como o levantamento de materiais e informagoes.

O capitulo 4-Revisdo Bibliografica: Aborda todo material bibliogréfico para que haja
pré-conhecimento acerca do assunto que sera desenvolvido no decorrer deste trabalho.

O capitulo 5 -Estudo de caso da situacdo atual da disciplina de algoritmo na
facomp — ufpa — campus castanhal: Faz analise sobre aplicacdo da disciplina de algoritmo
no curso de sistemas de informacdo na FACOMP - UFPA castanhal, bem como as
dificuldades enfrentadas pelos alunos, informacgdes estas coletada com a aplicacdo de
questionarios aos alunos.

O capitulo 6 - Proposta de um ambiente de aprendizado gamificado: Apresenta um
modelo gamificado da disciplina de algoritmo, bem como todo o processo de gamificacdo
aplicado na disciplina, suas etapas, pontuagdes, missdes e condecoragoes.

O capitulo 7- Consideragdes Finais e Trabalhos Futuros: Apresenta as consideracdes
finais sobre este trabalho, a sua contribuicdo para aprendizagem dos alunos e as perspectivas

de trabalhos que possam ser aplicadas no futuro.
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4. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo serdo apresentados os conceitos relacionados a gamificacdo e a
disciplina de Algoritmo que sdo de grande importancia para o entendimento deste trabalho.

4.1 ASPECTOS PEDAGOGICOS DO ENSINO
4.1.1 Método de ensino tradicional.

O método em sala de aula utilizado atualmente é caracterizado pelo aspecto pedagdgico
de ensino entre professor e aluno, desta forma dentre os métodos de ensino aplicados no
Brasil, 0 método que é mais aplicado em escolas e universidade € o método tradicional. O
professor detém o conhecimento que é preciso para ministrar as aulas, para entdo transmitir
aos alunos que frequentam as aulas com a intencdo de absorver as informacGes ofertadas a

eles.

A relacao professor-aluno fica definida pela acéo do professor frente a turma explicando
0 assunto, passando exercicios e aplicando provas e do outro lado temos alunos observando o
professor e cumprindo com tudo aquilo que repassado em sala de aula. Essa situacdo fica bem
explicita para KHAN (2013) que esclarece que o modelo de sala de aula de hoje em dia fica
definido pelo fato de o professor estd em situacdo de vantagem frente a um grupo de

estudantes, que assistem de forma inerte a sua atuacdo em sala.

A avaliacdo frente ao aprendizado e entendimento da disciplina e posto a prova com
exercicios e as avaliacGes propostas, que desta forma se observa pelas notas obtidas nos testes
o0 nivel de aprendizagem e entendimento dos alunos, que de acordo com 0s conceitos obtidos
podem estar aptos a serem aprovados na disciplina ou ndo. Segundo KHAN (2013) essa forma
de ensino foi oriunda da Prussia no século XVIII, onde foi aplicada pela primeira vez e que

continua sendo aplicada no contexto educacional atual.

4.1.2 Os Conteudos das aulas e a aprendizagem proposta pela FACOMP-UFPA

Campus Castanhal

No ensino superior em cursos relacionado a area da computacdo o numero alto de
insucesso de alunos com a légica computacional se d& pelo fato destes alunos virem
remanescentes do ensino médio onde infelizmente ndo se encontra em sua ementa disciplinas

que estimule o raciocinio logico computacional. Os contetdos das aulas relativos a disciplina
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de algoritmo de acordo com a ementa proposta pela FACOMP séo divididos de acordo com a
quantidade de avaliagdes, por exemplo, se a disciplina tiver duas avaliagdes o assunto €
dividido em duas partes, uma para primeira avaliagdo outra para segunda avaliacdo,
acompanhados de exercicios e trabalhos que visam ter como feedback o aprendizado do

aluno.

Esse modelo também é relatado por KHAN (2013) afirmando que o contetdo aplicado
em sala é dividido em partes que serdo repassadas aos alunos em determinados periodos de
tempo e ao final de cada parte concluida é aplicada uma prova para averiguar o nivel de
conhecimento dos estudantes.

Com isso o processo de aprendizagem dos alunos fica resumido a assistir as aulas,
resolver os exercicios e fazer as avaliacdes que definirdo se aquele aluno pode ser aprovado
naquela disciplina ou tera que repeti-la em uma eventual oportunidade quando for oferecida
pela universidade. Em alguns casos, isso fica a cargo do Professor de oferecer uma segunda
chamada para alunos que porventura ndo compareceram a uma avaliacdo, ou em outros casos
a realizacdo de uma prova substitutiva que visa cobrir uma media baixa em uma das
avaliacGes a qual o aluno é submetido, e também oferecem uma pontuacdo relacionada a

frequéncia e participacédo dos alunos como uma forma de motivacéo.

Os conceitos relativos a avaliacdo dos alunos que cursam as disciplinas na Universidade
Federal do Para, conforme resolucdo estabelecida pode variar de regular para alunos que
conseguirem a nota minima de aprovacdo que vai de 5,0 até 6,9; bom para os alunos que
conseguirem a nota que fica entre 7,0 e 8,9; e excelente para os alunos que conseguirem a
nota maxima que é de 9,0 a 10,0; conceitos abaixo de 4,9 sdo classificados como insuficientes
definindo assim a reprovacdo do discente. Nesse aspecto a aprendizagem ndo se distancia do
habitual, que é assistir as aulas e fazer provas, de assimilar conhecimento para poder aplica-lo

no futuro seja na vida académica como aluno, ou na vida profissional.

Avaliar o modelo de ensino aprendizagem atual é uma tarefa que ndo impde muita
dificuldade visto que o molde vigente de ensino apresentado em escolas e universidades ja é
um padrdo bem antigo e consolidado, que por essa razdo acaba sendo explicitos suas
dificuldades e desafios. Segundo KHAN (2013) as fraquezas do modelo atual de ensino estédo

a mostra, o diferencial seria transpor essas dificuldades.
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Uma vez exposta suas fraquezas cabe criar formas de diminuir e até sanar os efeitos que
esses problemas oferecem ao processo de ensino e aprendizagem, apresentando meios
eficazes e métodos que atuardo em conjunto oferecendo vantagens dentro do padrdo de

aprendizagem.

Mudar o modelo tradicional pode ser dificil frente a consolidagdo do mesmo no meio
educacional, desta forma o desafio que fica aparente seria como criar e aplicar meios de
dinamizar o padrdo ja existente sem tornar muito evasivo a forma que o professor trabalha e
sem gerar uma barreira da sua aplicacdo pelo professor, haja vista que um modelo de ensino
novo e diferente, daquele que os professores estdo acostumados a utilizar, acaba sempre por
gerar uma resisténcia por parte dos mesmos que veem como uma dificuldade a mais, ou

simplesmente por ndo acreditarem nos resultados que uma nova forma de ensino pode gerar

Desta forma cria-se um paradoxo, pois, em pleno seculo XXI, na era da informacéo e do
dinamismo a utilizacdo de meios de educagdo datados de seculos passados, voltados para a
aplicacdo do conhecimento em massa para estudantes, 0 que muitas vezes acaba por se tornar
cansativo e desinteressante, chegando a ser insuportavel para alguns, que preferem ficar fora

das salas de aulas a terem que enfrentar a maratona de assimilagdo de conhecimento.

4.2 A APRENDIZAGEM DA DISCIPLINA DE ALGORITMO NA FACOMP

Para FORBELLONE e EBERSPACHER (2005) algoritmo € uma sequéncia logica e
finita de passos ndo ambigua e bem definida, que quando executada de forma correta realiza a
resolucdo de problemas. Os algoritmos estdo presentes no nosso dia a dia, seja em uma receita
de bolo ou em um manual de instrucdes e se classificam em algoritmos ndo computacionais e
algoritmos computacionais.

Os algoritmos ndo computacionais como ja relatados sdo caracterizados por ocorrerem
no cotidiano como o fato de atender um telefone, preparar uma comida entre outras acGes
rotineiras. Ja os algoritmos computacionais sdo aqueles que sao expressos na forma de l6gica
e aplicados em um meio computacional para isso é necessario a utilizacdo de uma linguagem
de programacéo especifica como Java, C, C++, e etc.

A aprendizagem da disciplina de algoritmo no curso de sistemas de informacdo da
UFPA campus Castanhal proposta pela FACOMP €é ministrada de forma a conduzir aos

alunos a aprenderem o raciocinio l6gico computacional, com a utilizagdo de dois laboratorios
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e ferramentas como, por exemplo, Visualg®, que visa auxiliar os alunos nas aulas praticas,
sendo de grande valia para o processo de aprendizagem, mesmo com o0 uso de ferramentas
que visam ajudar no aprendizado, a vontade e a determinacdo de muitos é confrontada com os
aspectos logicos matematicos da disciplina que acabam por ser um grande empecilho para o
aprendizado que tende a deixar muitos desestimulados, causando a falta de interesse e até
mesmo a desisténcia da disciplina e alguns casos até mesmo a desisténcia do curso de
Sistemas de Informacéo.

O entendimento da légica de programacdo é de fundamental importancia para as
demais disciplinas do curso, pois ela ¢ a base para que se aprenda a programacao de
computadores e a utilizacdo de linguagens como Java, C, C++, Python, outra disciplina que
também exige o conhecimento prévio de programacdo é a de banco de dados, entre outras.
Diante disto o aluno que ndo aprender algoritmo tende a ter seu rendimento nestas disciplinas
comprometidas, logo, isso pode gerar uma sucessdo de efeitos negativos em toda sua vida
académica.

