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RESUMO

O desenvolvimento de habilidades de programacao para a constru-
cao de sistemas computacionais € uma necessidade crescente. Algumas
das dificuldades encontradas no ensino e na aprendizagem destas ha-
bilidades sao a diversidade de ritmos dos alunos e a falta de motivacao
destes. Uma das alternativas para enfrentar este problema é a utiliza-
cao da gamificacdo como estratégia, utilizando dindmicas e mecanicas
de jogos para motivar acdes que ndo sao, necessariamente, relaciona-
das a jogos. Este trabalho propdée um ambiente gamificado, nomeado
Tri-Logic, desenvolvido com o objetivo de servir de apoio ao ensino e a
aprendizagem na disciplina de Légica de Programacao, associado a uti-
lizacdo de recursos tecnoldégicos para a inclusdo de ouvintes, surdos e
ensurdecidos. O ambiente desenvolvido, que vem sendo testado com
os alunos do primeiro ano do Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio,
permitiu identificar resultados promissores, nos quais se observa que a
gamificacdo esta diretamente ligada ao aumento da motivacao dos alu-

nos nas mais diversas condicoes destes.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ambientes virtuais de aprendizado. En-

sino de légica de programacao.

ABSTRACT

The development of programming ability for building computer
systems is a growing need. Some of the difficulties encountered in tea-

ching and learning these ability are the diversity of student rhythms and
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their lack of motivation. One of the alternatives to deal this problem is
the use of gamification as strategy, using dynamics and game mechanics
to motivate actions that are not necessarily related to games. This paper
proposes a gamification environment, named Tri-Logic, developed with
the objective of supporting teaching and learning in the discipline of
Programming Logic, associated with the use of technological resources
for the inclusion of hearing, deaf and deaf people. The developed envi-
ronment, which has been tested with the students of the first year of
the professional course, allowed to identify promising results, in which
it is observed that the gamification is directly linked to the increase of

motivation of the students in the most diverse conditions of these.

Keywords: Gamification. Virtual learning environments. Teaching of

programming logic.

1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de habilidades de programacao de sistemas
computacionais revela-se como uma necessidade crescente, devido
ao amplo uso de recursos computacionais nas mais diversas areas. Ao
mesmo tempo é conhecida a caréncia existente quanto a quantidade de
profissionais sendo graduados nesta area (SOARES, 2016). Um estudo
realizado por Souza, Batista e Barbosa (2016) revelou que os elementos

mais expressiveis para a dificuldade dos estudantes no aprendizado de
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disciplinas de programacao sao a falta de motivacao, junto com a dificul-
dade em compreender os conceitos de visualizacdo espacial na aplica-

¢ao dos conceitos aprendidos.

Gomes e Mendes (2007) ressaltam que uma grande barreira no
aprendizado de programacao esta na incapacidade do aluno em conse-
guir acompanhar o ritmo de aula proposto pelos professores, uma vez
que, na grande maioria das instituicdes de ensino, as aulas ndo sao in-
dividuais, existindo uma grande diversidade entre os estudantes, seus

ritmos e suas necessidades.

Uma proposta que se adotou para buscar uma forma de motivar
os alunos, trazendo o ensino da programacao para dentro de um am-
biente que lhes é familiar, consiste na adocao do uso de jogos eletroni-
cos. Para Paulo, Junior e Boniati (2015), o ensino de programacéo pode
ser apoiado pelo uso da técnica de gamificacdo, que consiste em utilizar
conceitos, mecanicas e dindmicas de jogos para motivar os alunos no

desempenho de outras acdes nao relacionadas a jogos.

A utilizacao de abordagens envolvendo jogos digitais e gamificacao
como elementos motivadores para o aprendizado vem sendo adotada
com relativo sucesso (SANTOS; FREITAS, 2017). Uma forma adicional
de qualificar os resultados obtidos com o aspecto motivacional destes
recursos de jogos digitais e gamificacao foi analisada a partir da integra-

cao dos recursos de mineracio de dados educacionais a este contexto.
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2 EDUCAGAO DOS SURDOS

Em um periodo anterior ao século XVIII, a vida das pessoas que
possuiam algum tipo de deficiéncia auditiva era afetada pela incapaci-
dade de desenvolver a fala e pela impossibilidade de comunicacio. A
partir do ano de 1760, o educador francés Charles-Michel de LEpée
torna-se o primeiro a estudar uma lingua de sinais usada por surdos,
surgindo assim uma abordagem gestualista. No Brasil, o atendimento
as pessoas com deficiéncia auditiva teve seu inicio em meados do ano
1857, na época do Império, com a criacdo do Instituto dos Surdos-Mu-
dos, atual Instituto Nacional da Educacao dos Surdos - INES no Rio de

Janeiro.

