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RESUMO

A disciplina de algoritmos € considerada base para o ensino de programacao em
cursos voltados para a area de Tecnologia. Ela envolve conceitos da matematica e da
légica, com o objetivo de desenvolver no aluno a capacidade de analise e resolugao de
problemas de forma descritiva e sequencial, ou seja, na forma de algoritmos. Porém ela
exige também a capacidade de abstragdo de dados, ou seja, a capacidade de
visualizar objetos do mundo real em representacées na forma conjuntos de dados
relevantes a um determinado problema, manipulaveis por um computador. Para
pessoas que nunca tiveram contato com a area, essa abstracdo geralmente se torna
uma barreira para o aprendizado, sendo uma das causas para as altas taxas de
evasdo, reprovacdo e desmotivagdo na disciplina. Assim, este trabalho objetiva
fornecer um embasamento teorico sobre temas abordados na disciplina de algoritmos |,
trazer o conceito de gamificacao, isto &, a aplicacao de conceitos do mundo dos jogos
de computador em ambientes diferentes dos jogos, com o objetivo de motivar os alunos
tornando o aprendizado mais-'faciri e interessante e propor uma ferramenta gamificada

para apoio ao ensino de alg‘oﬁtmbs.

Palavras-Chave: Gamificagdo. Algoritmos. Ensino. Aprendizado.
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ABSTRACT

The discipline of algorithms is often thought as the basis for the teaching of
programming in courses focusing on information technology. It involves concepts of
mathematics and logic, in order to help students to develop or enhance the ability to
analyze and solve problems in a descriptive and sequential way, that is, as algorithms.
However, it also requires the skill of data abstraction, which can be thought as the ability
to view and represent real-world objects as sets of relevant data to a particular problem,
manipulable by a computer. For those who have never had contact with the area, this
abstraction often becomes a barrier to learning, being one of the causes for the high
evasion rates, failure and demotivation surrounding the discipline. This paper aims to
provide a theoretical foundation on topics covered in the discipline of algorithms I,
raising the concept of gamification, that is, the application of concepts from the world of
games in other environments or situations, as a possible solution for the problem of
moti rating students by making learning easier and more interesting and finally to
propose a gamified computational tool to support the teaching of algorithms.

Keywords: Gamification. Algorithms. Teaching. Learning.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho visa apresentar um panorama geral sobre a disciplina de
algoritmos e as estratégias comuns utilizadas no seu ensino, propondo uma ferramenta
computacional de apoio aos professores no ensino dessa disciplina, mostrando a
modelagem inicial da ferramenta.

Zom a motivagdo do aluno em foco, este trabalho pretende dar énfase a
aplicacao de conceitos de gamificagdo, como agentes motivadores tanto no ambito
tedrico da sala de aula quando pratico em laboratérios, enfatizando a importancia do
uso de ferramentas computacionais no apoio ao ensino.

Devido a natureza dos conteudos vistos na disciplina, e pelo fato de poder ser
aplicada em qualquer area do conhecimento, a gamificagao requer a capacidade de
abstragado de partes do mundo real para representagées virtuais. Em outras palavras,
transformar objetos e ideias concretas ou abstratas em algo relevante e manipulavel
por um computador. Por exemplo, como representar um conjunto de mesas para o
problema de organizacdo fisica das mesas em uma sala de aula? Quais as
informacgdes pertinentes? O que € uma mesa para um computador? Sera que a
estrutura molecular da madeira e dos metais afetaria o resultado do problema?
Podemos pensar em abstragéd como sendo a aplicacao de um 'filtro’ sobre um objeto,
ideia cu conceito, extraindo delé apenas informacdes relevantes ao que se deseja

representar ou resolver. Alunos que nunca tiveram contato com o computador ou que
'.nunca o utilizaram para resolugcao de problemas, encontram mais dificuldade em
desenvolver as habilidades";e"as_competéncias necessarias-para obter sucesso nestas
disciplinas e, muitas veies acabam se desmotivando & desistindo no meio do caminho.

_ Além disso, existe uma alta taxa de evasdo e de reprovacdao na disciplina.
Assiin, manter o aluno focado e motivado se torna o verdadeiro desafio do professor.
Sera possivel utilizar uma abordagem diferente para tornar as aulas mais interessantes
e motivadoras, aumentando assim o Q'rau de aprendizado e reduzindo ‘as taxas de
evasao e reprovacao?
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1.1. Justificativa

Além da dificuldade em abstragao de dados, existe muita resisténcia a ideia de
mesclar a abstracao com a légica relacional, construindo uma linguagem semi-formal
capaz de descrever problemas complexos a partir de proposigées atdmicas mais
simples. Além disso existem fatores inerentes ao proprio sistema de aulas com grupos
de alunos que por vezes dificultam a absor¢ao deste conteudo. Diferentes alunos,
interpretam a mesma informacdo de maneira diferente. Alunos com formacdes
diferentes podem ter mais dificuldade em aspectos distintos. O professor também sente
dificuldade no gerenciamento de turmas muito grandes bem como em avaliar
individ 1almente o grau de aprendizado de cada aluno. A didatica aplicada em sala de
aula muitas vezes torna as aulas tediosas e cansativas. E a lista nao para por ai.

Para auxiliar o professor a lecionar a disciplina em sala de aula, ndo so6 para os
alunos da area de informatica, mas também de outras areas, varias ferramentas
computacionais tém sido adotadas nos ultimos anos, desde simples apresentagoes de
slides atée o uso de ferramentas online distribuidas para promover competicdo e
colaboragao entre alunos. Mais recentemente, técnicas de gamificagdo vém ganhando
forca a medida em que seus resultados se mostram cada vez mais significativos no que

diz respeito a manter o usuario ‘interessado em um produto ou servico.

1.2 Objetivos
. £

A seguir, descrevemos 0s objetivos gerais e especificos esperados.

.~
o

1.2.1 Gerais:

Utilizar conceitos de jogos aplicando-os no cendrio da disciplina de algoritmos,
visando manter o aluno interessado, focado e motivado, melhorando a taxa de
aprendizado e, consequentemente, reduzindo as taxas de evasdo e reprovacao da

mesma, enquanto torna as aulas mais praticas, dindmicas e atraentes.

1.2.2 Especificos

e Apresentar as estratégias mais comuns utilizadas nas aulas da disciplina de
algoritmos;
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e Analisar ferramentas computacionais ou nao utilizadas na disciplina de
algoritmos;

e Analisar as estratégias de gamificagao usadas em jogos computacionais;

e Elaborar a estrutura de uma ferramenta computacional de apoio ao ensino;

e Modelar uma ferramenta de apoio ao ensino das disciplinas de algoritmos com
uso da gamificacéo, ou seja, utilizando conceitos vindos dos jogos, como nogoes
de personagens, roteiro, mapas de progresso, competicao e cooperagao, quadro
de pontuagao entre outros. Inicialmente a ferramenta abordara temas vistos na
disciplina de Algoritmos |, como variaveis e seus tipos, estruturas de controle e
repeticao, entrada e saida de dados, analise de problemas e como aplicar estes
conceitos ordenadamente de forma a montar um algoritmo para resolvé-los. A
ferramenta sera executada em plataforma online, sendo dividida em dois
modulos: o de administracdo de conteido e montagem de ligbes; e o de

interagcdo com o usuario, a partir de entao tratado como estudante/jogador.

2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico esta dividido em 3 partes: o contetudo relacionado a
disciplina de algoritmos |; o processo de Gamificacao e; a aplicagdo da gamificagao no
ensino da disciplina de algoritmos.

£
2.1 Algoritmos

A seguir & apreserﬁféc‘ir'o uma breve explicagao sobre conceitos e definigbes
relacionadas aos algoritmos. N&o faz parte do escopo deste trabalho entrar em
detalhes sobre o tema, apenas apresentar as principais no¢ées necessarias para seu
entendimento e funcionament'o.-

Existem muitas definicoes para o, termo algoritmo. Informalmente pode ser feita
uma aalogia com receitas de bolo, um J;:-::anjunt-::. de instrucdes ordenadas que realizam
alguma tarefa. Na area de informatica pode ser vista como qualquer procedimento
computacional bem definido que toma algum valor ou conjunto de valores como

entrada e produz algum valor ou conjunto de valores como saida. Portanto, “um
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algoritmo € uma sequéncia de passos computacionais que transforma uma entrada em
uma saida” (CORMEN et al., 2012).

Um algoritmo é uma ferramenta aplicada na resolugao de problemas bem
definidos. O enunciado do problema define uma relagéo entre dados de entrada e
saida ¢ um algoritmo vai descrever um procedimento computacional especifico para
que esse relacionamento seja alcancado.

' Na pratica, algoritmos podem ser aplicados na resolucdo de problemas de
praticamente qualquer area. Alguns exemplos s&o citados a seguir.

O projeto Genoma Humano visa identificar todos os 100.000 genes do DNA
humano, determinar as sequéncias dos 3 bilhdes de pares de bases quimicas,
armazenar essas informacdes em bancos de dados e desenvolver ferramentas para
analisar tais dados.

A internet conecta milhGes de pessoas espalhadas pelo mundo. A quantidade de
informagdes que trafega pela rede é gigantesca. Para gerenciar e manipular tanta
informacao, sdo aplicados algoritmos inteligentes para resolugdo de diversos
problemas, desde a localizagdo de rotas pelas quais os dados viajarao (problema de
roteamento) até o uso de. mécanismos eficientes de pesquisa para encontrar paginas
especificas. " :

Na industria, por exemplo; frequentemente é preciso alocar recursos limitados
de maneira eficiente para obter o melhor resultﬁdo. Uma empresa petrolifera pode
“desejar saber onde posicionar seus pogos para maximizar o lucro esperado.

Um candidato a preglﬁéncia da republica pode precisar de relatérios indicando
os melhores locais para investir em publicidade de 'c__ampanha para aumentar suas
chances de vencer uma eleigdo. Um viajante pode querer definir a melhor rota para
visitar determinados pontos turisticos gastando a menor quantia ou o menor tempo
possivel.

