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1 Introduciao

Atualmente, o ensino da programacgao tem apresentado importancia crescente nas mais diversas areas do
conhecimento. Contudo, é possivel observar que muitos estudantes apresentam dificuldades na aprendizagem
desse tema. Neste sentido, muitas tentativas tém sido realizadas para encontrar estratégias que permitam que
os alunos superem esses problemas. Dentre elas, podem ser destacadas a utilizagdo de competi¢gdes de pro-
gramacgao, estratégias de gamificagao, e o uso de Metodologias Ativas de Aprendizagem, como a Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP).

A ABP é uma metodologia de ensino-aprendizagem que se configura por utilizar problemas da vida real
a fim de despertar maior interesse pelo assunto, ampliar o pensamento critico e a capacidade de solugao
de problemas (RIBEIRO, 2008).Para a aplicacdo da ABP em disciplinas relacionadas a programacao se faz
necessario ter o apoio de ferramentas que deem suporte para este fim, nesse contexto surgem os Juizes online
(JO). Wasik et al. (2018) definem os Juizes Online como sistemas seguros, confiaveis e continuos, cujo objetivo
geral é a avaliagao de algoritmos submetidos pelos usuarios.

Dentre os Juizes Online, alguns dos mais utilizados atualmente sdo o Codeforces, que é uma plataforma
focada em competi¢gdes de programagdo (CODEFORCES, 2021); o Hackerrank, que € um JO com o foco em
ensino e recrutamento (HACKERRANK, 2021); o Uva, que é o JO com o maior banco de problemas disponivel
(UVA, 2021). Nesse contexto surge o C073, que é uma plataforma desenvolvida no ambito do Projeto Olimpico
de Programacéo do IFPB (POP). O C073 é um juiz online que permite aos usuarios submeter solugdes para
0s problemas de seu banco, corrigindo-as automaticamente. Um dos seus diferenciais € o médulo de cursos,
no qual os docentes podem adicionar conteldos e exercicios proprios ou da plataforma. Além disto, o0 C073
foi concebido explicitamente como ferramenta de apoio a ABP, e oferece opgdes eficazes para desafiar os
problemas mais comuns enfrentados no processo de ensino-aprendizagem em programacao, propiciando um
acompanhamento mais eficiente e proximo do desempenho dos estudantes, uma maior contextualizagao para
0s exercicios propostos e um feedback rapido e preciso.

Os beneficios da plataforma C073 estao diretamente alinhados com os temas de inovagéo tecnolégica, uma
vez que esta possibilita a interligac@o e a criacdo de sistemas derivados, permitindo a extensdo desta, por
exemplo, na direcao da oferta de materiais de estudos direcionados as dificuldades dos alunos. Outro beneficio
é o educacional, visto que o C073 permite aos professores a criagdo de salas de aula e listas de exercicios
direcionadas ao conteudo das disciplinas lecionadas. Por fim, vale destacar o beneficio social, dado que se
pretende oferecer (paulatinamente) acesso a plataforma as escolas e universidades parceiras, para que as
vantagens da sua utilizagdo possam ser usufruidas pela comunidade.

Apos a finalizagdo do desenvolvimento do C073, devido ao seu grande potencial de impacto no ensino da
programacao e de inovagao surgiu a iniciativa de utilizar a plataforma para estudar a aplicagao de outras estra-
tegias além da APB. Inicialmente, decidiu-se por aplicar estratégias de gamificagao e verificar seus impactos.
Neste sentido, este trabalho aborda os primeiros passos em diregdo a uma plataforma gamificada para o en-
sino de programagéo. O restante deste trabalho esta organizado como segue: a Se¢éo 2 discute os elementos
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basicos da gamificagdo, a Secédo 3 apresenta o planejamento inicial para a gamificagao da plataforma C073 e
detalhamento da pesquisa a ser realizada, a Sec¢ao 4 traz as consideragdes finais e a se¢ao 5 traz os agrade-
cimentos.

2 Referencial tedrico

Segundo Alves (2015), umas das formas de engajar publicos de diversas idades é através de atividades
gamificadas. Peixoto (2016) define a gamificagdo como uma técnica que faz uso de mecénicas, estética e
pensamentos dos jogos para motivar pessoas a executar determinadas atividades, sendo assim, gamificar ndao
implicaria em criar um jogo mas em apenas usar as mesmas estratégias, métodos ou pensamentos utilizados
em jogos para resolver um problema ou alcancar um objetivo.