A disciplina de algoritmos aborda varios assuntos dentro de sua aplicacéo, os algoritmos
sdo apresentados em portugués estruturado, sua empregabilidade é fundamental para a
resolucdo de problemas computacionais, desta forma, fazem parte da ementa vigente da
disciplina, os seguintes tépicos:

I. Introducdo ao conceito de algoritmo;

Il. Tipos de dados e operacgdes primitivas;
[1l.  Elementos fundamentais;
IV. Estruturas de controle do fluxo de
V. Informacdo (atribuicdo, sequéncia, selecdo, repeticao);
VI. Dados estruturados (vetores, matrizes, registros e arquivos)
VII. Fungdes;
VIII. Desenvolvimento de algoritmos por refinamentos sucessivos;
IX. Aspectos de implementacdo de algoritmos.
Todos esses assuntos visam formar uma capacidade de pensamento computacional no
aluno, para que ele possa resolver as situacBes nas quais a utilizacdo da logica de
programacdo seja exigida e por consequéncia 0 pensamento computacional. Para WING

(2006) o pensamento computacional abrange a resolucdo de situacGes na qual a logica de

1 VisuAlg é um programa que edita, interpreta e executa algoritmos com uma linguagem préxima do
portugués estruturado como um programa normal de computador. E um programa de livre uso e distribuicao,
empregado no ensino de programagao em varias escolas e universidades no Brasil e no exterior.
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programacdo deve ser aplicada e na forma da atuacdo humana por via de aplicagOes

fundamentais da ciéncia da computagéo.

4.3 GAMIFICACAO

Segundo HUIZINGA (1993) a utilizagdo de jogos e divertimentos ja eram utilizadas ha
muito tempo como forma de unir e aproximar a sociedade se caracterizando como um meio
de estreitar lagos entre as pessoas.

Partindo desta afirmacéo, observa-se que o conceito de jogos vem evoluindo de acordo
com a sociedade, se a algum tempo atras 0s jogos eram usados para a unido e o estreitamento
de lagos entre povos relativamente diferentes, hoje 0s jogos em sua maior aplicacdo é
utilizada como forma de entretenimento e passatempo, as suas variacdes e a aplicabilidade
dos elementos dos jogos deu origem a gamificacdo que nada mais € que a utilizacdo daquilo
que os jogos tem de mais interessante, a capacidade de atrair a atencdo e despertar o
engajamento dos seus USUArios.

Para MCGONIGAL (2012), a capacidade de atracdo dos jogos, esta relacionada com o
sentimento de prazer que o individuo experimenta com a experiéncia de jogar, que é muito
mais relevante que simplesmente jogar por jogar.

Segundo ALVES et al. (2014) a gamificagdio ‘“se constitui na utilizagdo
da mecénica dos games em cenarios non games, ou seja, fora de games, criando espacos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer ¢ entretenimento”. Assim, a gamificacdo
vem se tornando uma ferramenta de auxilio inestimavel para empresas e profissionais da
educacdo que buscam manter sempre motivados funcionarios e alunos.

A funcdo fundamental de um processo gamificado é aplicar conceitos e métodos de
jogos e gamificar ambientes, sejam eles educacionais ou empresariais, neste aspecto existe
uma grande diferenca entre jogo e gamificacao.

Segundo HUIZINGA(1993) jogo é caracterizado por uma atividade voluntaria, exercida
dentro de determinados limites seja de tempo ou de espaco, segundo as regras que foram
livremente consentidas, mas que sdo absolutamente obrigatorias, caracterizado por um fim e
movido por um sentimento apreensdo e euforia. Logo, 0s jogos tem a capacidade de despertar
0 sentimento de competicdo nas pessoas, bem como atencdo e engajamento, essas atitudes as
tornam cada vez mais instigadas a competir e a buscar a vitoria.

Segundo ALVES (2015), tarefas de entretenimento e gamificacdo podem motivar
pessoas de diversas idades. E o engajamento esta diretamente ligado a relevancia dos

conteddos, as pessoas e a forma como a aprendizagem é motivada.
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Dessa forma, a gamificacdo extrai dos jogos esses aspectos motivacionais que tendem a
ser aplicados no dia a dia das pessoas, onde o ser humano necessita desse sentimento de
conquista, vitdria e prazer para manter-se motivado e desta forma vencer desafios, pois muitas
pessoas ficam mais motivadas quando se deparam com desafios.

Muitas empresas tém utilizado também as abordagens de gamificagdo no ambito de
vendas na internet como forma de motivar seus clientes a comprar, como por exemplo, ao
efetuar uma compra o cliente ganha pontos que ao acumularem faz com que ele va ganhando
algumas vantagens como facilidades de entrega de algum produto, que ele se arrependeu de
comprar ou simplesmente quanto mais pontos ele conquistar mais frete gréatis ele ganha para
produtos com precos especificos, ou trocar esses pontos por uma recarga de créditos para
celular, entres outros.

Outro exemplo de utilizacdo da gamificacdo é a proposta nos ambientes favorecidos em
empresas para motivar seus clientes, que ao realizarem o cadastro em programas de milhas
aereas acumulam pontos que podem ser revestidos em passagens aereas, servigos especificos
que a empresa oferece, e em caso de sobre peso de bagagens € permitido o despacho sem
pagamentos adicionais entre outras vantagens. Por essa capacidade de fazer com que pessoas
fiquem instigadas a comprar, aprender e a vencer desafios que 0s métodos gamificados vém
sendo aplicado de forma constante nos mais diversos ambientes e apresentando resultados

satisfatorios de interacdo e metas atingidas.

4.4 GAMIFICACAO E EDUCACAO

No aspecto do ensino é um grande desafio manter o foco dos alunos no processo
educacional, sabe-se também que essa questdo € a que mais desafia os professores hoje em
um ambiente educacional, seja de ensino basico ou até mesmo universitario, e é considerando
esse aspecto que a gamificacdo pode ser utilizada.

Para VIANA et al (2013) a gamificacdo é a proposta da utilizacdo de mecanismos de
jogos para a resolucdo de problemas e motivacao e engajamento de um determinado publico.
A gamificacdo tem a funcdo de explorar o lado motivacional das pessoas no caso 0sS
estudantes, por meios de desafios e bonificacdes, o que faz com que os participantes criem o
habito de superacdo e engajamento fazendo com que a rotina de estudos em sala se torne algo
prazeroso e desafiante, instigando a todos na superacdo de desafios e motivacdo do
aprendizado.

No ambiente empresarial a gamificagdo também vem sendo bastante utilizada,

justamente para criar um ambiente motivacional e de competicdo entre os funcionarios tudo
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de forma saudavel, de modo a agregar no desempenho e superagdo de metas, desta forma
atingindo as expectativas impostas por equipes que tem a fungdo de elevar o nivel de
producdo e vendas. No dia a dia das pessoas a gamificacdo se faz presente em sites de
compras que emergem seus usuarios em um ambiente gamificados de forma automatica sem
gque 0s mesmos percebam que estdo emergidos em um meio gamificado, aplicativos de
celulares que visam fazer com que seus usuarios mantenham uma rotina saudavel de
alimentacdo e praticas esportivas utilizando gamificacdo como forma de fazer com que
objetivos sejam alcancados.

N&o é de agora que muitos professores e profissionais da educacdo buscam motivar
seus alunos no ambiente escolar com aulas expositivas e dinamicas que fazem com que 0s
alunos_fiqguem a vontade em sala de aula.

A utilizacdo de aulas extraclasse faz despertar nos alunos um senso de aplicabilidade de
seus conhecimentos, também € bastante utilizada para motivar e instigar os alunos a buscar
cada vez mais o aprendizado, por exemplo, uma aula de biologia onde os alunos pudessem ver
na pratica aquilo que eles estdo habituados a ver nos livros, deste modo o professor utiliza o
recurso de apresentar uma aula em um ambiente propicio a esta experiéncia como em
ambiente aberto.

Portanto, 0 modelo de ensino aprendizagem convencional acaba aplicando as mesmas
acOes frequentemente e desta forma despertam o desinteresse e monotonia em sala de aula.

A proposta da gamificacdo visa uma mudanga na metodologia de ensino tradicional
trazendo para sala de aula elementos de jogos e todo aspecto motivacional e de engajamento
que os meios gamificados oferecem.

Segundo FARDO (2013), a gamificacdo “trata-se de um fendmeno emergente, que
deriva da popularidade dos games e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acéo,
resolver problemas e potencializar as aprendizagens nas diversas areas do conhecimento e na
vida dos individuos”.

Caracteristicas como boénus, desafios, status, rankings, quando aplicadas no ambiente
educacional, direcionada a uma linha de aprendizagem em especifico, podem gerar efeitos
significativos ja que torna a rotina convencional da sala de aula diferente do cotidiano
educacional e desperta o sentimento de vitoria, prazer frente aos desafios enfrentados pelos
alunos.

Para HEIN (2013), “o conceito basico por tras da gamificagdo ¢ a oferta de recompensas
em troca de agdes. As estratégias usadas nos jogos podem motivar pessoas e ate influencia-

las psicologicamente”.
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Gamificar a aprendizagem de um determinado assunto ou até de uma disciplina em si é
um grande desafio que depois de ser elaborada e implantada, a sua aplicacdo tende a
apresentar resultados significantes. O método de gamificacdo aqui aplicado se insere no
conceito de informatica educacional, que é a utilizacdo de computadores como auxilio no
processo de aprendizagem, visto que havera um sistema de acompanhamento do
desenvolvimento do aluno dentro do meio gamificado.