As possibilidades sao ilimitadas a‘frequentemente determinado problema admite
mais de um algoritmo para resolvé-lo. Porém, embora boa parte destes problemas
possa ser resolvida eficientemente por algoritmos, existe também um conjunto de
problemas para os quais nao se conhece ainda uma solucao eficiente, conhecidos
como problemas NP-completos (CORMEN et al., 2012). _
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2.1.1 Conteudo da disciplina

Os contetdos relacionados aos algoritmos sao muito variados tanto em natureza

(classe de problemas) quanto em complexidade (dificuldade e associagao com outros

conteudos ou disciplinas). Por isso, em muitos cursos o tema é dividido em varias

disciplinas. O escopo deste trabalho esta baseado nos conteudos iniciais vistos na

disciplina de Algoritmos |, incluindo entrada e saida de dados, variaveis e tipos de

dados, estruturas de repeticao e controle.

Mas antes de iniciar uma discussao sobre o assunto, algumas definicoes sao

necessarias para que o aluno possa formar sua base. A seguir as listamos:

DEFINICOES:
e SOBRE O COMPUTADOR:

CPU ou UCP (Unidade Central de Processamento): € o conjunto de
dispositivos eletrénicos responsavel pelas operacoes de processamento e
calculos légicos e matematicos.

MEMORIA: sao dispositivos responsaveis pelo armazenamento de dados.
Os tipos principais de memoria sao a memoria RAM (Random Access
Memory) ou princip’él que é volatil, ou sejé, perde o conteido armazenado
ao se cortar a energia e a memoéria secundaria que € usada para
armazenar grandes quantidades defdados e & nao-volatil, mantendo seu
contetdo armazenado mesmo sem energia.

DISPOSITIV@S*‘DE ENTRADA E SAIDA: sao.dispositivos que o usuario
pode usar péra passar informagdes ae computador (entrada) como
teclados e mouses ou receber informagdes do mesmo (saida) como
monitores ou inmpressoras.

e SOBRE UM ALGORITMO:

&)

TIPOS PRIMITIVOS: céda dado em um computador deve ser
armazenado de acordo com o tipo de informacao que ele representa. O
uso de tipos adequados aos dados permite a otimizagdo de recursos
disponiveis e a aceleragdo do processamento. Os principais tipos

primitivos sao: inteiro, numeros pertencentes ao conjunto dos Inteiros,
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sem parte fracionaria; real, nUmeros pertencentes ao conjunto dos Reais,
também chamados de ponto flutuante; caractere que sao valores
pertencentes ao conjunto composto por nimeros de 0 a 9, letrasde Aa Z
e caracteres especiais como ‘!, ‘@', ‘#, ‘%' entre outros, também
chamado de conjunto alfanumérico e; légico, que representa apenas dois
valores, verdadeiro ou falso, também podendo ser interpretado de outras
formas como ligado e desligado, alto e baixo, aberto e fechado.
CONSTANTES E VARIAVEIS: existem basicamente duas categorias de
dados: constantes e variaveis. Constantes sao dados que nao mudam
de valor ao longo da execucdo dos algoritmos, enquanto variaveis podem
ser alteradas de acordo com sua execucao. Vemos frequentemente estes
dois conceitos na matematica. Por exemplo, no calculo da area da
circunferéncia ( A = nr? ), temos © como uma constante, cujo valor €
fixo em aproximadamente 3,1416... e r como uma variavel, representando
o raio da circunferéncia, que pode assumir diferentes valores.
IDENTIFICADORES: sdo os nomes que damos a um dado, para que ele
possa ser identificado e manipulado pelo computador. Enquanto na
matematica, é comﬁm termos identificadores para constantes e variaveis
formados por’ uma unica letra, como X, Y ou A, em algoritmos,
geralmente,” damos nomes signific;ativos que facilitem o entendimento
tanto pelo leitor quanto pelo escritor do algoritmo. O conteudo do
identificador Q;,';onprc')prio valor do dado e seu nome (identificador) € usado
para acessar o dado e realizar operag:(?es sobre ele. Existem algumas
regras para nomeacao de identificadores validos:

s Devem ser-iniciados por caractere alfabético ou * ' (sublinhado ou

underline); -
m Pode ser seguido pdfr um ou mais caracteres alfanuméricos
m Nao pode conter caracteres especiais nem espagos, exceto o
underline.
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m Nao pode ser usado palavras reservadas, ou seja, palavras
especificas da linguagem de programagao em uso, COmMo
comandos, tipos de variaveis, etc.

2.1.2 Composicao e representagao

Um algoritmo €é composto em esséncia por trés partes: entrada,
processamento e saida. Além disso, pode ser representado de varias formas, entre as
mais comuns, tem-se o fluxograma, o pseudo-cédigo e as linguagens de programagao.
Nas figuras numero 1 e 2 respectivamente, podemos ver a representagdo em

fluxograma e pseudocddigo:

abrir
forno

forno néo
aceso?

botar acender
legha ogo
"l ;i I

assar
- pac

Figura 1 - Exepiplo.de algoritmo representado por um fluxograma

”
([}
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1. ir até a parada

>+ enquanto oOnibus ndo chega faca
3 esperar 6nibus

4- fim-enquanto

5. subir no onibus

6: pegar passagem

7: se n3o ha passagem entdo

8: pegar dinheiro

9: fim-se
10: pagar o cobrador
11: trc.co < dinheiro - passagem
12: enquanto banco ndo esta vazio faca
13: ir para o proximo

14. fim-enquanto
15: sentar

Figura 2 - Exemplo de algoritmo em pseudo-cédigo para pegar onibus

COMANDOS E OPERACOES:
1. DECLARACOES (OU DEFINICOES): sao instrucdes que definem variaveis ou
constantes, geralmente também associando um tipo de dado e um identificador

a elas, para que possam ser processadas pelo computador. Identificadores

associados a um tipo de__dédos' ficam restritos a armazenar dados daquele tipo

apenas. Sendo assim, tentativas de armazenar dados de outro tipo geralmente
resultam em erros: |

Jm exemplo de declaragao de variavel em’pseudo-cédigo:

varnom91 n9mB2 nome3 : inteiro

A instrugao acima define trés variaveis do ttpo mteiro com os identificadores
‘nome1’, ‘nome2’ e ‘nome3’.

Ja um exemplo de declaragao de constante seria:

constante pi = 3.141592
}

Ao declararmos constantes ou variaveis, estamos solicitando ao computador que
reserve uma parte da memdria para armazenar dados do tipo especificado. Durante a
execugao de um algoritmo, um programa armazena por padrao as informacgdes na
memoria principal (RAM). Naturalmente a quantidade de meméria disponivel é finita,



L

. 17

embora atualmente ainda seja grande o bastante para armazenar grandes volumes de
dados.

2. ATRIBUICOES: apés a declaragdo de um identificador, podemos comecar a
manipulacao de seus dados. A primeira forma de manipulacéo € a atribuicao,
que consiste em informar qual o dado que sera associado aquele identificador.
Uma vez informado o valor do dado, este & armazenado na posicao de meméria
previamente reservada pela declaragdo do identificador. Exemplos de
atribuicbes seriam:
<identificador_da_variavel> «— <valor do mesmo tipo da variavel>

</d_da_variavel> «— (<operagbes que resultam em um valor do mesmo tipo>)

3. EXPRESSOES: Expressdes sdo operagbes executadas sobre um ou mais

valores para determinar uma relagéo ou um resultado apés seu processamento.

a. ARITMETICAS: s&o expressbes que executam conjuntos de operacoes
aritmeticas cujos operadores sao aritméticos e os operandos sao
numéricos. As operagoes aritméticas principais sao a adicao, a subtragao,

a multiplicagdo, a divisdo, a potenciagdo, a divisdo inteira e o resto (ou

modulo). P
Operacio 4, - "Operador Exemplo
Adicao i - 2+3, 9+x
Subtracao - x-1, f(¥)-2
Multiplicagao * 2x1, x*xy, 2*g(x)
Divisao : / 1/x, a/z, 2*f(x)
Potenciagao ¢ = 10%xx, 2%%3
Resto (Mdédulo) moyl 10 mod 2, 120 mod 10
Divisao Inteira di# 10 div 2,120 diw 10

Figura 3 - tabela de operadores aritméticos principais

b. LOGICAS: sdo aquelas cujo valor resultante assume apenas dois valores

possiveis: verdadeiro ou falso. Podem ser compostas por operadores
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l6gicos, relacionais, identificadores de variaveis ou constantes de tipo
l6gico, ou ainda por resultados de expressdes aritméticas.

i. Operadores relacionais: sao aqueles que comparam 2 (dois)
valores do mesmo tipo afim de estabelecer uma relacao entre eles.
Seu valor de retorno indica se a relagdo é verdadeira ou falsa. Por
exemplo:

(20<30)e(10<2)

sdo duas expressoes logicas validas, embora seus resultados
sejam verdadeiro na primeira e falso na segunda. Os operadores
relacionais sao : maior (>) € maior ou igual (>=), menor (<) e menor
ou igual (<=), igual (= ou ==) e diferente (<> ou !=).

ii. Operadores légicos: também chamados de conectivos logicos,
sao usados para representar situagbes loégicas ou unir duas
expressdes simples em uma composta. Podem ser binarios,
operando sobre duas expressdées ou unarios, operando sobre
apenas uma. Os operadores légicos mais comuns sdo o0 AND (A, e
légico ou conjuncgdo, binario), OR (v, ou légico ou disjungao,
binario) e o NOT (-, negagao légica, unario). Um exemplo de
expressao ldgica seria: (1 < 3) v (10 <> 10) , cujo resultado é

f

Quando uma expressao composta, precisa ser avaliada em um algoritmo, o

verdadeiro.

analisador da prioridade ascertos operadores, o que € chamado de precedéncia de
operadores. As sub-expresééeé contendo estes operadores sao avaliadas primeiro e
substituidas pelo seu resultado. A proxima sub-expressdo na ordem é avaliada e
substituida, e assim por diante“até que a expressao tenha sido totaimente analisada e
seu resultado seja um so valor. -
4
4. ENTRADA E SAIDA DE DADOS: representam as operagdes de interacao entre
Jsuario e maquina, por onde o usuario informa valores (entrada) e visualiza
resultados (saida).
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a. Saida: permite informar dados ao usuario através de dispositivos de
saida, por padrao, a tela (monitor). Outro exemplo de dispositivos de
saida sdo as impressoras. Em pseudo-codigo, usa-se o comando
escreva (ou write), seguido pela informagdo que se deseja informar,
opcionalmente entre parénteses. Por exemplo, o comando “escreva (‘ola
pessoal!’)”", ira mostrar no dispositivo de saida padrao (monitor) o texto
‘ola pessoal!” (sem as aspas). Também pode-se imprimir valores de
variaveis e constantes, através de seus identificadores. Por exemplo, se
tivermos a declaragdo “var nome” e a atribuicdo “nome « ‘Marcio Davi"”’,
poderiamos imprimir o conteudo da variavel ‘nome’ através do comando
“escreva (nome)’. E importante ressaltar que: para imprimirmos o
contetdo de um identificador, ele deve vir sem as aspas, caso contrario
sera tratado como um texto comum. Enquanto a instrugéo anterior
imprime “Marcio Davi”, a instrugéo “escreva (‘'nome’)” ira imprimir na tela o
texto “nome”. O mesmo tratamento & dado para impressao do resultado
de expressoes aritméticas e logicas.

b. Entrada: permite, ao usuario, fornecer dados para o algoritmo através de
um dispositivo de entrada, por padrao, o teclado. Outros dispositivos de
entrada incluem o ‘mouse, 0 scapner e os leitores biometricos. Em
pseudo-codigo, geralmente se usa o comando leia (ou read). O
programador gev,e saber previamente qual a variavel que armazenara o
valor informado pel'o usuario, ou seja, dgve-se declarar variaveis de tipo
adequado para o armazenamento dos valores antes de tentar ler um dado
da entrada. Freguentemente os comandos ‘escreva’ e ‘leia’ sdo usados
em conjunto, para informar o usuario sobre o dado que ele precisa

fornecer e entao ler da entfada este valor, armazenando em variavel.