A partir da década de 1960, inicia-se uma nova fase para a aceita-
cao e adequacio da lingua de sinais e para a cultura surda, apés muitos
anos de opressdo para as pessoas surdas e deficientes auditivos. Um
desafio que se apresenta no inicio deste século é o de como inscrever
o surdo, com diferencas linguisticas, na nossa sociedade produtivista,

competitiva e excludente.

Segundo o ultimo censo realizado em 2010 pelo IBGE, aproxima-
damente 9,7 milhdes de cidaddos possuem algum tipo de deficiéncia
auditiva, representando 5,2% da populacio (IBGE, 2012). Desde 2005,
o Decreto n° 5.626 da Lei n° 10.436 (BRASIL, 2005) garante o acesso
dos alunos surdos a escola regular em todo o territério nacional, com a

inclusdo da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS).
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3LIBRAS

A Lingua Brasileira de Sinais foi criada com o intento de oferecer a
comunicacdo entre os membros de comunidades surdas, reconhecida
através da Lei n® 10.436, de 24 de abril de 2002. Segundo Felipe e Mon-
teiro (2007), LIBRAS possui uma estrutura gramatical propria e os sinais
sdo formados por meio da combinacao de formas e de movimentos das
maos, dos olhos, do rosto, da boca e de pontos de referéncia no corpo ou

no espaco, formando um conjunto de cédigos.

Para Damazio et al. (2009), LIBRAS é um sistema linguistico legi-
timo e natural, utilizado pela comunidade surda brasileira, de modali-
dade gestual visual e com estrutura gramatical independente da Lingua
Portuguesa falada no Brasil. A LIBRAS possibilita o desenvolvimento
linguistico, social e intelectual daquele que a utiliza enquanto instru-
mento comunicativo, favorecendo seu acesso ao conhecimento cultural

cientifico, bem como aintegracao no grupo social ao qual pertence.

O aluno surdo deve ser observado ndao como diferente, mas como
uma pessoa que possui uma unica forma de se expressar e, dentro desse
contexto, ensina-lo significa encontrar o seu modo de aprender a com-
preendé-lo. A capacidade de entendimento e compreensao de cada
aluno varia de acordo com as suas necessidades, desta forma é impor-
tante que a escola esteja atenta e apta para interferir positivamente na

conducao pedagdgica e psicoldgica desses alunos.
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Atualmente destacam-se trés tendéncias para a educacao de alu-
nos surdos ou ensurdecidos: a oralista, a comunicacao total e a abor-
dagem por meio do bilinguismo. O oralismo é um treinamento oral, o
bilinguismo é um método que privilegia a lingua de sinais, ja a comuni-
cacio total utiliza todas as formas de comunicacdo e é a mais utilizada.

O aprender algo abstrato, tal como a matematica ou a ldgica, pode
vir a ser mais complicado ainda, pois exemplos e relacées com expe-
riéncias passadas podem ser escassos ou inexistentes dependendo da
situacdo e do contelido. Assim, estes temas dispensam os sentidos na
explicacdo do abstrato, exigindo criatividade por parte do educador e
abstracao por parte do educando. Nesse tipo de situacdo, ambientes
gamificados podem ser vantajosos, pois eles possibilitam exemplos mais
explicitos ao aluno e uma relacdo com suas experiéncias prévias com os
jogos eletronicos. Isso torna a forma de ensinar mais dindmica e a mo-
difica, tornando-a mais simples de ser compreendida pelo aluno, pois

segundo Becker (2012, p. 21): “Nao se altera forma sem alterar teoria”.