O modelo gamificado oferece elementos que foram extraidos dos games que tendem a
tornar o seus usuarios aplicados no processo, pois visa de certa forma “acirrar” o engajamento
dos mesmos. Estes elementos podem ser vistos na Tabela 1.

Tabela 1: Adaptado da Tabela KLOCK et al. (2014).

Elemento Descricao do elemento

Pontuacao Sistema de pontos de acordo com as tarefas que o usuario
realiza; este € recompensado com uma quantidade determinada

de pontos.

Niveis Tem como objetivo mostrar ao usuario Seu progresso
dentro do sistema; geralmente é utilizado em conjunto com 0s

pontos.

Rankings Uma maneira de visualizar o progresso dos outros usuarios

e criar um senso de competicao dentro do sistema.

Elementos graficos que o usuario recebe por realizar

Medalhas/Conquistas | tarefas especificas.

Desafios e Tarefas especificas que o usuario deve realizar dentro de
Missdes um sistema, sendo recompensado de alguma maneira por isso
(pontos e medalhas). Cria o sentimento de desafio para o usuario

do sistema.

Fonte: KLOCK et al. (2014).

Segundo KLOCK et al.(2014) para que haja um modelo de ambiente gamificado que
atue de forma a incentivar seus participantes € necessario a aplicacdo de elementos

fundamentais.
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Um cenério onde os atores conquistem pontos por atividades concluidas e permitam
que esses pontos sejam usados de forma vantajosa € um meio de manter 0S USUArios
empenhados em sempre fazer suas tarefas e a extrair o melhor de si. Outra forma de despertar
a motivacdo e 0 engajamento nas pessoas emergidas em um ambiente gamificado € a
utilizacdo de niveis, pois desta forma elas conseguem superar os desafios propostos com
sucesso e alcangar 0s pontos necessarios para que possam subir de nivel, “for¢ando” assim,
aos outros membros, se esforcarem para alcancar o estagio superior.

A utilizacdo do elemento de rankings de pontos, no qual é exposto o ranqueamento dos
participantes envolvidos, atua como um meio natural de estimular a competicéo e a superacao
dos integrantes, gerando assim uma sucessdo de efeitos e extraindo o melhor de cada um em
prol do sucesso.

Os elementos referentes as medalhas e conquistas propem uma forma de manter a
motivacdo do participante em alta, pois o desejo da conquista faz com que ele sempre busque
enfrentar desafios com intencdo de conseguir mais condecoracfes e ocupar um lugar de
destaque frente aos outros participantes.

Enfrentar os desafios de uma missao e conclui-la com sucesso, induzir aos participantes
0 sentimento de superacdo, desta forma o elemento missdo & fundamental no modelo de
gamificacdo aqui aplicado, pois a conclusdo de cada missdo fornece ao participante o
sentimento de satisfacdo, e por consequéncia a conquista de pontos e condecoragdes € uma

motivacao para os participantes que buscam o melhorar seu desempenho.
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5. ESTUDO DE CASO DA SITUACAO ATUAL DA DISCIPLINA DE
ALGORITMO NA FACOMP - UFPA - CAMPUS CASTANHAL

A disciplina de algoritmo € ministrada atualmente no campus universitario de
Castanhal, no primeiro semestre do curso de Sistemas de Informacdo, e de acordo com a
ementa vigente proposta pela FACOMP possui uma carga horéria de 68 horas, na qual é
apresentada a especificacdo dos assuntos que sdo abordados na disciplina, a definicdo dos
recursos que sdo utilizados em sala de aula, a metodologia aplicada, as atividades que 0s
alunos desenvolvem, além da avaliacdo a qual estes alunos sdo submetidos. A seguir, essas
atividades serdo descritas.

a) Os assuntos relacionados ao curso de algoritmos:
e Introducéo ao conceito de algoritmo;
e Tipos de dados e operacdes primitivas;
e Elementos fundamentais;
e Estruturas de controle do fluxo de Informacdo (atribuicdo, sequéncia, selecao,
repeticao);
e Dados estruturados (vetores, matrizes, registros e arquivos)
e Funcoes;
e Desenvolvimento de algoritmos por refinamentos sucessivos;

e Aspectos de implementacdo de algoritmos.

b) Os recursos didaticos utilizados em sala de aula:

e Notebook e projetor multimidia;

Quadro magneético e pincel para quadro magnético;
IDE DEV C++

Laboratorio de informatica;

Livros, notas de aulas e pesquisas.

c) A metodologia de Ensino aplicada:

e Aulas expositivas, exercicios em sala de aula e/ou extraclasse e praticas laboratoriais.

d) As atividades Discentes:

e Trabalhos individuais e em grupos;
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e Estudo dirigido;
e pesquisas.
e) Avaliagéo:
e A avaliacdo do aprendizado é realizada por provas escritas e trabalhos praticos (2
avaliacOes escritas e 1 trabalho pratico final)para tirar a média parcial.
e Média parcial= (Avaliacéo parcial 1 + Avaliacéo parcial 2 + Trabalho*)/3
e O trabalho wvalerd& 10 pontos e consistira de: (0.2*Dominio do
assunto)+(0.3*frequéncia)+(0.5*Proposta para solucao do trabalho).
e Média Final=(Média Parcial+Nota Final)/2
As informacdes referentes a ementa da disciplina de algoritmo foram embasadas na
ementa que esta disponivel no site da Faculdade de Computacéo - Facomp?, essa investigacéo
ocorreu no intuito de entender o processo e atividades que sdo utilizadas atualmente, as quais
serdo aprimoradas com o auxilio da gamificacdo, favorecendo desta forma, o

desenvolvimento da proposta deste trabalho.

5.1. ESTUDO DE CAMPO

Com o proposito de conhecer as possiveis dificuldades um estudo de campo foi
realizado para identificar e comprovar 0s possiveis problemas que os alunos possuem em
relacdo a disciplina de algoritmo. Deste modo foi utilizado o método cientifico estatistico e
comparativo com o intuito de usar os dados utilizados como comprovacgdo quantitativa de que
a aplicacdo de uma nova abordagem de ensino poderia ser util no processo de aprendizagem
da disciplina. Os dados coletados serviram como base para o estudo e a elaboracdo de um
cenario gamificado proposto neste trabalho, que seria utilizado como uma forma viavel de
ensino. Desta forma foi realizado um estudo de campo baseado na aplicacdo de um
questionario com oito questdes, que faz uma abordagem acerca das dificuldades vivenciadas
pelos alunos com relacdo a disciplina de algoritmo, também foram levantados dados sobre as
questdes estruturais dos laboratdrios e ambiente de ensino, e se os discentes ja conheciam 0s
métodos gamificados e se 0s mesmos aprovariam a utilizacdo destes métodos no processo de
ensino e aprendizagem da disciplina de algoritmo. Como o foco deste trabalho foi voltado
para verificar as dificuldades dos alunos em relagcdo a disciplina, em um primeiro momento

ndo foram utilizadas informacdes sobre a visdo dos professores em relacdo a proposta

2 http://www.facompcastanhal.ufpa.br.



30

apresentada, porém nada impede que esta visdo seja investigada em momentos futuros.
Inicialmente as perguntas foram estruturadas, e posteriormente aplicadas aos discentes do
curso de sistemas de informacdo em alguns turnos. Todas as respostas foram coletadas e
analisadas em gréficos, 0s quais expressam as respostas adquiridas dos discentes.

5.1.1 Resultados dos Questionarios com Discentes

Participaram ao todo da pesquisa, 59 discentes, sendo que nem todos responderam ao
questionario completo deixando algumas questdes sem resposta, se caracterizando como uma
dificuldade encontrada para a aplicacdo deste questionario. As respostas geradas pelos
questionarios foram transformadas em graficos, o que permitiu a analise desses resultados
para a criacdo da proposta deste trabalho, com a inclusdo dos métodos de gamificacdo no
processo de aprendizagem da disciplina de Algoritmo. Ressalta-se que algumas perguntas
foram disponibilizadas no questionario como de multipla escolha, sendo assim, em alguns

casos a porcentagem final ficou com valores acima dos 100%.

A primeira pergunta do questionamento tratou em saber o semestre em que 0S
respectivos alunos se encontravam, nesta pergunta todos 59 alunos se propuseram a
responder. Os resultados deste podem ser vistos na Figura 2 onde ficou concluido que 39%
dos alunos foram do 2° semestre matutino, 25% dos alunos foram do 6° semestre matutino,
19% dos alunos foram do 8° semestre matutino , 8% dos alunos foram do 7° semestre
matutino , 7% dos alunos foram do 4° semestre vespertino e 2% dos alunos foi do 5° semestre
matutino.

Figura 2: Indicacdo do semestre dos alunos que participaram da pesquisa.
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O segundo questionamento buscou saber se o aluno teve alguma dificuldade no
processo de aprendizagem da disciplina de algoritmo, ressalta-se que esta pergunta ficou
como multipla escolha, logo um aluno pode ter marcado mais de uma op¢do como resposta,
sendo assim o resultado final do grafico ficou com mais de 100%. Responderam a essa
questdo 45 alunos, onde a maioria, cerca de 35,6% dos alunos afirmaram que suas
dificuldades estavam na vinculacdo teoria x pratica, 22,2% dos alunos afirmaram que tem
poucas aulas praticas, 24,4% dos alunos afirmaram outras dificuldades, 17,8% dos alunos
afirmaram que a disciplina é dificil, 2,2% dos alunos afirmaram que a disciplina é
desinteressante, conforme a Figura 3.