5. ESTRUTURAS DE CONTROLE:
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Também chamadas de condicionais, sao estruturas que permitem controlar e
alterar o fluxo de execugao de um algoritmo, ou seja, escolher conjuntos de instrucdes
a executar dependendo de alguma condicdo pré-definida, diferentemente do fluxo
ordenado e sequencial padrao. Por exemplo, imagine que desejamos saber se um
aluno foi aprovadoe por média (maior ou igual a 7), através do valor da variavel
‘nota_final' e imprimir para o usuario o resultado “Aprovado” ou “Reprovado”
dependendo da nota do aluno. Para este caso, precisamos testar o valor da variavel e
se a nota for maior ou igual a 7, imprimir “Aprovado”, senao imprimir “Reprovado”.

As estruturas de controle mais comuns sdo o “se-entao-sendo” e o “escolha-

caso’.

SE-ENTAO-SENAO: permite testar uma expressao logica inicial (condigdo) e,
caso seu resultado seja verdadeiro, executa o bloco de instrugbes ENTAO.
Opcionalmente, pode-se acrescentar um bloco SENAO para instrugbes que serdo
executadas caso a condicao inicial tenha resultado falso. Vale também ressaltar que
dentro de cada bloco de instrugdes pode haver outras estruturas tanto de controle
guanto de repeticao (mais a frente), caracterizando estruturas encadeadas. O formato
geral da estrutura se-ehtéo-senéo:é 0 seguinte:

se <expressdo logica> entao

<bloco de instrugées'caso condigéo ieja verdade>
senao . .

<bloco de inst’wgc_‘ies caso condigdo seja falsa>,
fim-se

No exemplo acima da nota do aluno, poderiamos escrever em pseudocddigo o

seguinte:
se nota_final >= 7 enté&o }
escreva ( “Aprovado!” )
senédo

escreva ( “Reprovado! )

fim-se
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ESCOLHA-CASO: ou caso-seja, permite verificar uma variavel por varias
condigbes, executando um bloco de instrugées para cada um e, opcionalmente
definindo ainda um bloco de instrugées padrao, caso nenhuma das condigbes seja
avaliada como verdadeira. Seu formato em pseudocédigo é da forma:

escolha <variavel>

caso <valort>:
<bloco 1>
caso <valor2>:
<bloco 2>
caso <valor3>:
<bloco 3>
padréo:
<bloco padréao>

fim-escolha

6. ESTRUTURAS DE REPETICAO:

Enquanto estruturas de controle determina}n que fluxo a execucao do algoritmo
‘deve seguir, as estrqtura’s de repeticao fornecem uma maneira de repetir blocos de
instrucoes especificas um Etgterminado numero de vezes (lago ou /oop). Esse niumero
pode ser um valor absoluto ou uma expresséo' aritmética ou mesmo logica,
dependendo da estrutura utilizada. Tal niumero ou expressao € chamado condigdo de
controle, ou condigdo de parada, que é testada em cada ciclo de repeticao até que
seja determinado quando encerrar o'/oop.

As principais estruturas de repétigéo sao: enquanto-faca, faga-enquanto e
para-até-faga.

ENQUANTO-FACA: Nessa estrutura, antes de entrar no loop, a condigao de

parada ¢ testada. Enquanto a condicao for avaliada como verdadeiro, o loop se repete
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e antes de cada repeticao a condicao € re-testada. Quando a condicao resultar em
falso, o /oop se encerra e o fluxo do algoritmo retorna para a instrugéo seguinte ao
ciclo.

Geralmente o mecanismo que altera o resultado da condicao de parada esta
incluidy dentro do bloco executado dentro da estrutura ou & dependente de alguma
variavel externa fornecida pelo usuario ou calculada em tempo de execucdo. Esta
estrutura & atil quando nao sabemos quantas vezes o bloco de instrucoes deve ser
repetida.

O formato da estrutura enquanto-faca em pseudocédigo segue o modelo:

enquanto <expresséo légica> fagca

<bloco de comandos>

<fim-enquanto>

FACA-ENQUANTO: segue um raciocinio semelhante ao enquanto-faga, mas
sua principal diferenca € que a condigao de parada é testada depois da execucao do
bloco de repeticao. Isso garante que o bloco seja executado pelo menos uma vez,
antes de encerrar a repeticdo e continuar o fluxo normal do algoritmo. Seu formato em
pseudncodigo segue 0 modelo:

faca

<bloco de c;omandds:*

enquanto <expres’sa"o I6gica>

PARA-ATE-FACA:’heSSé estrutura, deﬂne-sg_um mecanismo para regular o
nuamero de repeticoes usando um intervalo de um valor ‘inicio’ até um determinado
valor ‘fim’, definindo também-o incremento do valor de controle a cada repeticao.
Segue o seguinte modelo em pseudocédigo:

para <variavel> de <valor_inicial> até <valor_final> passo <incremento> faca

<bloco de comandos>

<fim-para>

Por exemplo:
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var cont ! inteiro
para cont = 2 até 10 passo 2 faga
escreva ( <cont> + “ & um numero par’)

<fim-para>

O trecho acima declara uma variavel ‘cont’ @ um lago onde ‘cont’ recebera os
valores 2, 4, 6, 8 e 10, escrevendo na tela a saida:

‘2 € um numero par”

‘4 € um numero par”

“6 € um numero par”

“8 € um numero par”

“10 € um numero par”’

CONTADORES E ACUMULADORES: as vezes é preciso armazenar valores
que representam o numero de ocorréncias de determinado valor, evento, agao etc., ou
armazenar somatorios ou produtérios de determinados valores em um lago.

Contadores sao variaveis especiais usadas para guardar quantidades de
ocorréncias. Geralmente sao- inicializados com o valof 0 ou 1 e incrementados em 1
cada vez ocorre uma. nova ocorréncia. Ja os acumuladores sao usados para
armazenar somas ou produtos acumulativos. A\Io caso de somas, o acumulador
“geralmente € inicializado com 0 e em cada ocorréncia € incrementado por um valor
qualguar determinado pelg -problema em questao. Ja no caso de produtos, o
acumulador geralmente e inicializado com 1 mas segue 0 mesmo raciocinio.

Exemplo algoritmo com contador:

var numero_de_alunos'« 25

var num_aprovados «— 0 -

s

var nota : real

var cont : inteiro

para cont de 0 ate numero_de_alunos passo 1 faga
escreva (“nota final do aluno " + cont )

leia ( nota )
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se nota > 7 entao
num_aprovados « num_aprovamos +1
fim-se
fim-para

ascreva ( “O total de aprovados € de: " + num_aprovados)

Exemplo de algoritmo com acumulador:
var n, i, fat : inteiro
escreva(“digite um numero inteiro para célculo de seu fatorial: ’)
leia (n)
fat — 1
para i de 1 ate n passo 1 faga
fat — fat *i
fim-para

escreva (“O fatorialde "+ n + " é: * + fat )

2.1.3 Abordagem tradicional em sala

Embora a realidade atuaf: venha mudando com o auxilio de recursos audio
visuais cada vez mais preséhtés ‘em sala, a metodologia tradicional de ensino ainda é
amplamente empregada na disciplina de A}P (Algoritmos e Linguagens de
“Programagao). Sao aulas basicamente expositivas onde o professor apresenta um
conteildo em sala e entéo realiza exercicios praticos com os alunos.

“O método tradicional de ensino da disciplina de ALP comega com a
apresentacdo da estrutura do codmputador e uma breve explicacao de
seu funcionamento. Em seguida através de montagem de fluxogramas
apresenta-se ao aluno a estrutura de programas de computadores.
Geralmente utiliza-se uma linguagem genérica e programas alternativos
como o VISUALG. Através de exercicios, o professor apresenta ao
aluno as diversas formas e estruturas que um programa possui. Para
finalizar, sao estudados os conceitos basicos de uma linguagem de
programacao (sintaxe, semantica, analise léxica e tipos de dados)
escolhida pela instituicdo e através de exercicios, aumentando
gradualmente o nivel de dificuldade o aluno seria capaz de criar seus
proprios programas. O método consiste basicamente de exercicios de
repeticdo utilizando-se a seguinte estratégia: quanto mais exercicios e
repeticdo melhor o aprendizado” (INACIO et al., 2014)
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Figura 4 - Exemplo de algoritmo feito na ferramenta VisualG

Na figura 4, vemos um exemplo de algoritmo feito na ferramenta VisualG que ja
oferece ao aluno algumas facilidades como a visualizagao do estado atual de cada
variavel ao longo da execugdo do algoritmo e o uso de portugués estruturado
(portugol), tornando-se assim(ﬁfn'fbrimeiro facilitador no brocesso de ensino.