4 LOGICA DE PROGRAMACAO

A disciplina de Logica de Programacdo é fundamental para a
aprendizagem de qualquer linguagem de programacdo e acontece,
geralmente, no primeiro ano/semestre de diversos cursos na drea de
desenvolvimento de sistemas em Tecnologia da Informacao (TI). E im-

portante ressaltar que a apropriacao ou ndo dos conceitos iniciais de
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programacao tem uma relacao direta com o desempenho dos alunos
no decorrer de todo o curso, visto que as disciplinas posteriores, mais

avancadas, dependem destes conceitos.

E de fundamental importancia que se aprimore o processo de
ensino e aprendizagem da légica de programacao, pois um dos maiores
gargalos nestes cursos € o alto indice de reprovacio e/ou evasao nas
disciplinas relacionadas a légica - cerca de 60% -, segundo Rocha et
al. (2010). Nesse cenario, estdo incluidos os alunos de primeiro ano do
Curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas, no qual a média histo-
rica dos ultimos cinco anos é de 23,32 pontos percentuais, conforme se

observa na tabela 1.

Tabela 1 - Indices de Desempenho Relacionados a Disciplina de Légica de Programacéo
Fonte: Elaborado pelos autores.

2013 2014 2015 2016 2017
Aprovados 26 24 26 27 30
Reprovados 5 11 8 11 6
Infrequentes 3 5 0 0 0
Taxa de aprovacao 83,9% 68,6% 76,5% 71,1% 83,3%
Taxa de reprovacao 16,1% 31,4% 23,5% 28,9% 16,7%

Fonte: Elaborado pelos autores.

O problema mais expressivo relacionado ao ensino e a apren-
dizagem de légica de programacao é a diversidade de ritmos de
aprendizagem dos alunos, conjugada com grandes turmas e a falta de
motivacdo. Segundo Alves (2015), a motivacio intrinseca, em seus as-

pectos relacionados ao processo de aprendizagem, acontece quando
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o aprendiz quer aprender o que é proposto pelo professor, percebe a
relevancia da atividade proposta e desfruta do processo investigando,
explorando e se engajando por conta prépria, independente da existén-

cia de algum tipo de recompensa.

Diferentemente da motivacao intrinseca, que é relacionada unica-
mente pelo prazer na acdo, a motivacao extrinseca ocorre quando uma
atividade é realizada a partir do interesse, apenas, dos fatores externos,
como recompensas, prémios, criticas ou notas (SILVA; SA, 1997).No en-
tanto, a motivacdo extrinseca deve tornar-se apenas um estimulo e ndo
overdadeiro objetivo da tarefa, de forma que ainda sustente o interesse

do aluno pela realizacio da tarefa (GUIMARAES, 2009).

5 GAMIFICACAO

Diversas iniciativas vém sendo estudadas para melhorar a moti-
vacao e o engajamento do estudante em sala de aula. Dentre elas, uma
abordagem é a gamificacdo, um fenbmeno emergente derivado dire-
tamente da popularizacdo dos jogos e de sua capacidade intrinseca
de motivar a acao, resolver problemas e potencializar a aprendizagem
nas mais diversas areas (WERBACH; HUNTER, 2012). A gamificacdo
consiste na utilizacdo de elementos dos jogos (mecénicas, dindmicas e
componentes, que serdo aprofundados posteriormente) fora deste con-
texto, como uma ferramenta de motivacao, aprendizado e engajamento

(ALVES, 2015).
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Com isso, é possivel deduzir que o uso de metodologias ativas no
processo de educacdo em suas diversas formas, tal como a gamifica-
¢ao, pode contribuir expressivamente para a inovacao na sala de aula,
deixando de lado a metodologia tradicional, que vem demonstrando
muitas falhas no ambito escolar, e ampliando a maneira como o conheci-
mento é adquirido pelo aluno, fazendo com que este se sinta motivado e

realizado com o conhecimento aprendido (CAMARGO; DARQOS, 2018).

6 TRABALHOS RELACIONADOS

A traducio! é importante para nosso crescimento como um todo,
sem a figura dos tradutores muito do conhecimento adquirido pela hu-
manidade n3o teria sido repassado, mas sabemos que a traducio nao é
algo simples, para existir o entendimento da outra parte é necessario
conhecimento além de vocabulario. As regras e estruturas das linguas
sdo distintas, além das caracteristicas culturais diferentes que per-

meiam as linguas em questao.