Figura 3: Dificuldades encontradas processo de aprendizagem atual
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Fonte: Autor (2019).

O terceiro gquestionamento queria saber o nivel de dificuldade enfrentada pelos alunos
na disciplina de algoritmos, 59 discentes responderam conforme Figura 4, sendo que destes
(42,4%) acharam o grau de dificuldade moderado, (33,9%) acharam o grau de dificuldade

baixo, (13,6%) acharam o grau de dificuldade alto, e (10,2%) ndo encontraram dificuldade.
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Figura 4: Nivel de dificuldade encontrada na disciplina de Algoritmo.
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O quarto questionamento abordou sobre as condi¢Ges das salas de aula informatizadas

da instituicdo, lembrando que esta pergunta ficou caracterizada como maultipla escolha, logo

um aluno pode ter marcado mais de uma opg¢édo como resposta o0 que caracteriza o resultado

final do grafico com mais de 100%, 59 discentes responderam, os resultados destas sdo

apresentadas na Figura 5, a qual afirma que 49,2% dos alunos sé tem acesso as salas de aula

apenas no horario de aula, 61% dos alunos afirmaram que as salas de aulas informatizadas

possuem computadores defasados (lentos), 10,2% dos alunos afirmaram que as salas possuem

acesso a internet, 3,4% dos alunos afirmaram que a instituicdo ndo possui este tipo de sala,

1,7% dos alunos afirmaram que as salas sdo livres para o acesso dos alunos, 1,7% dos alunos

afirmaram que as salas possuem computadores adequados (Razoaveis ou de Ultima geracao).

Figura 5: Condices das salas de aulas.
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Fonte: Autor (2019).

O quinto questionamento abordou acerca de que como processo de ensino de algoritmos
e programagdo poderia ser melhorado, deixando claro que esta pergunta tambem ficou
caracterizada como maltipla escolha, logo um aluno pode ter marcado mais de uma opcao
como resposta, sendo o resultado final do gréfico ficou com mais de 100%, 59 discentes
responderam, a Figura 6 presenta as respostas coletadas, onde 54,2% dos alunos afirmaram
que com mais aulas préaticas se melhora o ensino da disciplina de algoritmos e programacéo,
28,8% dos alunos afirmaram que uma maior carga horaria, 25,4% dos alunos afirmaram que
com uma explicagdo mais detalhada, 5,1% dos alunos afirmaram outras,1,7% dos alunos se
disse sem sugestéo.

Figura6: Processode Ensino de Algoritmos
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Fonte: Autor (2019).

O sexto questionamento abordou se os alunos achariam interessante um novo método
de ensino da disciplina de algoritmos, que motivasse os alunos frente aos desafios que a
mesma oferece, conforme Figura 7, onde 59 respostas (94,9%) afirmaram que sim e (5,1%)

afirmaram que néo.
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Figura 7: Perspectiva de utilizacdo de um novo método de aprendizagem da disciplina
de Algoritmo
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Fonte: Autor (2019).

A sétima questdo abordou aos alunos se eles ja tinham o conhecimento sobre a
gamificacdo, as respostas estdo apresentadas na Figura 8, das 58 respostas (60,3%) afirmaram
que sim ja tinham ouvido falar e (39,7%) que ndo.

Figura 8: Conhecimento dos alunos em relacdo ao método de gamificacéo.
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A oitava pergunta do questionario, faz referéncia ao interesse do aluno, em participar de
aulas referentes a disciplina de algoritmo, na qual a forma de ensino utilizasse os elementos
da gamificacdo, 47 alunos se propuseram a responder, conforme Figura 9, onde 43 disseram

que sim e 4 que n&o.
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Figura 9: Alunos que tem interesse em apreender algoritmo com a utilizagéo de

elementos da gamificacao.
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Fonte: Autor (2019).

5.2 A ANALISE DOS RESULTADOS

O atual processo de ensino que é aplicado no estudo da disciplina de algoritmo é
caracterizado por aulas de aplicacdo de conteudo, nas quais é apresentada uma ementa a ser
seguida contendo todos os assuntos que serdo abordados no periodo em que a disciplina sera
ministrada, onde séo aplicados também exercicios para a fixacdo do conteudo.

Com base nos resultados obtidos dos questionarios aplicados aos discentes, ficou
evidente que a maior parte dos alunos encontra dificuldades no processo de aprendizagem,
conforme discurséo a seguir:

- Em relacdo as dificuldades encontradas no processo de aprendizagem atual, alguns
alunos afirmaram ter dificuldades na vinculacdo teoria x préatica, pois no processo de
aprendizagem, a prética que € o desenvolvimento do algoritmo acaba por apresentar um certo
grau de dificuldade, pois requer uma maior atencédo e agilidade a qual muitos alunos ndo estdo
habituados, alguns afirmaram também que ha a necessidade de aumentar a quantidade aulas
praticas, visto que a falta destas aulas pode ser um fator que tende a dificultar o aprendizado.

- Em relacdo ao nivel de dificuldade encontrada na disciplina de Algoritmo, a maioria
dos alunos atribuiu o grau de dificuldade a aprendizagem da disciplina de algoritmo como
moderado, o que significa que a disciplina possui alguns percalgos transponiveis que ndo afeta

diretamente seu pleno entendimento, outros apontaram o grau de dificuldade alto, o que
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significa que a disciplina apresenta dificuldades intransponiveis aos mesmos, o que de certa
forma contribui para situagdes de desisténcia por alguns alunos na disciplina abordada.

- Em relagéo ao uso e condicdes das salas de aulas, alguns alunos afirmaram ter acesso
as salas de aula apenas no horario de aula o que acaba por restringir a pratica além do tempo
estipulado para disciplina, visto que nem todos possuem recursos tecnolégicos para o0 apoio
pessoal fora da sala de aulas, e ainda apontaram que os recursos disponiveis nesses ambientes
s&0 na maioria das vezes lentos e defasados.

- Em relacdo ao processo de ensino, grande parte dos alunos afirmou que aplicacéo de
mais aulas praticas podera trazer melhorias ao aprendizado da disciplina de algoritmos e
programacao, pois mencionaram que as disciplinas relacionadas a programacao necessitam de
uma maior carga de aulas préaticas, pois o ato de programar exige muita agilidade e um grande
teor ldgico, e estas segundo eles s6 podem ser alcangados com muito treinamento e
explicagdes detalhadas, ja que muitos alunos ndo se sentem seguros quanto ao entendimento
da légica de programacao.

- Com relacdo a perspectiva de utilizacdo de um novo método de aprendizagem da
disciplina de Algoritmo, a maioria dos alunos julgou importante, afirmando ser positiva a
utilizacdo de um novo método de aprendizagem da disciplina de algoritmos, com a aplicacao
de elementos de jogos no processo de aprendizagem, diferente da habitual que é aplicada na

sala de aula diariamente.
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6. PROPOSTA DE UM AMBIENTE DE APRENDIZADO GAMIFICADO

Este capitulo tem o intuito de apresentar um modelo gamificado do processo de ensino
aprendizagem da disciplina de algoritmos, bem como sua empregabilidade, as vantagens e 0s
metodos de desenvolvimento dos meios de gamificagéo.

6.1 PROJETO DE GAMIFICACAO

A gamificacdo é uma metodologia que vem apresentando resultados positivos quando
utilizada em um contexto pré-estabelecido, muitos especialistas em educagdo e companhias
empresariais vém aplicando-a para instigar e motivar os seus alunos e seus quadros de
funcionarios.

Para SMITH-ROBBINS (2011) a dindmica dos jogos é desenvolvida baseada em metas
e objetivos, com dificuldades a serem superadas para que assim se consiga chegar ao objetivo
desejado. A utilizacdo da metodologia de jogos visa despertar nas pessoas o0 sentimento de
competicdo saudavel e prazer na realizacdo de tarefas comuns do dia a dia, a gamificacdo vem
extraindo das pessoas 0 maximo de engajamento e comprometimento motivacional, obtendo
por consequéncia resultados significativos seja de aproveitamento escolar, seja de
aproveitamento no ambiente de trabalho.

Segundo FITA (1999), “a motivag¢ao ¢ um conjunto de variaveis que ativam a conduta e
a orientam em determinado sentido para poder alcangar um objetivo”.

Considerando esse conceito no ambito escolar especialmente no ambiente universitario,
a motivacdo é algo que os alunos necessitam para vencer o desafio que uma disciplina
oferece, e € no aspecto motivacional que se encontra um grande deficit, e ainda se for
referente aos alunos universitarios isso acaba por ficar mais evidente, pois dependendo do
horario ao qual o aluno estuda, sua atencdo e motivacao ficam de certa forma comprometida,
por exemplo, pela manha os alunos estdo mais atentos, geralmente os que estudam de manha
ndo possuem alguma tarefa durante o dia que venha a atrapalhar sua concentracdo nos
estudos, ja os alunos que cursam a tarde geralmente possuem alguma atividade pela manhd e a
maioria que estuda a noite trabalha durante o dia.

Logo, estar motivado para assistir as aulas, principalmente para os alunos que cursam
no periodo da tarde e da noite acaba por se tornar um desafio, além disso, ha a desmotivacao
que assola os alunos em todos os horarios, que é aquela que € vista quando os alunos se

deparam com disciplinas que exigem muito do comprometimento e que a0 mesmo tempo Sao
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disciplinas que geram desinteresse por sua complexidade, mas que sdo de extrema
importancia para o prosseguimento da aprendizagem na universidade.