Este modelo geralménté' tf)__rna as aulas magantes e cansativas, além de, com
certa frequéncia, se tornarem tediosas, especialmente para alunos que nunca tiveram
contato com o computaddr. Para estes alunos, € mais dificil desenvolver a capacidade
de zastragao de dados e;l"a’éio_cinio légico, indispensaveis para o entendimento da
disciplina.

O resultado disso € o baixo rendimento do aluno com consequente
desmotivacao, geralmente causando um efeito bola de neve, acumulando frustragdes e
culminando com a evasao ou re[jrovagéc? da disciplina.

H& uma unanimidade em afirhar que € preciso ultrapassar as barreiras
pedagogicas, inovar, deixar de ser o professor apenas ‘repassador’” de contetdos.
(Sombrio, Haeming e Ulbricht, 2015)
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2.2 Gamificacao

Como parte da solugcao proposta, abordamos o conceito de gamificacao,
descrevendo a seguir o seu funcionamento.

2.2.1 O que é?

Gamificagao (gamification) corresponde ao uso de mecanismos de jogos
orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento
entre um publico especifico (VIANNA et al., 2013). Em outras palavras, € o uso de
técnicas e conceitos de jogos aplicado fora do contexto dos jogos ou em ambientes
corporativos.

De forma mais abrangente podemos citar Karl Kapp apud Alves, 2015:
“‘Gamificagao € a utilizagdo de mecanica, estética e pensamento baseados em games
para engajar pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver
problemas.”

Segundo Alves 2015, o termo gamification (gamificagao) surge no formato que
conhecemos hoje em 2003, atribuido a Nick Pelling, programador de computadores e
inventor nascido na Inglaterra, na decada de 60. Ele funda uma consultoria chamada
“Conunda” com o obje'tivo de p'ro'gﬁover o Gamification de produtos de consumo.

Segundo Vianna k20’135b nos ultimos anos, profissionais da area de

desenvolvimento de jogos tém aplicado estes copceitos em areas como a de saude, a

" de educacao, a de palitica, a de esportes. entre outras.

O termo foi popularizfqdb'e}:m 2010 a partir de uma apresentacao feita pela game-
designer Jane McGonigél, autora do livro “A realidade em jogo: Por que os games nos
tornam melhores e como eles podem mudar o mundo” (Mcgonigal, 2012). Segundo
.Jéne‘ se somassemos todas as horas gastas pelos jogadores do jogo World of
Warrraft, teriamos um total de 5.93 bith@es de anos gastos na resolucao de problemas
de um mundo virtual. Tal nimero deixa"’no ar a reflexao sobre que tipos de resultados
poderiamos obter se 0 mesmo esforgo fosse feito para resolver problemas do mundo

real, como a erradicagao da pobreza ou a cura de uma doenga.



2.2.2 Para que serve?

O uso da gamificacdo tem se tornado cada vez mais comum no ambito
corporativo, devido a alta competitividade do mercado e a necessidade de se ter
diferenciais para atrair usudrios transformando-os em consumidores, além de manter
os consumidores ativos e fieis ao produto ou servigo oferecido.

E uma forma de fugir da abordagem tradicional para resolugédo de um problema,
motivar pessoas, mudar comportamentos, agilizar processos e tornar as tarefas mais

agradaveis e ate divertidas.

2.2.3 Como funciona?

Como os jogos podem ajudar o entendimento ou mesmo a adaptacao ao mundo
a nossa volta? Qual seria a contribuicdo dos jogos a uma determinada area, dado que

estes promovem desenvolvimento cognitivo, afetivo e social?

Autorrealizacao ¥ ’ .

Estima

Amor/Pertencimento 5 sy ot

e ——— 1 —

Seguranca

Fisiologico / piracao, alimento, agua
&

e _.?‘WW el e et e el it o el 1)

Figura 5 - Teoria da Hierarquia das Necessidades

Em 1943, Abraham Maslow propds a célebre Teoria da Hierarquia das
Nect ssidades, que pode ser vista na figura 5. Segundo ela, as necessidades humanas

podem ser agrupadas em uma piramide, sugerindo que a autorrealizagao individual s6
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€ bem sucedida quando a satisfacdo de suas necessidades ocorre em ordem
crescente, das mais basicas (na base) para as mais complexas (no cume). Na base da
piramide estao as demandas fisiologicas, como alimentar-se e respirar. Em seguida,
viriam necessidades relacionadas a seguranca, ao amor, a estima e, finalmente a
realizagdo pessoal, como dispor-se de um senso moral, exercer a criatividade e
alcancar espontaneidade nas relagoes.

De acordo com essa teoria, a acdo de jogar estaria localizada no cume da
piramide, visto que representa uma atividade desejavel, mas nao essencial a vida. O
problema é que quanto mais complexos os individuos, mais complexos se tornam os
mecanismos necessarios para se atingir a satisfacdo. Nesse contexto, os jogos
preenchem eficientemente nossa necessidade por buscar cumprir ou conquistar
objetivos.

Em geral, a aplicagdo do processo de gamificacdo envolve a criacdo ou a
adaptacao da experiéncia do usuario em relagao a determinado produto, servi¢co ou
processo, com o objetivo de despertar emogdes positivas. A excecdo dos chamados
Jogos Sérios, o processo de gamificacdo nao significa produzir um jogo, mas sim
utilizar suas caracteristicas mais eficientes (estéticas, mecanicas e dinamicas) para
simular os beneficios que costum‘ém ser alcangados com eles.

Antes de se iniciaf’ um *projeto de gamificagdo como abordagem para um
problema, considera-se uma boa pratica que s?jam respondidas 3 (irés) perguntas
essenciais para aumentar as chances de sucesso do projeto:

1. Por que um jogo-ira beneficiar os usuarios do servico?
Quais os objetivos de negocio por tras desse jogo?

3. Como os mecanismos dos jogos far@o com que os usuarios atinjam os
objetivos de negoeio?

E afinal, por que os jogos nos atraem tdo intensamente? Porque eles nos
causam satisfagdo e consequente motivagdo. A dedicagao dos jogadores e o
consequente prazer ao se alcancar determinado objetivo sdo, portanto, elementos
chave para causar uma emocao positiva. Nesse contexto, pode-se definir duas formas
de motivagao: intrinseca e extrinseca.
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A motivacdo intrinseca é aquela na qual o usuario busca uma atividade por
vontade proépria, seja por achar interessante, desafiadora ou prazerosa. Ele esta em
busca de entretenimento, satisfazer sua curiosidade, ou mesmo obter dominio sobre
algo.

A motivagao extrinseca por outro lado, € aquela onde o usuario busca
completar a atividade visando uma recompensa externa, seja ela um bem material ou

mesmo psicolégico, como o reconhecimento pelo sucesso.

2.2.4 Exemplos de sistemas gamificados

EDUCACAO: DUOLINGO (www.duolingo.com)

O Duolingo é uma plataforma online para aprendizado de idiomas gratuito que
usa um servigo de tradugao baseado em crowdsourcing, ou seja, traduzido pelo proprio
publico. Ao estudar um idioma, o aluno ajuda a traduzir sites e documentos online.
Iniciantes comegam com frases mais simples e conforme evoluem, vao recebendo
frases e textos mais complexos. Além disso, podem dar notas para traducdes dos
colegas, fornecendo feedback aos tradutores.

Ainda durante sua evolugao, os estudantes recebem pontuacées ao completar
licdes especificas, algumas 'ﬂ'eTés sendo obrigatérias para continuar o progresso.
Perdem pontos, éo dar.reépbgtaé erradas. Outras caracteristicas incluem arvores de

progresso, visualizagdo da situacao atual e geral, troca de ‘coragdes’ por desbloqueio
£

“de licdes bdnus entre outras.

O modelo é bastapte: eficiente se considerarmos que os usuarios estao

trabalhando'sem remuneragao €, mesmo assim, parecem nao se importar com isso.

TECNOLOGIA [+~ SOCIAL: GAMES WITH PURPOSE
(www.gameswithpurpose.org)

Utilizando crowdsourcing e g,!'amificagéo' o objetivo € simples: treinar
computadores para fornecer respostas mais assertivas a pesquisas. Em um dos games
disponiveis, chamado Esp Game, duas pessoas sao apresentadas a mesma imagem
em suas telas e solicitadas que fornegam o maior numero possivel de palavras para

descrevé-la. Quando a descricao fornecida por dois jogadores coincide, ambos
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pontuam e o jogo passa de fase. As descricbes combinadas tornam-se tags que
ajudam a categorizar imagens, facilitando a busca em pesquisas futuras.

2.2.5 Quais os elementos de um projeto de gamificacdao?

Se desconsiderarmos as diferentes abordagens e detalhes especificos em
diferentes jogos, todos eles compartilham 4 (quatro) caracteristicas basicas: meta,
regras, sistema de feedback e participagdo voluntaria (VIANNA et al., 2013 apud
McGonigal, 2012)

A meta &€ o motivo pelo qual os jogadores realizam uma atividade.
Diferertemente de objetivo, a meta transcende a ideia de conclusao de uma tarefa.
Significa dizer que a meta pode nac ser alcancada, servindo apenas como um
propésito que o jogador persegue constantemente.

As regras formam um conjunto de elementos que condicionam a execugao do
jogo, buscando promover um equilibrio entre o desafio da resolucao de um problema,
sem facilitar demais a ponto de desestimular o jogador. Elas ajustam a complexidade
da addvidade a ser realizada pelo jogador, estimulando o pensamento estrategico. Tém
a funcao de definir como o jogador se comportara ou como organizara suas agoes para
cumprir os objetivos do jogo. . '

O sistema de feed’ba‘ck'_é responsavel por informar aos jogadores a sua

situacao com relagao aos.diferentes aspectos q% regulam a interatividade das acoes

“realizadas. Serve também para estimular a ‘motivagdo, mantendo os jogadores

constantemente informadogrsobre suas agdes e progresso, atingido ou sobre a meta
estabelecida. :

A participagdo voluntaria significa a aceitagao da meta, suas condicoes
propostas e modelo de feedback. Desta forma, pode-se dizer que so existe jogo
quando o jogador esta disposto a se relacionar com esses elementos da maneira como
foram propostos. Por isso € o principal Ol'Jjetivo de um projeto de gamificacao.