6.1 VLibras

Lancado em maio de 2016, o VLibras (figura 1) € em um conjunto
de ferramentas que promovem a acessibilidade. De um modo geral, con-
siste na recepcao de textos em portugués que serdo automaticamente
traduzidos para uma sequéncia de interpretacées em LIBRAS e, entéo,

enviadas para um agente animado que associa cada representacao tex-

1 Segundo o dicionario Michaelis, versao de uma lingua para outra.
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tual a uma representacao visual. Uma vez que a traducdo for solicitada,
aferramenta divide o texto em palavras e percorre um dicionario deno-
minado WikiLibras (disponivel na Web, com uma proposta colaborativa)
para localizar a traducdo. Se o texto solicitado encontrar seu correspon-
dente, um sinal associado retorna sua representacdo em LIBRAS, caso
contrario, a representacao visual do texto solicitado é retornada por

meio da datilologia.

Figura 1 - Demonstracao do VLibras

&

—

Fonte: Print screen da tela do VLibras.
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6.2 HAND TALK

Lancado em 2012, o Hand Talk (figura 2) permite a traducdo au-
tomatica da lingua portuguesa para LIBRAS, ampliando a interacao e
integracdo entre usudrios e intérpretes, e facilitando a comunicacao
entre surdos e ouvintes. O aplicativo pode ser utilizado tanto em smar-
tphones como em navegadores, tendo como opcao adicional um plugin
associado a sistemas distintos via web. O Hand Talk também possibilita
aos usuarios traduzir um texto recebido em dudio diretamente para LI-
BRAS. Eleito pela Organizacdo das Nacoes Unidas (ONU) o melhor app
social do mundo, € um programa que auxilia os intérpretes a promove-

rem uma metodologia pedagdgica educacional facilitada.

Figura 2 - Tela de Apresentacao do Hand Talk

ESN CUCRE]S

EU SOU O HUGO

Fonte: Print screen da tela de apresentacao do Hand Talk.
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7 DESENVOLVIMENTO

O Tri-Logic, como é intitulado o ambiente gamificado, conta com
uma série de exercicios de logica de programacao, aliados a técnicas de

gamificacao, para motivar o aluno.

Na fase de concepcao do ambiente, foram levantados os requisitos
necessarios para que este permitisse atender aos objetivos de ensinar
l6gica de programacao através de conceitos basicos com o auxilio de
atividades ludicas, motivando o aluno a continuar aprendendo até com-
pletar todos os niveis. Através deste levantamento, observou-se que o
ambiente deveria contar com as seguintes caracteristicas: a) tematica
condizente com a faixa etaria do publico alvo; b) cada tarefa deveria ser
abordada em dois ou mais exercicios; c) nivel de dificuldade crescente;
d) menus de navegacio simples e intuitivos; e e) jogabilidade simplifi-
cada, afim de ndo desencorajar os alunos nao acostumados.

Utilizando-se do framework Angular)S?, o cenario é montado em-
pregando o directive, conceito que permite o reuso de componentes

aplicados em todos os objetos da cena.

Como estudo de caso, foram aplicadas atividades com os alunos
ouvintes iniciantes do Curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas
Integrado ao Ensino Médio e um aluno surdo do Tecnélogo em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas do Instituto Federal de Educacéao, Cién-
cia e Tecnologia do Rio Grande do Sul - Campus Canoas, permitindo
uma visao geral sobre a construcio da légica de programacéao através

de conceitos basicos.

2 AngularlJS é um framework JavaScript open-source, mantido pela Google.
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Os cenarios consistem em trés visdes: a apresentacao da tarefa, o
ambiente e a modal de encerramento. Uma tarefa consiste em um con-
junto de exercicios a ser executado de modo semelhante, apropriando-
-se de um conceito previamente determinado relacionado ao objetivo
principal do ambiente. Por outro lado, a apresentacdo da tarefa e a mo-
dal de encerramento sdo caracterizadas por uma tela prévia ou poste-
rior que sinaliza sobre o contelido apresentado nesta. Primeiramente, a
modal inicial demonstra uma definicdo prévia do conteudo a ser traba-
Ihado, e a modal de encerramento apresenta a conclusdo da tarefa com

a utilizacao daquele contetdo.