Neste cenario o curso de sistemas de informacdo da Universidade Federal do Pard,
campus Castanhal vivencia essa situacdo, pois entre as disciplinas ministradas no curso, a
disciplina de algoritmos € um desafio para os alunos da graduagdo, que ao se depararem com
0s conceitos l6gicos matematicos acabam se desmotivando a prosseguir com a disciplina, ha
situacdes nas quais os alunos chegam até mesmo a abandonar a graduacéo.

A disciplina de algoritmos geralmente é ofertada no inicio do curso, para alunos que
acabaram de finalizar o ensino médio, e que desconhecem 0s conceitos 16gicos que a
disciplina apresenta, logo, ao adentrar em uma universidade e estar diante de algo t&o
complexo, acaba gerando grande dificuldade no ensino-aprendizagem desses estudantes, com
algumas excecdes, que € o caso de alunos que j& conhecem o que é um algoritmo e a sua
aplicabilidade.

No intuito de modificar ou atenuar essa situacdo, o presente trabalho propdem um
modelo gamificado do processo de ensino aprendizagem da disciplina de algoritmo,
objetivando oferecer um modelo de ensino aprendizagem que proporcione a motivacdo e o
engajamento dos alunos frente as dificuldades da disciplina, este trabalho vem para agregar e
apresentar um método que ajude aos alunos que precisam ter o conhecimento prévio da logica
de programacdo para dar andamento as disciplinas posteriores ao primeiro semestre
ministradas na graduacédo, entre elas programacao de computadores Il e banco de dados Il, as
quais exigem conhecimento de programacao de computadores.

O modelo da disciplina de algoritmo proposto neste trabalho apresenta um cenario na
qual o aluno ira passar por quatro niveis de aprendizado, cada nivel apresenta assuntos que
correspondem a ementa vigente e que aumentam o grau de dificuldade de acordo com o nivel
que o aluno passa, para passar para 0 proximo nivel, e isto se aplica a todas as etapas, o aluno
devera ter pelo menos 50% de aproveitamento o que vai garantir a este uma medalha de
bronze, ja os alunos que passarem com 75% de aproveitamento herdardo a medalha de prata e
os alunos que passarem de fase ou nivel com 100% conseguem a medalha de ouro, ressalta-se
que essas medalhas serdo atribuidas de forma simbdlica no ambiente gamificado.

Durante o processo gamificado o aluno podera adquirir pontos extras que podem ser
utilizados ao seu favor dentro modelo gamificado da disciplina de algoritmos, quando o aluno
passar do quarto nivel ele ird se depara com um desafio que serd uma avaliacdo e que
acarretara em pontos essenciais para a sua aprovagdo , chegando assim ao final do modelo

gamificado tendo conquistado os pontos necessarios, e enfrentado os desafios propostos,
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passando por todos os niveis anteriores, sendo a este aluno atribuido a aprovacdo na
disciplina, e este ganharé ainda uma condecoracgdo que informard o nivel maximo ao qual ele
se encontra.

Seguindo a tabela de KLOCK et al. (2014), onde sdo apresentados os elementos que
devem ser empregados em um modelo gamificado, o processo de gamificacdo aqui proposto
também seguird a utilizacdo de atores para que haja um bom gerenciamento do processo. De
acordo com a tabela de KLOCK, alguns elementos devem compor um ambiente gamificado
para que haja uma boa interacdo entre 0s membros envolvidos e o proprio ambiente, neste
caso 0 modelo aqui desenvolvido apresentara a utilizacdo de elementos como: niveis, missdes,
desafios, rankings, pontuacdes e bonifica¢cbes bem como as vantagens e o dinamismo que eles
trazem para a gamificacéo.

Para estruturar o cenario com a metodologia de ensino da disciplina proposta na ementa
atual, os assuntos que a compdem foram analisados, 0o que proporcionou a base para
elaboracdo da estrutura gamificada. A ementa vigente apresenta no geral uma estrutura com 8
assuntos, 0s quais sao:

a) Introducéo ao conceito de algoritmo;

b) Tipos de dados e operagdes primitivas;

c¢) Elementos fundamentais;

d) Estruturas de controle do fluxo de informacdo (atribuicdo, sequéncia, selecdo,
repeticéo);

e) Dados estruturados (vetores, matrizes, registros e arquivos)

f) Funcdes;

g) Desenvolvimento de algoritmos por refinamentos sucessivos;

h) Aspectos da implementacéo de algoritmos.

A partir desta lista de assuntos foi aplicada uma sequéncia de niveis que seguem o nivel
de dificuldades que cada assunto apresenta de acordo com a imersdo do aluno na disciplina, a
qual fica mais complexa a cada nivel, conforme Tabela 2.

A) Niveis;

Tabela 2: Niveis propostos na gamificacdo da disciplina.

Nivel Descricdo do Nivel Assunto Relacionado

Significa que o participante | - Introducdo ao conceito de

emergido nesta fase se encontra em um | algoritmo;
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Nivel 1 = Rookie

estdgio de iniciante sendo assim 0s
assuntos que serdo ofertados a ele séo
assuntos que condizem com a sua
situacdo de iniciante da disciplina, que

serao;

- Tipos de dados e operacOes

primitivas;

Nivel 2 = Pro Expert

Significa que o participante ja
possui um  pré-conhecimento da
disciplina de algoritmos, e desta forma
0s assuntos abordados sobem um

pouco de complexidade;

-Elementos Fundamentais

-Estruturas de controle e fluxos
de informacéo (atribuigéo,

sequéncia, selecdo, repeticdo).

Nivel 3 = Expert

Neste nivel o aluno se encontra

na metade da disciplina seu

conhecimento  se  torna mais
abrangente, e por consequéncia o teor

do assunto também:;

-Dados  estruturados  (vetores,
matrizes, registros e arquivos);

-Funcdes

Nivel 4 = Super Expert

Aqui neste nivel o participante
chegou ao final da disciplina, por
consequéncia  os  assuntos  aqui
apresentados exigem bem mais de
conhecimentos para que sejam
solucionados o0s devidos problemas

apresentados;

- Desenvolvimento de algoritmos
por refinamentos sucessivos.
- Aspectos de implementacdo de

algoritmos.

Fonte: Autor (2019)

Os quatro niveis apresentada na tabela anteriormente referenciam a estrutura principal,

a qual sustentard todo modelo gamificado da disciplina. Outros elementos importantes na

gamificacdo serdo expostos a seguir.

B) Pontuacéo;

A pontuacdo do modelo gamificado, Tabela 3, da disciplina de algoritmos é proposto

frente os desafios que cada nivel oferece, bem como as missdes propostas e desafios

avaliativos, sendo assim;

Tabela 3: Pontuacdo dos Niveis, Missdes e Desafios Avaliativos

Nivel e Desafios

Avaliativos

Descricdo dos Pontos

Missdo dos Pontos Extras

Neste estagio inicial serdo
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Nivel 1 = Rookie

propostos dois desafios que irdo

fornecer 1000 pontos;

Nivel 2 = Pro Expert

Neste estagio pré-intermediario o
aluno tera que transpor trés desafios
que irdo acarretar o ganho de 1000
pontos;

Missdo 1- Sera apresentado uma
missdo que somard 100 pontos,
a partir do segundo nivel,

Nivel 3 = Expert

Neste estagio Intermediario o

aluno ira se deparar com quatro
desafios que irdo somar mais 1000

pontos;

Missdo 2- Sera apresentado uma
segunda missdo de 100 pontos, a

partir do terceiro nivel;

Nivel 4 = Super Expert

No estagio final o aluno ira
enfrentar cinco desafios que superados

soma 1000 pontos;

Missdo 3- Sera apresentado uma
terceira missao de 300 pontos, a

partir do quarto nivel;

Desafio dos 1000

pontos

Como 0 nome ja sugere € um
desafio que irda angariar 1000 pontos
aos participantes ao final da disciplina

para aqueles que optarem por faze-lo;

Desafio da Prova

Novamente como 0 nome sugere,
é um desafio que ird se caracterizar pela
aplicacdo de uma prova que ira angariar
1000 pontos aos participantes ao final
da disciplina para aqueles que optarem

por faze-lo.

C) Missoes;

Fonte: Autor (2019)

Missdo dos pontos extras: Uma pontuacao extra serd oferecida em forma de missdo aos

alunos participantes,

para que ao obterem esses pontos possam ganhar algumas vantagens,

conforme Tabela 4. As participacfes nas missdes sdo estritamente voluntaria, ndo acarretando

danos aos participantes que optarem por nao participar, isso contribui para a motivacao e

comprometimento do

aluno no processo de ensino aprendizagem da disciplina, neste caso o

desafio da pontuacao extra.

Tabela 4: Missdes dos pontos extras

Missdo Extra

Descricao

Apresentacdo  de

algoritmos.

curiosidades  sobre  0s Nessa missdo 0 aluno deverd alguma

curiosidade sobre os algoritmos.
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Essa misséo teré o valor de 100 pontos.

Nessa missdo o aluno devera apresentar
um trabalho sobre a empregabilidade dos
Apresentacdo da empregabilidade dos algoritmos | algoritmos.

Essa missdo tera o valor de 100 pontos.

Oferecer uma ajuda ao colega que possui
alguma dificuldade no ensino da disciplina, no
entanto, algumas condicdes serdo levadas em
conta como, o feedback do aluno que solicitou a
Oferecer ajuda a um colega ajuda, a clareza e o entendimento da explicacéo
e se 0 mesmo consegui entender com a ajuda do
amigo e sanar a sua duvida.