‘Demais aspectos como interatividade, suporte grafico, narrativa,
recompensas, competitividade, ambientes virtuais ou o conceito de
vitéria, dentre outros, sdo caracteristicas comuns a muitos jogos, mas
nao definidoras. Trata-se de artificios orientados a constituir uma relagao
mais proxima com as quatro caracteristicas apresentadas anteriormente,
ou seja, maneiras de consolidar e fortalecer os elementos expostos.”
(VIANNA et al., 2013)



Alem das caracteristicas comuns aos jogos, diversos elementos podem ser
aplicados a um projeto de gamificagao, entre eles: interatividade, suporte grafico, nogao
de personagens, narrativa, recompensas e punicdes, missées e obstaculos,
cooperacao e competitividade, o conceito de vitéria, e outros. Sao elementos que
quando aplicados corretamente, buscam aproximar a relagao entre o usuario e as
quat.o caracteristicas anteriores.

Diversos fatores influenciam fortemente a geragcao da motivacgao, tao visada.

IDADE, GERAGAO E GENERO séo os trés fatores mais influentes na criagao
de um jogo realmente envolvente, pois com eles podemos fazer suposi¢coes sobre o
usuario, como tempo estimado de dedicagao, nivel de interesse por determinado tema
entre outras. Isto permite a criacdo e ambientacao de uma narrativa.

NiVEIS DE HABILIDADE diferentes s&o desejaveis para ajustar a complexidade
de uma tarefa aos interesses do jogador. Geralmente, em um jogo pode haver
diferentes niveis de complexidade, seja pela aplicacao de desafios distintos ou pela
aplicacao de regras ou restricoes que tornam o mesmo desafio mais ou menos
complicado de se resolver. O jogo so se torna motivador quando o jogador sente que
suas habilidades estdo adequadas para a execugao das missdes que ele deve cumprir.
O uso de niveis, tutoriais, freinamento entre outros, sdo estratégias amplamente
emp egadas para avaliare nivefai: as habilidadesfdo jogador para que ele se sinta apto
~ e motivado a interagir com o jogo.

JOGADORES séoa-;ps, protagonistas do jogo. Qualquer jogo ou projeto
gamificado ‘parte do pri‘ncihio de que existe dentro de cada um de nos um jogador,
avido por enfrentar desafios e resolver problemas. A partir do trabalho de Bartle (1996),
percebe-se que os mais variades perfis de jogadores podem ser agrupados em quatro
grupos principais segundo a figura abaixo.

1

4
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Predadores Conqguistadores

Socializadores | Exploradores

Figura 6 - Grupos de Jogadores

Segundo o esquema mostrado na figura 6, os predadores sao jogadores que
entram em uma competicdo para derrotar adversarios, nao importando a recompensa,
a intensao € ser o melhor. Sao mais agressivos e suas agdes voltadas para assegurar
a lideranca. Os realizadores ou conquistadores jogam pela sensacao da vitoria,
mesmo que o objetivo nao seja tao valioso, pois sua motivagao esta na realizagao de
todas as atividades apresentadas. Geralmente nao se importam com interacdes
sociais, mas sao competitivos. Os exploradores por sua vez, estdo interessados em
desvendar todos os segredos do jogo, sendo bastante curiosos, buscando sempre
adquir'r habilidades eépecificas a resolugao de desafios. Para estes jogadores, 0 mais
importante € o trajeto, .ndo a conquista em si. Finalmente, os socializadores sao

aqueles que véem nos jogos a oportunidade de Fteragéo social. Mais importante que

“o0s proprios objetivos do jogo é o potencial.em estimular e adquirir vinculos sociais de

seu interesse. Os socializagores geralmente preferem jogos cooperativos e trabalho em
conjunto. Cérca de 80% doe:. jogédores se enquadram neste grupo, segundo pesquisa
feita pela Gamer DNA (gamerdna.com/quizzes/bartle-test-of-gamer--psychology).

| RECOMPENSAS sao o principal motivador dos jogadores a persistir no jogo até
o fim ou até continuar jogando mesmo que nao alcancem o seu fim. Para se
desenvolver um bom sistema de recofl‘npensas, é preciso um modelo de feedback
frequente, que na pratica torna-se um meio eficiente para assegurar o engajamento no
decorrer da execugao de uma atividade. E preciso também que haja clareza e equilibrio

entre os valores das recompensas e o grau de dificuldade necessario para conquista-



¥

' 33

las. Existem varios formatos diferentes de recompensa, entre eles pode-se destacar o
status, acesso, influéncia, brindes e giftings.

O status é encontrado na forma de rankings de pontuacées com os melhores
colocados, distribuicao de badges (ou troféus) pela realizagdo de uma dada tarefa, ou
até por indicacao dos proprios jogadores. Através do acesso, é permitido ou negado o
acesso a conteudos especificos, informacdes secretas, habilidades entre outros,
configurando um mecanismo importante para manter os jogadores comprometidos com
seus objetivos. A influéncia pode ser direta ou indireta. Sera direta quando o jogador
esta no controle do jogo ativamente. Sera indireta quando pode ser percebida
voluntaria ou involuntariamente com intervencées de um jogador afetando as decisdes
ou destino de outros jogadores. Os brindes sao a forma mais simples de recompensa,
na forma de beneficios como itens, pontos, vidas extras, entre outros dados pelas
regras do jogo ao jogador. Ja os giftings sao beneficios trocados entre jogadores,
promovendo maior interagao social e a criacao de comunidades mais fortes engajadas.
A sa.isfacao do jogador, com relacao a estes dois ultimos esta fortemente conectada a
totalidade da coleg¢ao ou no carater aleatério da sua distribuicao

MONITORAMENTO E METRICAS sdao mecanismos para avaliar o desempenho
e grau de satisfagao e engajamento do jogador no decorrer do jogo. Como em qualquer
implementacao de sistema ou tecnologia, € fundamental que se tenha formas de
avaliar resultados parciais o quan'to antes, para ty_le se possa ajustar o processo ainda
em seu inicio. Trés mecanismos principais sao indispensaveis na avaliacdo do grau de
sucesso alcangado por - projeto: adequac¢ao de missdes, monitoramento da
motivacgao e criacao de métr'icas'geradas pelo jogo.

Com respeito a adequagdao de missdes, o modelo SMART (Specific,
Measurable, Achievable, Realistic and Time Bound) proposto por Mario Herger (2013)
diz que as chances de um jogador aderir a dada missao depende de o quéo especifica,
mensuravel, alcangavel, realistica e soldcionavel dentro de um prazo a missao for. Para
o mnnitoramento da motivagao, e recomendavel o planejamento com antecedéncia
da fadiga dos jogadores com relagdo aos objetivos estipulados. A ideia é tentar prever
possiveis percursos com pontos chaves e inserir elementos inéditos ou diferenciados

nestes pontos, afim interferir no curso da narrativa. Um exemplo comum é o uso de um
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conjunto inicial de ferramentas ou habilidades disponiveis a todos no inicio da atividade
e outro diferenciado, geralmente melhor ou mais poderoso, disponivel apenas para
quem atingiu certo ponto ou objetivo no jogo. Finalmente, algumas métricas
comumente usadas sdo o grau de engajamento despertado, tempo dedicado a
atividade e o ROI (Return of Investment).

2.3. Gamificagao aplicada ao ensino

Para Brian J. Arnold (2014) o ponto de partida para a gamificagao na educacao
estd nos cursos online. No contexto do ensino superior, quando estudantes sao
solicitados a usar raciocinio critico para resolver problemas, simulacdes baseadas em
jogos podem ser aproveitadas em qualquer disciplina para reforgcar conceitos de
aplicagbes do mundo real. Em Madrid, por exemplo, estudantes aprendem a
complexidade de politicas econdmicas globais através do jogo chamado “10 Downing
Street” (go.nmc.org/street) onde assumem o papel do primeiro ministro briténico e
trabalham com cinco personalidades politicas para chegar a um acordo que afetara o
bem estar da economia nacional. Em times de seis, entram em debates para
determinar a opcao politica mais viavel e entdo a colocam em pratica, apés uma
eleicao geral. Cenarios como este mostram o potencial dos jogos para simular
problemas reais, estimulan'_d_o’no estudante o desenvolvimento de um raciocinio de
mais alto nivel, enquanto exercita habilidades perunentes a sua area de estudo.

Uma caracteristica que algumas universidades de jogos vém adotando é o
sistema de badges ou treféus, mencionado anteriormente, como uma forma do
estudante acumular doCuméntaééo sobre suas habilidades, conquistas, qualidades e
interesses em um formato visual publico. Retornando aos tipos de jogadores, o sistema
de badges mostra-se especialmente interessante para os do tipo conquistadores e
socializadores. Enquanto o conquistador recebe uma posicao de distingao visivel que
ele valoriza pessoalmente, o socializaddr vé no troféu um simbolo visual que ele pode
exibir a seus parceiros e até usar como motor de novas interagdes sociais, discutindo
sobre sua aquisicao ou entrando em um grupo de jogadores na mesma posi¢cao.

Por outro lado, a natureza imediatista do feedback para um estudante/jogador &

um dos mais importantes argumentos para o uso da gamificagao no ensino. Enquanto
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a vida fornece as pessoas um feedback inconsistente e erratico para nossas agdées, no
ambiente educacional, este se torna mais focado, embora nao necessariamente mais
rapido. Um estudante presencial, pode ter que esperar até uma semana pelo resultado
de um trabalho. Ja um estudante online, geralmente espera em torno de 24-48 horas.
Porém em um ambiente educacional gamificado, o feedback é quase sempre imediato,
pois este € projetado para permitir ao jogador a alteragéo de sua abordagem buscando
sempre melhores resultados.

Freifeld (2011) cita o site www.khanacademy.org de Salman Khan como um
exemplo bem stcedido de aplicagao da estrutura de games no ensino e sugere que
também podemos nos beneficiar dos principios listados abaixo aplicados também no
ambiente de trabalho.