Lee e Hammer (2011) mencionam o elevado potencial para a aplicagdo da gamificagdo na area de educa-
¢ao, enfatizando também que o objetivo desta abordagem nao é ensinar com 0s jogos, mas usar elementos
de jogos como forma de promover a motivagéo e o envolvimento dos alunos, e consequentemente estimular
comportamentos de aprendizagem desejaveis. Ja Tolomei (2017) cita alguns elementos baseados em jogos
que podem ser usados para estimular a aprendizagem: (i) Pontos, obtidos a partir de tarefas realizadas; (ii) Ni-
veis, como consequéncia do progresso do aluno nas atividades; (iii) Feedbacks, necessarios para demonstrar
oportunidades de melhoria e acelerar a dindmica de aprendizagem; (iv) Erros, sdo uma oportunidade de refazer
e buscar novas maneiras de resolugao de um mesmo problema.

No contexto dos juizes online, no qual o C073 se insere, algumas estratégias de gamificagao ja sdo bem
exploradas e utilizadas amplamente, como os sistemas de ranqueamento que utilizam algum parametro da
plataforma para dispor os usuarios em um ranking unificado e os sistemas conquistas, no qual insignias sao
utilizadas como recompensa para os desafios.

3 Materiais e Métodos

Nos primeiros passos para gamificagdo da plataforma C073, além das estratégias mais comuns entre os
JOs, planeja-se aplicar estrategias mais avangadas e amplamente testadas em jogos eletrénicos mas que séo
pouco exploradas no meio em que o C073 se insere. Entre estas estrategias temos:

+ Sistema de temporadas, em que novos desafios e recompensas sao disponibilizados aos usuérios durante
periodos pré-estabelecidos com o objetivo de fazer os usudrios tenham sempre novos conteddos para
explorar e assim se mantenham interessados e motivados a continuar a utilizar a plataforma;

+ Sistema de ranqueamento dindmico, no qual o ranking nao é permanente e nem unificado, e por nao ser
permanente, este € reiniciado em periodos pré-estabelecidos garantindo a competitividade a cada novo
ciclo. Por ndo ser unificado, esse sistema permite separar os usuarios em niveis condizentes com suas
habilidades e experiéncia, para que os usuarios estejam em grupos que possam ser competitivos;

« Sistema de loja e recompensas, no qual os usudrios ganham moedas a medida que cumprem desafios
e estas podem ser utilizas na loja de itens disponibilizada na plataforma. O objetivo desta estratégia é
aumentar o interesse do usuario em cumprir desafios e dar liberdade ao permitir que os usuarios escolham
como gastar suas moedas.

Espera-se que a implementacao destas novas estratégias de gamificagao tragam melhorias significativas ao
processo de ensino/aprendizagem de disciplinas ligadas a programagao, principalmente no tocante a experién-
cia de aprendizado propiciado ao estudante e ao engajamento destes.

A versao gamificada do C073 estd em desenvolvimento e assim que esta for finalizada planeja-se realizar
uma pesquisa com alunos de uma turma da disciplina de Introdugéo a Programagao na linguagem Python para
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verificar o impacto das novas estratégias. A pesquisa consistird na aplicagdo dos questionarios durante trés
etapas com abordagens de ensino diferentes, que sao: (i) Ensino baseado no método de aula tradicional; (ii)
Ensino com apoio da versao nao gamificada do C073; e (iii) Ensino com apoio da versdo gamificada do C073.
Para analisar quantitativamente os resultados, foram desenvolvidos questionarios, usando a escala de Likert,
que serao aplicados aos alunos durante o periodo da pesquisa.

Seguem algumas questdes selecionadas para o questionario: (1) Eu me senti motivado com o estudo de
programacéo. (2) Eu sinto que aprendi programagéo com o formato desta aula. (3) O uso da plataforma gerou
experiéncia positiva no aprendizado de programacéo. (4) Eu indicaria a plataforma para meus amigos que
estao iniciando o estudo em programagcéao. (5) Eu continuaria estudando programacéo além da grade curricular
utilizando a plataforma. (6) O sistema de compra de itens fez diferenga para que eu ficasse mais tempo na
plataforma. (7) O sistema de compra de itens fez diferenga para que eu aprendesse mais programagao.

4 Consideracoes Finais

O ensino da programagao é fundamental nas mais diversas areas do conhecimento. Dada esta importancia
e as dificuldades que muitos dos estudantes tém no seu aprendizado, diversas estrategias tem sido estudadas
para melhorar a aprendizagem. Os Juizes Online, grupo em que o C073 se insere, tentam superar essas
dificuldades através principalmente da ABP. Contudo, além desta estratégia, ainda existem outras que podem
ter desempenho semelhante ou superior, entre estas estdo as estratégias de gamificagcdo. Para verificar o
impacto da gamificagdo na aprendizagem dos alunos de disciplinas relacionadas a programagao, este trabalho
propde o desenvolvimento de uma versdao gamificada do C073, e apos sua finalizagdo, a realizagdo de uma
pesquisa com alunos de uma disciplina de Introdugéo a Programagao.
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