Essa missao tera o valor de 300 pontos

Fonte: Autor (2019)
D) Desafios;

Para que cada aluno some 0s pontos necessarios para ser aprovado ao final da
disciplina, serdo aplicados desafios que correspondam com o nivel que 0 mesmo se encontra,
que irdo aumentar em quantidade e dificuldade com o decorrer do processo, por estar
diretamente ligado ao processo de aprendizagem todos os desafios propostos séo essenciais, 0
que torna obrigatério a participacdo dos alunos, pois a ndo participacdo acarretara na
reprovacdo do mesmo, os desafios propostos e seus niveis estdo expostos na Tabela 5, que
corresponde a sequéncia de niveis do processo gamificado.

Tabela 5: Especificacdo dos Desafios por Nivel.

Nivel Quantidade  de Descricdo dos Desafios

Desafios

1-Lista com 5 exercicios — 400 pontos;

Nivel 1 = Rookie 2 desafios 2-Segunda lista com 5 exercicios — 600 Pontos.

1-Lista de com 5 exercicios - 250 pontos.

2-Segunda lista com 5 exercicios — 250 Pontos.

Nivel 2 - Pro Expert 3 desafios 3-Trabalho de pesquisa e entrega individual — 500

Pontos.

1-Trabalho de pesquisa e entrega individual — 100

pontos.
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Nivel 3 — Expert

2-Trabalho simples de pesquisa e apresentacdo
4 desafios individual - 200 Pontos.

3-Lista de com 5 exercicios — 300 Pontos.

4- Segunda lista com 5 exercicios - 400 Pontos.

Nivel 4 - Super Expert

1-Trabalho de pesquisa e entrega individual - 100
pontos.

2-Trabalho simples de pesquisa e apresentacdo
5 desafios individual — 150 Pontos.

3-Lista de com 5 exercicios— 200 Pontos.

4- Segunda lista com 5 exercicios -250 Pontos.

5-Apresentacdo de um algoritmo especifico referente
ao contetido do nivel e desenvolvido pelo aluno - 300

Pontos.

Fonte: Autor (2019)

E) Desafio Avaliativo

O modelo gamificado da disciplina de algoritmo ird oferecer desafios, 0s quais deverdo

ser utilizados como forma de avaliacdo final. Ao final dos desafios propostos nos niveis sera

aplicado um desafio avaliativo, que correspondera a um teste final de conhecimento do aluno

sobre a disciplina de algoritmo, desta forma torna-se obrigatoria a participacdo do aluno,

sendo que este podera escolher o desafio avaliativo que esta exposto na Tabela 6. Ressalta-se

também que o aluno que ndo aceitar nenhum dos desafios estara reprovado, pois 0s desafios

compdem as pontuacbes necessarias para a avaliacdo, ja que os quatro niveis do ambiente

gamificado correspondem a uma parte e os desafios avaliativos a outra parte. O aluno nao sera

obrigado fazer os dois desafios, pois este tera a opcao de escolher o desafio que vai realizar,

cada desafio terd sua dificuldade, assim cada desafio serd somado aos quatro dos niveis

anteriores, o resultado desse calculo é que fornecera ao aluno um titulo ao final da disciplina.

Tabela 6: Desafios Avaliativos

Desafio Avaliativo

Descricao

Desafio dos 1000 Pontos

Neste desafio o aluno sera apresentado a um desafio que lhe ird extrair todo
conhecimento adquirido durante a disciplina. Nesta etapa o aluno podera
apresentar um trabalho de aplicacdo dos algoritmos e se tiver o dominio de
apresentar na pratica o funcionamento de um algoritmo especifico criado por ele,
aqui o aluno tera que apresentar com clareza e dominio aquilo que ele esta

expondo para que ele possa ser bem avaliado.
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Desafio da prova

Aos os alunos que ndo aceitarem o desafio dos 1000 pontos terdo que
aceitar o desafio da prova, que ird consistir na aplicagdo de uma prova final para

que os alunos possam expor o seu conhecimento adquirido no decorrer da

disciplina.

Fonte: Autor (2019)

F) Medalhas;

O rendimento do aluno em cada nivel é fundamentado pela porcentagem de pontos
conquistados, para o aluno passar para o proximo nivel terd que ter pelo menos 50% de
aproveitamento, a cada relacdo de pontos que o aluno possuir para passar pra 0 proximo nivel
este sera condecorado com uma medalha que correspondera ao seu rendimento, conforme
especificacdo a sequir:

e 100% de aproveitamento equivale a medalha de ouro;
e 75% de aproveitamento equivale a medalha de prata;
¢ 50% de aproveitamento equivale a medalha de bronze.

Desta forma o aluno sempre buscara atingir o rendimento maximo, para poder passar de
nivel com a pontuagcdo maximo.

G) Ranking;

A relacdo de rankings entre os alunos participantes serad definida pela seguinte l6gica, o
aluno que conquistar mais pontos e somar a quantidade de pontuacdo que equivale a uma
determinada medalha ficard no topo do ranking, desta forma os alunos que passarem com a
medalha de ouro serdo classificados em primeiro lugar, e 0s que obtiverem a medalha de prata
ficardo em segundo e os que obtiverem a medalha de bronze como terceiro colocados. Um
sistema devera ser utilizado na disciplina para que os alunos possam acompanhar 0

rendimento de todos os participantes.

H) Conquistas;

O aluno que optar passar pelo processo de gamificacdo, que corresponde ao primeiro
nivel até o quarto e também optar pelo desafio avaliativo dos 1000 pontos, ird conquistar a
condecoracdo final de Legend Expert. Ja o aluno que optar passar pelo processo de
gamificacdo, que corresponde ao primeiro nivel até o quarto, porém optar pelo desafio

avaliativo da prova, conquistara a condecoracdo final que é o nivel em que se encontra.
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6.2 APRESENTAQAO GERAL DA GAMIFICA(;AO DA DISCIPLINA DE
ALGORITMO
Nesta secdo é apresentada o modelo gamificado geral da disciplina de algoritmo, bem
como suas regras e a aplicacéo de todos os elementos e o objetivo que compdem o modelo,
como: niveis, pontuacdes, desafios, missdes, ranking/medalhas e condecoragdes que atuardo

como auxilio no processo de aprendizagem da disciplina de algoritmo.
6.2.1 Objetivo da Gamificacio

Motivar os alunos a superar as dificuldades no processo de aprendizagem da disciplina
de algoritmo, bem como explorar o engajamento de cada aluno e seu afinco na aprendizagem

da disciplina.
6.2.2 Regras

S@o normas pré-estabelecidas, a serem compridas e ndo negligenciadas, pois a nédo
obediéncia as normas bem como a sua negligéncia, podera causar danos ao andamento do
processo gamificado, a seguir serdo apresentadas as regras pré-estabelecidas:

- 1°Regra- Todos os alunos iniciardo na disciplina emergidos no primeiro nivel,
denominado nivel Rookie, e na sequéncia passardo para o segundo nivel denominado Pro
Expert, chegando ao terceiro denominado Expert até chegar ao altimo nivel, o Super Expert.

O critério de pontuacdo seguird uma ordem especifica, sendo que a pontuacdo de cada
nivel sera somada em sequéncia, dividida pelo numero de niveis que sdo 4 e somado ao
resultado do desafio avaliativo final, que pode ser a prova (calculo 1) ou o desafio dos 1000
pontos (calculo 2) e dividido por 2 que € quantidade de avaliacGes, desta forma sera
conhecido o conceito atingido pelo aluno e a condecoracéo final que ele alcangara.

a)Calculo 1: 1° Nivel +2°Nivel +3°Nivel + 4° Nivel /4 + prova ao final da disciplina/2 =
Super Expert

b) Calculo 2: 1°Nivel +2° Nivel + 3° Nivel + 4° Nivel/4 + Desafio dos 1000 pontos/2 =
Legend Expert

- 2°Regra- E necesséario que o aluno possua no minimo 50% da pontuacdo que é
exigida em cada nivel para que possa passar para o seguinte. O quadro de medalhas ficara
disponivel no sistema de acompanhamento da disciplina para que os participantes possam
acompanhar o seu desempenho. Sendo assim os alunos que passarem com 100% da pontuagéo

irdo herdar a medalha de ouro. J& os alunos que conseguirem passar com 75% da pontuagéo
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irdo alcancar a medalha de prata; e quanto aos alunos que passarem com 50% da pontuacdo
irdo ficar com a medalha de bronze, conforme Tabela 7.
Tabela 7: Quadro de Medalhas

Medalha de Ouro Medalha de Prata Medalha de Bronze

Fonte: Autor (2019)

-> 3°Regra - Missdo dos pontos Extras - Sao pontos extras que os alunos conseguem
obter, isso de forma voluntaria, ao apresentar uma pesquisa ou um trabalho. Ja para aqueles
alunos que entendem a disciplina, o simples fato de ajudar aos amigos que tem dificuldades,
pode acarretar no ganho desses pontos extras, 0s quais podem ser aplicados como vantagens,
sendo que os pontos extras so poderdo ser aplicados a partir do segundo nivel, no caso o Pro
Expert. Os alunos terdo o acompanhamento do professor nas missfes, para que sejam sanadas
as davidas e para que estes alunos possam ser orientados corretamente. A seguir serdo
especificadas as missdes voluntarias e suas pontuacoes:

Tabela 8: Missoes

1° Misséo- Descricédo

Apresentar alguma curiosidade sobre os

J)» algoritmos: 100 pontos

2° Missao Descricéo

Apresentar uma pesquisa voluntaria com

> aspectos da empregabilidade dos algoritmos: 100
l pontos

3° Missdo Descricéo

Oferecer ajuda a algum amigo que esteja

l’ enfrentando alguma dificuldade: 300 Pontos.