1. Foco no Objetivo: os objetivos sdo especificos, mensuraveis e alcancaveis
através do aprendizado, fornecendo clareza quanto as expectativas e objetivos;

2. Obtencao de feedback. aprendizes visitam tutoriais, dao suas respastas e
recebem feedback instantaneo se estdo corretos ou nédo, dando a chance de
seguir adiante com o curso ou tentar novamente resolver o problema buscando
nistas para descobrir 0 ‘erro’;

3. Coleta de pontos: ao completar uma licdo, estudantes recebem uma
pontuagao, podem aumehtar seu nivel e receber troféus, dando ao usuario a
sensagao de orgutho com cada conquista ﬁtingida;

4. Alcangando r_1iveis: o site posta um quadro de lideranga mostrando a
proficiéncia individuc}l,e os diferentes tipos de conquistas. Estudantes recebem
trofeus a medida que prdgridem nos diferente§,estégios de dificuldade de um
assunto ou pela velocidade e eficiéncia em cada nivel;

- 5. Ritmo proprio: cada estudante recebe os assuntos selecionados em seu
proprio ritmo, tentando resolver problemas, recebendo feedbacks, assistindo
videos conforme necessario, éanhando pontos e aumentando de nivel.
Professores assumem o papel de mentores ou técnicos e s30 necessarios

apenas quando o estudante se vé sem saida ou com uma dificuldade maior em
alguma area.
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6. Métricas de aprendizado: enquanto estudantes podem acompanhar seu
proprio desempenho, professores também podem observar estatisticas vitais
sobre os alunos, tais como tempo gasto em exercicios e videos, troféus
conquistados, entre outros. Estes mecanismos fornecem resultados em tempo
real com detalhamento de aprendizado granular.

‘A academia de Salman Khan ja entregou mais de 70 milhGes de licbes a
pessoas de todas as idades por todo o0 mundo” (Freifeld (2011).

3 METODOLOGIA

Primeiramente foi feita uma pesquisa exploratéria para definicdo de objetivos e
busca por mais informagdes sobre o assunto abordado.

Foi realizado coleta de materiais bibliograficos sobre os temas algoritmos,
gam ficacao e gamificacdo aplicada ao ensino através de pesquisas em bibliotecas e
portais de periddicos, em especial o portal ProQuest e o Google Scholar.

Os dados coletados foram estudados, filtrados por relevancia ao tema escolhido
e sintetizados ao longo do capitulo 2 (embasamento tedrico). Apdés o estudo
bibliografico, foi feito um modelo inicial descritivo para uma ferramenta gamificada para
apoio ao ensino de aigorit_m.oé,- e a modelagem inicial de sua arquitetura, que serao
discutidos mais a frente nos rééultados.

O escopo da pesq»_l'Jisa ndo cobre uma varfedura por ferramentas similares nem
visa aialisar e comparar diferentes técnicas ou estratégias aplicadas ao ensino, mas
sim fornecer um panorama"ﬁé?‘al. sobre o cenario atual do erisino e propor uma solugéo
entre muitas possiblidades para a problematica discutida na introducao deste trabalho.

4 RESULTADOS

A seguir, apresentamos a pesquisa inicial e a ferramenta proposta. |

4.1 A Pesquisa

Para produgao dos resultados, foi feita uma breve pesquisa sobre estratégias e

ferramentas de ensino, discutidas abaixo.
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4.1.1 Ferramentas e estratégias de ensino

Segundo pesquisa feita por Santos e Costa (2006), os problemas encontrados
na compreensdo de conceitos abstratos da programacdo tém origem ainda na
formacdo basica do estudante, sendo, por isso, uma das linhas de pesquisa na
metodologia educacional. Ainda segundo os autores, a falta de compreensédo do
raciocinio logico esta entre as principais causas para o alto indice de reprovagao e
desisténcia das disciplinas, o que em parte esta associado a dificuldade dos
professores em administrar as atividades do grande numero de alunos sob sua
supervisao.

A partir do desafio da inovagao no ensino, diversas mudancas tém sido
consideradas nos trabalhos mais recentes sobre o ensino de algoritmos. Em geral,
nota-se a presenca de 3 abordagens principais buscando solucionar os problemas
encontrados por professores e alunos:

e Abordagem focada em ferramentas: sdo trabalhos que apresentam
alguma ferramenta computacional com o objetivo de auxiliar o processo
de ensino e aprendizagem da disciplina.

e Abordagem focada em estratégias; trabalhos que discutem estratégias
pedagégibas e r_nétédo!ogias de ensino ou a avaliagcao de competéncias e
habilidades dos afurios.

e Abordagem focada em ferramenta?e estratégias: sao os trabalhos que
unem os dois anteriores, geralmente trazendo uma analise sobre alguma
estratégia supﬁrtada por uma ferramenta computacional.

Em geral, dois pontos em comum entre varias destas pesquisas dizem respeito
a importancia do uso de ferramentas computacionais de apoio e o trabalho em equipe
como tacilitador do aprendizado.

Algumas ferramentas relacionadas sao apresentadas a seguir:

e ASTRAL (Animation os De"}a Structures and Algorithms): desenvolvido na
UNICAMP entre 1995-1997, inicialmente para Mac e portado para
Windows, € um ambiente de programagao para produgao de animagoes

dos algoritmos e estruturas de dados. A ideia € permitir o aluno visualizar
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graficamente, com poucas instrucées, as estruturas de dados e seu
funcionamento durante a execugao do algoritmo.

e TED (Tutorial de Estrutura de Dados): desenvolvido na Universidade do
Valo do ltajai em 2004, consiste de um tutorial desenvolvido como
software educacional, permitindo maior interacao entre professor e aluno.
O tutorial se divide nas varias estruturas de dados apresentadas ao longo
da disciplina, permitindo que o aluno visualize um contetdo individual
sem perder a visdo do todo, mostrando os algoritmos e implementacdes
légicas.

e TBC-AED (Treinamento Baseado em Computador para Algoritmos e
Estruturas de Dados): € um software que trata alguns tépicos basicos de
programacgao, cobrindo-os de forma simples e direta, aléem de exibir um
processo grafico passo a passo destes, facilitando a visualizacdo e

entendimento dos conteudos.

4.2 Ferramenta Proposta

Passamos entdo para a ferramenta em si, mostrando o procedimento utilizado

para descrevé-la, sua arquitetljré inicial e casos de uso cobertos pelo primeiro médulo,
CONTENT CORE, definido adiante.

£

4.2.1 Definigao e esc;opd

Alves (2015), suger*g-'uhi processo de 6 etapas a serem consideradas antes de
iniciarmos um projeto de gamificacao: definir, arquitetéf. aprender, transferir, assegurar
e analisar. Como o foco deste trabalho esta nas fases iniciais, de modelagem da
ferramenta, a seguir descrevemos as etapas definir, arquitetar, aprender e transferir,
deixando assegurar e analisar para e}ltapas posteriores, apos consideragoes sobre

caracteristicas relacionadas com a implementacao da ferramenta.
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4.2.1.1 Etapa 1: Definir

Objetivos: ensinar o contetido da disciplina de algoritmos |: organizacao de algoritmos,
representagcdes de algoritmos, varidvels e tipos de dados primitivos, comandos de
entrada e saida, operagbes aritméticas e relacionais, estruturas de decisdo e de
repeticao.
Problema: manter o aluno focado e motivado a continuar o processo de aprendizagem.
Avaliar o rendimento do aluno e adaptar a estratégia de ensino.
Publico-alvo: iniciaimente, estudantes da disciplina de algoritmos |, com acesso a um
laboratorio de informatica com computadores para rodar a aplicacao proposta.
Perfil do estudante: usuarios confortaveis com o uso de computadores e da internet
em seu cotidiano.
Processo de ensino proposto:
1. Aplicar técnicas de gamificacao, inicialmente:
a. Visualizacao de quadro geral e pontual;
b. Sub-divisao de tarefas, quebrando cada tépico dos objetivos em tarefas
menores, detalhando para o estudante seu funcionamento e aplicacao;
c. Sistema de missdes com recompensas/penalidades;
d. Missdes bénus € désafios (e obstaculos); :
e. Checkpoints a',"s;e"r'e'r_-’r} atingidos:;
f. Pontuagdes, troféus e rankings. £
2. Apresentar inicialmente uma arvore/mapa geral contendo o caminho a ser
trilhado pelo estudapie"aq longo do processo, permitindo a visualizagao de tudo
que sera coberto ao longo do caminho, bem como checkpoints, avaliagdes,
testes praticos entre outros;
3 Quebrar cada topico” definido nos objetivos em missées, detalhar para o
usuario/estudante e aplicar 2 (dois) métodos de questionamento:
a. Questionario associati\aro:';l realizacdo de analogias ao conteido em
questao para entendimento do mesmo;
b. Questionario técnico: realizacao de exercicios de fixacdo praticos para
pontuar e avaliar o aprendizado do estudante.
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4. Aplicar sistema de pontuacado e troféus para cada missao ou grupo de missées

cumpridas e relatério de acompanhamento parcial;

(2]

Aplicar sistema de recompensa/penalidades por missao cumprida;

6. Permitir repetir missées para melhorar resultados.

4.2.1.2 Etapa 2: Arquitetar

Com o intuito de manter a ferramenta compativel com expansées, ndo s6 o
conteudo da disciplina como também as regras de avaliagdo podem ser
parametrizadas e armazenadas no banco de dados, permitindo algum nivel de meta-
programacao. Assim, os conceitos pertinentes e aplicaveis ao nosso tema podem ser
agrupados e transformados em entidades do nosso dominio de aplicacdo, de acordo
com as palavras-chaves abaixo.

e Panorama: mapa, carreira/campanha, situacao atual, situagéo geral;
e Assuntos: conteldo, teoria, descri¢cdo, detalhamento;

e Licbes: missao, regra, analogia, associacao;

e Atividades: exercicio, desafio, problema;

e Questionario: pergunta, resposta, resultado, feedback:;

e Gerenciamento: avaliacdo, relatério; :

e Pontuagao: ranking, f_rofé'u." recompensa, penalidade, bénus;

¢ Interatividade: obstaculo, ajuda, dica; £

e Equipe: competigéd, colaboracao.

e,

2
4.2.1.3 Etapa 3: Aprender

O modelo de ensino proposto consiste em duas fases: associagao e fixagao.

S
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" Memoria : imagire a memoria como um armarla toda dividido onde cada Mem Agora pense que 0 0Bjetos sao tipos de dados diferentes e ve
| colsa s6 cabe em um lugar especifico. : # da mesma forma vocé deve associar as f a50s.

TAREFA: encaixe o chjetos amontades a direita nos locais ende cabem a

esquerda.
i : T T : Inteiro

Aqui aparecem objetos com os
| nomes, sem 0s Nome, 50 com 05
& riomes, Qdo erra aparece msg e
som informando.