Fonte: Autor (2019)
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Ressalta-se em relacdo a 3° missdo, que o aluno que solicitar a ajuda de um colega, tera
a monitoria do professor (a) que observara se a ajuda foi produtiva ou ndo, para que possa ser
avaliada a ajuda voluntaria. As missfes aqui propostas tem o intuito de complementar o
ambiente gamificado, sendo assim, se for do interesse do professor aplicar alguma misséo por
ele desenvolvida, fica a seu critério a implementacéo.

-> 4°Regra- Os pontos extras poderdo servir de vantagens para aqueles que 0s possuem,
uma vez que estes pontos extras podem ser transformados em:

e 1°- 200 Pontos: Uma consulta particular ao professor na hora da prova com o tempo
estipulado (Aos alunos que optarem por fazer prova), ou auxilio do professor no
processo de desenvolvimento do trabalho que caracteriza o desafio dos 1000
pontos;

e 2°- 300 pontos: Uma consulta a um material de apoio na hora da prova com tempo
estipulado. (Aos alunos que optarem por fazer prova) ou trocar por um titulo que
sera Genius Geek, Figura 9, o titulo de Genius Geek ficard exposto no sistema de
monitoramento da disciplina e mostrara os alunos que a conquistaram;

e 3°- 500 pontos: Escolher um dia da semana para ndo vir a aula.

Figura 10: Titulo Genius Geek

Fonte: Autor (2019)

- 5° Regra- No inicio da disciplina serd apresentado os dois desafios avaliativos, o
desafio dos 1000 pontos e o desafio da prova e as suas condecoragdes, desta forma, todos os
alunos poderdo escolher qual avaliacdo final desejam, bem como sua devida condecoracdo. O
aluno que escolher um desafio avaliativo final ndo podera desistir no meio do processo
gamificado para escolher outro.

- 6° Regra- O desafio avaliativo dos 1000 pontos ird corresponder a uma avaliagdo

final, e serd o desenvolvimento de um trabalho especifico, com a aplicabilidade de um
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determinado assunto, o aluno ira apresenta-lo mostrando o dominio e entendimento, e tera
valor equivalente a uma avaliagdo de 1000 pontos. Os alunos que aceitarem fazer o desafio
avaliativo da prova irdo resolver uma prova relacionada a todo o assunto da disciplina de

algoritmo que valerd como uma avaliagdo final de 1000 pontos.

6.2.3 O Ambiente Gamificado

O ambiente gamificado tem como estrutura quatro niveis, assim, de acordo com a
interacdo com os desafios propostos e a supera¢do dos mesmos com a obtengéo de pontuagéo,
0 aluno segue ao préximo nivel, serd necessario que o aluno possua no minimo 50% da
pontuacdo especificada em cada nivel para que ele possa avancar de fase. Cada nivel tera
desafios que irdo aumentar em quantidade e pontuagdo. O aluno podera contar também com
as pontuacdes extras, pontos esses que serdo adquiridos de acordos com a aceitacao voluntaria

do aluno a desafios propostos no decorrer do processo.

6.3 FLUXOGRAMA DA GAMIFICACAO DA DISCIPLINA DE ALGORITMO
O fluxograma da gamificacdo, Figura 10, da disciplina de algoritmos apresenta em sua
estrutura as fases, missdes, desafios e também os titulos finais alcangados pelos alunos que

optarem por fazer o desafio dos 1000 pontos ou o desafio da prova.
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Figura 11: Fluxograma da Gamificag&o da Disciplina de Algoritmo

Rookie
¥
ProExpert » Missdo Voluntaria 1
v
Expert »| MMiss3o Voluntariz 2
h J
SuperExpert » Missdo Voluntaria 3
h
Desafio dos 1000 | Desafio Avaliativo -
Pontos - Final » Dezafio da Prova
v v
LegendExpert SuperExpert

Fonte: Autor (2019)
No fluxograma da gamificacdo é apresentado toda a trajetoria do aluno até a conquista
do titulo de Legend Expert. A seguir serdo explicitados todos os elementos que compdem o

sistema gamificado.
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Tabela 9: Nivel Rookie

Escudo Descricédo

Rookie-2 desafios :1000pontos

A partir do comeco da disciplina o aluno se
encontra automaticamente como iniciante,
para que ele possa passar para o nivel
seguinte serd necessario que ele consiga

resolver 2 desafios.

-Introducéo ao Conceito de Algoritmo

Assuntos do nivel Rookie -Tipos de dados e operagdes primitivas

1- Lista de com 5 exercicios — 400 pontos

Desafios
2- Segunda lista com 5 exercicios — 600 Pontos
Ponto Game Nota Conceito
1000 Pontos 10.0
1°Desafio= 400 Pontos 4.0
2°Desafio= 600 Pontos 6.0

Fonte: Autor (2019)
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Tabela 10: Nivel Pro-Expert

Escudo Descricédo

Pro Expert- 3 desafios: 1000 pontos

A partir desta etapa o aluno ja tera conhecimento do
que é um algoritmo e sua aplicabilidade no ramo da
computacdo sendo assim sobe-se o nivel relacionado ao
assunto buscando cada vez mais explorar a capacidade de

aprendizagem e entendimento da disciplina, aplicando 3

desafios que buscam motivar o aluno a aprender e a buscar

a graduacao no préximo nivel.

1-Elementos Fundamentais
Assuntos do nivel Pro Expert 2-Estruturas de controle e fluxos de informacdo (atribuicéo,

sequéncia, selecdo, repeticdo)

1-Lista de com 5 exercicios - 250 pontos
Desafios 2-Segunda lista com 5 exercicios — 250 Pontos

3-Trabalho de pesquisa e entrega individual — 500 Pontos

Missdo dos Pontos Extra Descrigdo

Apresentacdo voluntaria de uma curiosidade sobre os

algoritmos.

' = 100 pontos

Ponto Game Nota Conceito
1.000 Pontos 10.00
1°Desafio = 250 Pontos 2.5
2°Desafio = 250 Pontos 2.5
3°Desafio = 500 Pontos 5.0

Fonte: Autor (2019)
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Tabela 11: Nivel Expert

Escudo Descricédo

Expert - 4 desafios: 1000 pontos
Nesta etapa o aluno ja passou por todo

L
R conteddo inicial da disciplina, adentrando agora
VL AS S X L .
{1’ ENHERE S; para assuntos que ja exigem bem mais da sua
‘\".' YV ‘.‘.’ capacidade de raciocinio légico e de
> " es o R 4
.‘Q\\ "“0 d . .
A>T 4N esenvolvimento de algoritmo.
- Dados estruturados (vetores, matrizes, registros
Assuntos do nivel Expert e arquivos);
-FuncgBes.
1-Trabalho de pesquisa e entrega individual —
100 pontos
2-Trabalho simples de pesquisa e apresentacao
Desafios individual - 200 Pontos
3-Lista de com 5 exercicios — 300 Pontos
4-Segunda lista com 5 exercicios - 400 Pontos
Missdo dos Pontos Extra Descricédo

Apresentar uma pesquisa voluntaria com

aspectos da empregabilidade dos algoritmos=

» 100  pontos.

Ponto Game Nota Conceito
1.000 Pontos 10.00
1°Desafio = 100 Pontos 1.0
2°Desafio = 200 Pontos 2.0
3°Desafio = 300 Pontos 3.0
4°Desafio = 400 Pontos 4.0

Fonte: Autor (2019)
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Tabela 12: Nivel Super Expert

Escudo

Descricédo

Super Expert - 5 desafios : 1000 pontos

O aluno nesse nivel ja domina quase
todos os assuntos recorrentes a disciplina de
algoritmo, sendo assim a pontuacdo dos desafios
propostos sobe para um patamar bem elevado.

Assuntos do nivel Super Expert

- Desenvolvimento de algoritmos  por
refinamentos sucessivos.

- Aspectos da implementagéo de algoritmos.

Desafios

1-Trabalho de pesquisa e entrega individual -
100 pontos

2-Trabalho simples de pesquisa e apresentacdo
individual — 150 Pontos

3-Lista de com 5 exercicios— 200 Pontos

4- Segunda lista com 5 exercicios -250 Pontos
5-Apresentacdo de um algoritmo referente ao
contedo do nivel e desenvolvido pelo aluno -
300 Pontos

Missdo dos pontos Extra

Descricédo

-

Oferecer ajuda a algum amigo que esteja

enfrentando alguma dificuldade = 300 Pontos

Ponto Game Nota Conceito
1000 Pontos 10.00
1°Desafio = 100 Pontos 1.0

2° Desafio = 150 Pontos 15

3° Desafio = 200 Pontos 2.0

4° Desafio = 250 Pontos 2.5

5° Desafio = 300 Pontos 3.0

Fonte: Autor (2019)
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Tabela 13: Desafios Avaliativos

Desafios Avaliativos

Desafio Avaliativo da Prova

Descricédo

A prova sera aplicada para aqueles alunos que aceitarem
faze-la, sendo assim o aluno faz a prova e fica condecorado

com o nivel de super expert como nivel final.