Figura 7 - Fase de Associacao no modelo de ensino proposto

A fase de associacdo, descrita na figura 7, se da por meio de analogias entre o
contetido que buscamos ensinar e outros dominios ja conhecidos pelo aluno, através
do usc de comparagbes. No exemplo acima, estamos fazendo analogia entre tipos de
dados e formas geométricas para encaixar.

A fase de fixac&o ocorre com a aplicagdo do conteido associado anteriormente
em questionarios simples énvo!vendo o tema abordado para aplicar e fixar o
conhecimento, conforme exgg{ﬁliﬁcado na figura 8, abaixo.

ipos de dados: inteiro, real, literal e Boolena — Explicacio
Deglaracdo de dados.

Joao'tem 20 anos, o em gue tipo e - ,a B
' . £ 2D par assocl 0.
de dadpe Buardamos ano. A

- Maria guer comprar um
. computador que custa 1.233.89 .
"~ Que tipo dé'dado € o prego

Figura 8 - Fase de Fixaqa‘b no modelo de ensino proposto

4.2.1.4 Etapa 4: Transferir

Os exercicios de fixacao sdo aplicados a problemas reais ou desafios,
cadastrados no banco de problemas, a partir do médulo CONTENT CORE, que sera
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discutido adiante. Dessa forma permitimos que o estudante pratique o conhecimento

abordado na ligao e visualize como o mesmo pode ser aplicado no mundo real.

4.2.2 Modelagem

A modelagem inicial definiu a arquitetura base, dos componentes principais da

ferramenta e os casos de uso de um de seus modulos.

4.2.2.1 Arquitetura Base

A ferramenta sera composta por dois moddulos independentes, mas que
trabalhardo em conjunto para desempenhar seu papel conforme os objetivos
pretcndidos. O diagrama de componentes da figura 9 mostra esta arquitetura. Em

seguida, detalhamos cada componente.

..
i
2 1

0
0

app> L2 ) o bt U S ) <app

USER CORE “. = CONTENT CORE
IConteudo 4‘

|

—
: : ]

i <=panco de dados=> "
e R il CONTELDO

}
Figura 9 - Diagrama de Componentes da Ferramenta
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1. CONTENT CORE: moédulo de ‘back-end da ferramenta, onde professores /

administradores podem gerenciar o conteudo disponivel para exibicdo ao

usuario/estudante;

a. Gerenciador de Conteudo: fornece uma camada de abstragao com o
banco de dados, permitindo cadastro de diferentes formas de conteudo, a
serem usados nas oficinas e na interface do usuario;

b. CONTEUDO: base de dados contendo contelidos explorados por tema,
problemas relacionados, perguntas, respostas, desafios, regras,
associagoes, analogias, figuras/animagdes, dicas, descri¢cdes;

c. Oficina de licoes/missdes: onde o professor pode montar as
licbes/missdes de acordo com os conteudos cadastrados. Pode definir as
regras das missdes, as pontuagbes, agrupar associagcdes e analogias,
escolher ajudas etc.;

d. Oficina de trilhas/cursos: onde o professor pode selecionar conjuntos
de missbes para compor uma trilha (ou mapa) que sera usado como
mecanismo de ensino de um determinado contetdo. Permite agrupar
conteudos e temas, em capitulos a serem seguidos pelo
estudante/jogador. -

f

2. USER CORE ,(frdri_i‘:enid): responsavel por controlar a interagao do
estudante/jogador-com o sistema gamifiﬁado. composto por controladores e
servicos que m_anipularn o conteudo e o apresenta ao usuario;

a. Gerenciador de-Usuarios: controla o acesso e monitora as atividades do
' usuario S

i. Controladores e Servigos: gerenciam as interagées do usuario
com o sistema, armazenando seu progresso e estado, além
calcular resultados de acordo com as configuragbes das
progressoes e miss@es, devolvendo dados na forma de feedbacks.

b. Visor do Usuario: a tela como sera apresentada ao estudante/jogador
i. Missao: mostra o detalhamento da missao atual, tépico abordado,

objetivo, dicas etc;
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ii. Situacao atual e geral: mostra dados da situacao geral do usuario
em relacao a progressao atual, dados do usuario em relacéo a
missao atual, tempo gasto se for necessario etc:

ii. Console: onde o usuario informard suas respostas para cada

missao/objetivo.

4.2.2.2 Descrigao de Casos de Uso do Médulo de Conteudo

O diagrama de casos de uso mostrado na figura 10, abaixo, traz a descrigao
geral do modulo CONTENT CORE, descrito anteriormente. Através do diagrama,
vemos como o professor podera usar a ferramenta para criar e gerenciar contetido

‘gamificado’ para seus alunos, além de acompanhar o desempenho dos estudantes.

“‘ 1“
|
= e e | g M
5 I
® | g i ¥
= = e i - P extend | .
i Adrsrid . I i
1 | Manier \
Sy i s s Iy T i i I & A
> I Licdo/Missao "€ &
. i i X
A | e e
I\ | LlCa |
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Figura 10 - Diagrama de Casos de Usos do Médulo de Contetido

. Abaixo segue a descri¢cdo de cada caso de uso.
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Nome do caso de uso

Manter Contetido

Sumario

O usuario cadastra, edita visualiza e remove contelidos
diversos na base de dados da aplicacéo.

Ator primario

Professor

Atores secundarios

Precondicdes

O professor esta previamente cadastrado no sistema.

Fluxo Principal

1. O professor acessa o sistema;
O sistema exibe opgdes de conteudo disponiveis;
3. O professor seleciona o tipo de contetido que deseja
gerenciar;
4. O professor escolhe operacdo que deseja executar;
5. O sistema apresenta informacbées e formularios,
quando houver necessidade, para cada operacao;
6. O professor preenche os formularios ou visualiza
dados.
a. Caso tenha sido preenchido um formulario,
o sistema valida-o e processa a operacéo
devolvendo o resultado para o usuario.
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Fluxo Alternativo

Pés-condicoes

A operagao selecionada para o tipo de conteudo
_selecionado foi executada corretamente.

Regras de negécio

 Para cada tipo de conteudo disponivel para
gerenciamento, se{éo apresentados formularios dinamicos,

com campos obrigatérios ou nao.

R¢ quisitos ndo funcionais

N&o definidos ainda.

Autor Marcio Davi Martins Maciel
Data 04/12/2015
3

Nome do caso de uso

Manter Licao/Missdo

Sumario

O professor seleciona diferentes tipos de contelidos

cadastrados para montar uma ligdo que sera uma misséo no
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modulo USER CORE, descrito anteriormente.

Ator primario

Professor

Atores secundarios

Precondicdes

Os contetdos ja estao cadastrados no sistema

Fluxo Principal

1. Professor seleciona a operac3o desejada;

2. Sistema exibe tipos de conteudo atualmente
cadastrados;

3. Professor seleciona tipos de conteudo que deseja
incluir na licao;

4. Sistema exibe lista de contetidos cadastrados para
cada tipo selecionado;

5. Se professor selecionou cadastrar ou editar ligéo,
devera seleciona quais contelidos de cada tipo serdo
incluidos na licao;

a. Professor organiza a ligao:
i Ordenacdo de sequéncia de conteludos a
serem exibidos ou executados;

6. Sistema processa operagdo selecionada pelo
professor.

Fluxo Alternativo

A partir de (5), o professor pode opcionalmente:
i.  definir associagées entre conteudos, descrito
no caso de uso “Associar Conteldo”;
ii. definir um método de avaliagdo, descrito no

caso ﬂe uso “Associar Avaliagao”.
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Pés-condicoes

A operacao selecionada para a licdo selecionada foi
executada corretamente. , -

‘Regras de negocio

Para cada tipo de conteudo disponivel para
gerenciamento, serdo apresentados formularios dinamicos,

' com campos obrigatérios ou néo.
t
. ]

Requisitos nao funcionais

Nao definidos ainda

Autor

Marcio Davi Martins Maciel

Data

04/12/2015
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Nome do caso de uso

Manter Trilha/Curso

Sumario

O professor seleciona diferentes licbes cadastradas para
montar uma trilha que sera um curso no modulo USER

CORE, descrito anteriormente.

Ator primario

Professor

Atores secundarios

Precondigoes

As licbes ja estdo cadastradas no sistema

Fluxo Principal

1. Professor seleciona operacao desejada;

2. Para cadastro e edicéo, sistema apresenta ligoes
cadastradas;

3. Professor seleciona ligdbes que deseja incluir na
trilha, ou remover, no caso de edigao;

4. Professor organiza a trilha, definindo a ordem das
liches,

5. Sistema processa operagdo selecionada pelo
professor.

Fluxo Alternativo

N

»

A partir de (4), o professor pode opcionalmente:
E iii. definir associacdes entre licdes, descrito no
casgfde uso “Associar Liggo";
iv. ¢ definir um método de avaliagdo, descrito no

caso de uso "Associar Avaliacéo’.

Pés-condigdes

A operacdo selecionada para a trilha selecionado foi

executada corretamente.

Regras de negécio

Para cada tipo de conteido disponivel para

gerenciamento, ser@o apresentados formularios dinamicos,

com caF:‘lpos obrigatdrios ou nao. :

Requisitos ndo funcionais

Nao definidos ainda
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Autor

Marcio Davi Martins Maciel
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Data

04/12/2015

Nome do caso de uso

Manter Avaliagao

Sumario

O professor define um mecanismo de avaliagao,
composto por regras associando entrada, processamento e
saida de dados, que podera ser empregado em licées e
trilhas.

Ator primario

Professor

Atores secundarios

Precondigdes

As regras ja estdo cadastradas no sistema.

Fluxo Principal

1. Professor seleciona operacao desejada;

2. Sistema exibe formularios para operagio
selecionada;

3. Professor preenche formularios para operacéo
desejada;

4. Sistema processa Bperagéo;

+ 5. Sistema devolve resultado para o professor.

Fluxo Alternativo

: £

P¢ s-condicoes

A operagcado selecionada para a trilha selecionado foi

.executada corretamente.

Regras de negécio

Para cada tipo de conteido disponivel para

gerenciamento, serdo apresentados formularios dinamicos,

com campos obrigatérios ou nao.

Requisitos nao funcionais

N&o definidos ainda

Autor

Marcio Davi Martins Maciel

Data

04/12/2015
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Nome do caso de uso

Associar Contetdo

Sumario

O professor realiza associacdo entre dois ou mais
conteudos, opcionalmente definindo também regras de

associacao, para tornar uma licdo mais ou menos complexa.

Ator primario

Professor

Atores secundarios

Modulo CONTENT CORE

Precondicoes

Os conteudos e regras ja estao cadastradas no sistema.

Fluxo Principal

Sistema exibe conteudos previamente selecionados;
2. Professor seleciona 2 ou mais conteudos para fazer
uma associagao;
3. Opcionalmente professor pode selecionar também
regras para associagao;
Sistema processa operagao solicitada;

5. Sistema devolve resultado para usuario.

Fluxo Alternativo

Pés-condigdes

A associagdo de conteudos selecionados foi executada

corretamente ou mensagem de erro informativa € devolvida
para usuario. f

Regras de negécio

Para cada tipo de conteido disponivel para

" | gerenciamento, serdo apresentados formularios dinamicos,

com campos obrigatorios ou nao.

. Requisitos nao funcionais

Nao definidos ainda.

Autor

Marcio Davi Martins Maciel

Data

04/122015 ,

Nome do caso de uso

Associar Avaliagao
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Sumario

O professor faz associagdo entre um ou mais contetdos,
e uma avaliacdo, opcionalmente definindo também regras

de associacdo, para tornar uma licdo mais ou menos

complexa.
Ator primario Professor
Atores secundarios Modulo CONTENT CORE

Precondicoes

Os conteldos, avaliacées e regras ja estdao cadastrados

no sistema.

Fluxo Principal

1. Sistema exibe contelidos previamente selecionados

2. Professor seleciona um ou mais conteldos para
associacao;

3. Sistema exibe avaliagbes disponiveis para
aplicacgao;

4. Professor seleciona uma avaliagdo para a
associacao;

5. Opcionalmente professor pode selecionar regras
para aplicar a associagao;

8. Sistema processa operagao.

Fluxo Alternativo

.

Pés-condigoes

A associagao el}ie conteudos selecionados e avaliagao
foi executada corretamente ou mensagem de erro

informativa & devolvida para usuario.

Regras de negécio

Para cada tipo de conteido disponivel para
gerenciamento, seréo apresentados formulérios dinamicos,

com campos obrigatorios ou nao.

Requisitos nao funcionais

Nao definidos ainda

t
2

Autor

L]

Marcio Davi Martins Maciel

Data

04/12/2015
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Nome do caso de uso

Associar Licéo

Sumario

O professor faz associagéo entre uma ou mais ligbes,
opcionalmente definindo também regras de associagéo,

para tornar uma trilha mais ou menos complexa.

Ator primario

Professor

Atores secundarios

Maodulo CONTENT CORE

Precondigoes

As licbes e regras ja estdo cadastrades no sistema.

Fluxo Principal

1. Sistema exibe licGes previamente selecionados;

2. Professor seleciona 2 ou mais licdes para fazer uma
associacao,

3. Opcionalmente professor pode selecionar também
regras para associacao;

4. Sistema processa operagao solicitada;

5. Sistema devolve resultado para usuario.

Fluxo Alternativo

Pés-condigdes

- A associacdo entre licdes selecionadas foi executada

corretamente ou mensagem de erro informativa & devolvida
para usuario.

Regras de negdcio

;y,“"

Para cada tiﬂo de conteudo disponivel para
gerenciamento, serdo apresentados formularios dinamicos,
com campos obrigatérios ou nao.

Requisitos nao funcionais

Nao definidos ainda *~

Autor

Marcio Davi Martins Maciel

Data

04/12/2015

-

Nome do caso de uso

Emitir Relatorios de Curso

Sumario

O professor seleciona filtros para emissao de relatérios de
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acompanhamento junto aos estudantes em suas trilhas

cadastradas.

Ator primario

Professor

Atores secundarios

Precondigdes

Existem trilhas cadastradas pelo professor no sistema.

Fluxo Principal

Sistema exibe trilhas disponiveis para o professor;
Professor seleciona trilha para emissao de relatorio;
Professor seleciona filtros para a trilha selecionada;

Sistema processa operacao solicitada;

o b oW N

Sistema devolve resultado para usuario.

Fluxo Alternativo

Pés-condigbes

O relatério da trilha com os filtros selecionados é emitido
corretamente ou mensagem de erro informativa é devolvida
para usuario.

Regras de negoécio

Para cada tipo de conteido disponivel para
gerenciamento, serdo apresentados formularios dinamicos,
.(.:OH“I campos obrigatérios‘ ou nao, influenciando os filtros
‘para relatorios.

Requisitos ndo funcionais’

Nao definidos aiptia

Autor

Marcio Davi Martins Maciel

Data

04/12/2015

Nome do caso de uso

Manter Metricas
3

Sumario

O administrador define e gerencia métricas para avaliagao
estatistica da ferramenta ao longo do uso.

Ator primario

Administrador




Atores secundarios

Precondigdes

Usuario administrador deve estar cadastrado

previamente.

Fluxo Principal

1. O administrador acessa o sistema,;
2. O sistema exibe operacdes disponiveis para
métricas;
O administrador seleciona operacéo desejada;
O sistema apresenta informagdes e formularios,
guando houver necessidade, para cada operagéao;
5 O administrador preenche os formularios ou
visualiza dados.
a. Caso tenha sido preenchido um formulario,
o sistema valida o mesmo e processa a
operacdo devolvendo o resultado para o

usuario.

Flixo Alternativo

Pos-condigoes

A operacao selecionada para métrica & executada

corretamente ou mensagem de erro informativa € devolvida

“para usuario.

*

Regras de negoécio

Requisitos ndo funcionais

£

Nao definidos ainda

Autor

. il

Marcio Davi Martins Maciel

Data

04/12/2015
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Nome do caso de uso

[
EmitirRelatérios Gerenciais :

St mario

O administrader seleciona filtros de relatérios gerenciais
usando as metricas disponiveis no sistema e emite um

relatorio com estatisticas usando os filtros selecionados.
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Ator primario

Administrador

Atores secundarios

Precondigoes

Usuario administrador deve estar cadastrado

previamente. Contetudos, Métricas, trilhas e licbes devem
estar previamente cadastrados para que o relatério retorne
resultados relevantes.

Fluxo Principal

1. O administrador acessa o sistema;
2. O sistema exibe opgdes disponiveis para relatorios
gerenciais;
O administrador seleciona opcoes desejados;
O sistema consulta métricas disponiveis, conforme
descricao do caso de uso “"Consultar Meétricas”;
5. Sistema oferece filtros de métricas disponiveis
conforme resultado do passo 4;
Administrador seleciona filtros desejados;
Sistema emite relatério ou exibe mensagem
informativa sobre o status da solicitagéo.

Fluxo Alternativo

Pés-condigbes o

O relatério gerencial € emitido corretamente ou

mensagem de erro informativa & devolvida para usuario.

Regras de negécio

£

Requisitos nio funcionais +*

N&o definidos ainda

Autor Marcio Davi Martins Mééiel
Data 04/12/2015
?

Nome do caso de uso

Consultar Métricas

Sumario

O administrador busca métricas disponiveis no sistema

para avaliacao interna e posterior aplicagdo na emissao de
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relatérios gerenciais.
Ator primario Administrador
Atores secundarios Modulo CONTENT CORE
Precondigcdes Usuario  administrador deve  estar cadastrado
previamente. Meétricas devem  estar previamente
cadastradas.
Fluxo Principal 1. Administrador seleciona busca por métricas;
2. Sistema oferece opgoes de busca;
3. Administrador seleciona opgbes desejadas;
4. Sistema consulta métricas cadastradas de acordo
com opgodes selecionadas;
5. Sistema retorna métricas encontradas para usuario;

6. Usuario seleciona resultado desejado para
conclusdo do caso de uso "Emitir Relatorios

Gerenciais”.

Fluxo Alternativo -

Pés-condigoes ) .+ O sistema consulta metricas disponiveis de acordo com
opcbes selecionadas e devolve resultado encontrado ou

mensagem de erro informativa.

Regras de negécio - - I
Reguisitos nao funcic;nais ;.,:;,. - Nao definidos ainda
Autor : Marcie Davi Martins Maciel
Data x| 04/12/2015
4
5 CONCLUSAO

Neste trabalho, vimos um pouco sobre a problematica envolvida com a
metodologia atual para o ensino das disciplinas de algoritmos e como ela pode dificultar

e desencorajar estudantes iniciantes na area de informatica, causando evasao,
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reprovacaoc ou mesmo desisténcia de cursos de Tl. Em seguida apresentamos um
embasamento teorico sobre os principais topicos comumente ministrados na disciplina
de algoritmos |, e entdo introduzimos o conceito de gamificagdo como ferramenta de
apoio ao ensino propondo sua aplicagao na solugao do problema da dificuldade no
aprendizado e desmotivacao, enfrentados pelo aiuno.

Neste ambito, apresentamos a definicao de gamificagdo, os principais conceitos
relacionados e seus componentes, funcionamento, consideragcdes a serem feitas e
objetivos de sua aplicacdo. Mostramos o exemplo bem sucedido do uso da gamificagao

no ensino com a Academia Oniine de Salman Khan (https://www khanacademy.org),

destacando alguns pontos simples do projeto que impactam fortemente no sucesso da
aplicagao.

Finalmente, propomos uma ferramenta online para ajudar professores a
reformular suas estratégias de ensino através do uso da gamificacao no dia a dia do
alunv, com o objetivo de aumentar tanto seu interesse pela disciplina como seu grau de
aprendizado e motivacao para continuar os estudos. Apresentamos algumas etapas do
processo de gamificacdo da ferramenta e concluimos com a modelagem inicial da
arquitetura da ferramenta e uma descrigdo do médulo de conteudo (CONTENT CORE),
apresentando os casos de uso gue descrevem seu funcionamento.

Como trabalhos _futuros,»a ferramenta sera melhor especificada incluindo
detalhes especificos das {eénologias usadas em sua implementacao, sera modelado o
~“modulo de interface do usuario (USER CORE) e a integracao entre os dois médulos,
concluindo o minimo nece’g,gé;jo para sua utilizagdo completa tanto por alunos como
por professores. Espera-se com isso, inovar a metodologia de ensino de algoritmos
localmente para aumentar o interesse, a motivacdo e o aprendizado dos alunos da
disciplina em questao.

6 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS *

As referéncias foram classificadas em 2 grupos: o levantamento completo

preliminar; e as referéncias selecionadas para a produgao do texto.
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