Desafio Awvaliativo dos

pontos

1000

Descricédo

SE

D::

O desafio dos mil pontos € caracterizado por um desafio
final para aqueles que optarem pelo mesmo. Nele o aluno terd
que apresentar um trabalho que tera peso de uma avaliagdao
final. Nesta etapa o aluno podera apresentar um trabalho sobre
a aplicacdo dos algoritmos e se tiver o dominio apresentar na
prética ao funcionamento de um algoritmo especifico criado
por ele, aqui o aluno terd que apresentar com clareza e
dominio aquilo que ele esta explicado para que ele possa ser

bem avaliado.

Fonte: Autor (2019)
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Tabela 14: Condecoragdo Maxima

Condecoracdo Méxima

Escudo Legend Expert

Descricédo

O aluno que optar por fazer o desafio
avaliativo dos 1000 pontos ao final da disciplina,
vai ser condecorado com o titulo de Legend
Expert.

O aluno que conquistar o titulo de Legend
Expert ao fim da disciplina pode possuir todos 0s
desafios dos niveis completados, o0 que ndo quer
dizer que se ele possuir um nivel de
ranqueamento relativamente baixo ndo podera
alcancar estd condecoracdo, todos poderdo
usufruir deste titulo desde que completem todos
os desafios dos niveis propostos, ao final o
participante podera ter o titulo, porém o seu
ranqueamento podera ser baixo de acordo com o

seu desenvolvimento.

Escudo Super Expert

Descricédo

O aluno que optou por fazer o desafio
avaliativo da prova ficara com a condecoragdo
méaxima de Super Expert, 0 que significa que a
sua condecoracdo serd o nivel 4 do modelo

gamificado.

Fonte: Autor (2019)
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Tabela 15: Interacdo dos Alunos

Interacéo dos Alunos

Descricédo

Participacdo Voluntaria

Para que haja uma boa interagdo entre
alunos e professor no processo de aprendizagem
gamificado é necessario que haja por parte dos
alunos participacdo voluntaria acerca dos

desafios propostos em sala.

FeedBack

O feedback alcancado no processo
gamificado sera avaliado sob a perspectiva dos
resultados obtidos com 0 sucesso dos alunos no
modelo gamificado, suas participacdes nas
missGes propostas e 0 engajamento que 0S

mesmos apresentarem no decorrer da disciplina.

Fonte: Autor (2019)

6.3.1 Prototipo do Sistema de Acompanhamento do Rendimento dos Alunos do

Processo Gamificado da Disciplina de Algoritmo

O ambiente gamificado contara com o apoio de um sistema de acompanhamento online

para que os alunos possam fazer o monitoramento de seus niveis, desafios e seus rankings de

desenvolvimento, o que instigard a um ambiente de competi¢cdo saudavel e induzira aos

alunos na busca por melhores pontuagdes.

A pégina inicial, Figura 12, apresenta um mapa de todo o modelo gamificado, do nivel 1

ao 4, bem como os desafios propostos e os desafios especificos. Neste mapa ficara exposto

todo o caminho que sera percorrido pelo participante, bem como desafios, missdes e niveis

para gque ele chegue ao final do processo e consiga angariar suas conquistas. O participante

terd acesso a cada icone que integra 0 mapa gamificado e também a barra de menu dinamico.
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Figura 12: Mapa gamificado da disciplina de Algoritmo

Universidade Federal do Pard
Campus Universitario de Castanhal

Faculdade de Computagao
cami
i'm

Mapa Sobre Niveis Desafios Missdes Rankings
Mapa de Acompanhamento da Gamificagao em Algoritmo

1"
=

Fonte:(autor 2019)

A Figura 13 apresenta a pagina de acompanhamento do nivel Rookie, esta pagina

apresentara todos os alunos que estdo participando do nivel, todos os desafios e suas
respectivas pontuacdes adquiridas e a medalha conquistada por cada aluno que ird determinar

o ranking em qual 0 mesmo se encontra.
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Figura 13: Pagina de acompanhamento do nivel rookie dos participantes

Universidade Federal do Pard

——— S
@ Campus Universitario de Castanhal

11
~Jees Faculdade de Computagao
SIE s cam i

j im

Mapa Sobre Niveis Desafios Missdes Rankings
Tabela de Acompanhamento da Gamificagao em Algoritmo
Professor:Por Nome

Aluno 1 : Aluno 2 - S

Aluno 3 : I

Desafio 1 JliDesafio 2 1N Desafio 1 JliDesafio 2 N Desafio 1 jliDesafio 2 N

Nota Notajim
Ranking = 1°- Medalha de Ouro Ranking = 2°- Medalha de prata

Fonte: Autor (2019)

Notaj

Ranking = 3°- Medalha de Bronze

v

O modelo apresentado anteriormente na figura 13 foi utilizado como padrdo para as
demais paginas do sistema de acompanhamento, apresentando 0s niveis e seus respectivos

desafios, também suas medalhas e os participantes envolvidos.
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7. CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho teve como objetivo apresentar um modelo gamificado da disciplina de
algoritmo e desta forma incentivar e motivar os alunos no processo de aprendizagem da
mesma, criando um ambiente motivacional e induzindo os alunos a competicdo de forma
saudavel frente os desafios impostos pela disciplina. Estar motivado diante do processo de
aprendizagem da disciplina de algoritmo é um grande desafio, pois no decorrer do
aprendizado se eleva o nivel de dificuldades dos assuntos inseridos, logo, o aluno tem que estéa
apto para chegar ao final, desta forma este trabalho visa oferecer uma forma de ensino para a
disciplina de algoritmo utilizando o método gamificado, o qual pode proporcionar motivacao
durante as aulas.

Como trabalhos futuros pretende-se aplicar o metodo de ensino proposto, utilizando os
elementos da gamificagcdo na disciplina de algoritmo, consultando desta forma a visdo do
professor sobre 0 mesmo, sua aplicacdo préatica acarretaria em informag6es quanto ao seu uso
no ambiente real, permitindo dessa forma, realizar analise de suas vantagens e desvantagens e
por consequéncias ter a real dimensdo do efeito positivo ou negativo da gamificacdo no

processo de aprendizagem dos alunos.
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APENDICE A - Questionério

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CAMPUS UNIVERSITARIO DE CASTANHAL
QUESTIONARIO-DISCENTE

Pesquisa sobre o processo de aprendizagem da disciplina de Algoritmo.
Estes dados auxiliardo o desenvolvimento do Trabalho de Concluséo de Curso, cujo
objetivo é apresentar uma metodologia de ensino que auxilie na aprendizagem da disciplina

de algoritmo.

1. Qual o semestre e turno que vocé esta estudando do curso de Sistemas de

Informagao?

2. Vocé teve alguma dificuldade no processo de aprendizagem da disciplina de
algoritmo? Se Sim, quais foram?

[ ] Poucas aulas Praticas.

[ ] Vinculacéo Teoria x Pratica.

[ ] Disciplina Desinteressante

[ ] Disciplina Dificil

[ ] Outras*

*Justifique sua resposta (Opcional)

3. Qual foi seu nivel de dificuldade na aprendizagem da disciplina de algoritmos?
[]Alta [ ] Moderada [ ] Baixa [ 1 Nenhuma
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4. Quais as condicdes das salas de aulas informatizadas* da instituicdo?

*Salas de aula informatizadas sdo necessarias para aulas praticas onde séo requeridos o
uso de computador, internet e programas de software adequados a disciplina principalmente
relacionada ao ensino da programagéo.

[ 1 Minha instituicdo ndo possui este tipo de sala.

[ ] Possui computadores defasados(Lentos.)

[ ] Possui computadores adequados(Razoaveis ou de Ultima geracao).
[ 1 N&o possui acesso a internet.

[ ] Possui acesso a internet.

[ ] Salas livres ao acesso dos alunos.

[ ] Sala de aula com acesso dos alunos apenas nos horarios das aulas.

5. Como o processo de ensino de Algoritmos e Programacdo poderia ser melhorado?

Justifique.

[ ] Mais Aulas Praticas

[ ] Maior Carga Horaria

[ ] Explicagdo mais Detalhada
[ 1Sem sugestao

[ ]Outras*

*Justifique sua resposta

6. Vocé acharia interessante um novo método de ensino aprendizagem da disciplina de
algoritmo, o qual possa estimular a motivacao do aluno frente aos problemas que a disciplina

oferece?

[1Sim
[ 1 Néo
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7. Vocé ja ouviu falar em gamificacéo?

De acordo com Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 14), trabalhar com o conceito de
gamificacdo na educacdo ¢ saber recontextualizar para esse tempo a apropriacdo dos “[...]
elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos e servigcos necessariamente ndo focados
em jogos, mas com a intencdo de promover a motivacdo € o comportamento do individuo”.
Exemplo 1: Para ilustrar o conceito de gamificacdo, podemos descrever o caso de uma
empresa que resolve criar um jogo de corrida destinado ao time de vendas, ao perceber que
este time em questdo esta tendo dificuldades ao atingir as metas do més. O cenario do jogo
seria apresentado por meio de telas ou murais, exibindo uma pista de corrida, onde cada
vendedor sera um participante e tera seu carro para competir. A cada venda realizada ele

avancard um trecho da pista em direcdo a meta do més. Dessa forma, 0s vendedores se
sentirdo motivados para vencer a corrida em virtude de receber premiac@es (dinheiro, horas de
folga e etc) e a0 mesmo tempo a competicdo proporcionara o aumento das vendas.
(https://endomarketing.tv/gamificacao/)

[]1Sim

[ ] Néo

8- Vocé acharia interessante utilizar elementos de gamificacdo para auxiliar ensino da
disciplina de algoritmo?

Justifique sua resposta (opcional)
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