Ao acessar o ambiente, o aluno sera apresentado a este por um
agente animado (figura 3), que o sinalizara sobre as tarefas e a meca-
nicado jogo. A opcao pelo agente pedagégico tem base nos trabalhos de
Reategui et al. (2006), em que se acredita que a implementacdo de um
agente pedagogico animado desempenhando o papel de um assistente
integrado ao ambiente possa contribuir para a melhoria do processo de
ensino e aprendizagem dos alunos que o utilizarem. Além de incentivar,
o agente pedagégico também diminui as chances de comportamentos
inadequados do aluno, tais como o Gaming the System?® (NUNES; JA-
QUES, 2013).

3 Emtraducao livre para o portugués: trapaca.
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Figura 3 - Tela de Apresentacao do Ambiente

Fonte: Print screen da tela de apresentacao do ambiente.

A tela apresentada na figura 4 demonstra os elementos envolvidos

na tarefa de descricdo narrativa, compostos por objetos de acao e obje-

tos alvos, durante a resolucao dos exercicios propostos.

Figura 4 - Tela da Fase de Descricao Narrativa

Colocar a
frigideira no
fogo

Colocar bleo
na frigideira

Esperarocleo  Colocar sal Acendero
esquentar sobreoovo  fogo

Pegar Retirar Colocar o ovo
frigideira, ovo,  quando
slec e sal pronto

Fonte: Print screen da tela da fase de descricio narrativa.
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A modal de encerramento finaliza a tarefa, apresentando ao aluno
uma breve retomada do contetido visto. De acordo com a fase, ha tam-
bém uma representacio da atividade realizada, utilizando pseudocé-

digo em portugués estruturado conforme é representado pela figura 5.

Figura 5 - Tela de encerramento da fase de variaveis

Concluindo...

i 1 BT AT FRTOMAT & JUE DN ERSErEE b

Fonte: Print screen da tela de encerramento da fase de variaveis.

8 CONCLUSAO

Este artigo tentou apresentar de forma sucinta o uso e o desen-
volvimento de um ambiente gamificado para o auxilio ao ensino e a
aprendizagem da légica de programacao através de conceitos basicos a

alunos ouvintes, surdos ou ensurdecidos.

O ambiente, anteriormente desenvolvido sem a inclusdo de LI-
BRAS, passou por periodos de testes, que por si s6 apresentou efeitos
positivos através da inclusdo das técnicas de gamificacdo no ambiente

escolar. Os resultados obtidos permitiram a aplicacdo de melhorias,
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dentre elas a reformulacido de diversas tarefas iniciais, intermediarias
e complexas, porém ha de ser observado que os pontos negativos indi-
cados nestes testes ndo impediram o ambiente de atingir seu objetivo,
uma vez que os alunos relataram que tiveram uma experiéncia gamifi-
cada agradavel e que conseguiram aprender o contetudo proposto atra-

vés do uso do ambiente.

Na Tabela 1 apresentada anteriormente, ha de se observar que do
ano de 2016 para 2017 houve uma consideravel queda na quantidade
de alunos reprovados. Diante disso, € importante ressaltar que durante
esse periodo o projeto ja estava em andamento e o ambiente ainda em
fase de conclusao foi sendo aplicado aos alunos, levando a crer que o
uso do Tri-Logic, tal como a implementacdo da gamificacdo na educa-

cao, pode ter contribuido para o melhor desempenho dos estudantes.

No entanto, observou-se que o Tri-Logic tinha uma limitacao a ser
melhorada, pois todo o seu funcionamento pedagogico e tecnolégico foi
construido para atender necessidades apenas de alunos ouvintes, ndo
possibilitando o seu uso para surdos e ensurdecidos. Desta maneira, o
Tri-Logic a partir do ano de 2018 comecou a sofrer adequacdes para
atender o publico surdo e ensurdecido, através do uso de tradutores au-

tomatizados como apresentado neste artigo.

O ambiente também passou a permitir ao professor um monitora-
mento das tarefas executadas pelos alunos através de relatérios esta-
tisticos de quais foram os acertos e erros cometidos, para que pudesse
posteriormente planejar e até mesmo adequar seus contelidos de sala
de aula arealidade de ritmos de aprendizado do aluno, além de permitir

a adequacao dos didlogos do ambiente.
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Todas estas etapas envolveram testes praticos, tendo em vista a
verificacdo das hipéteses do artigo, que foram aplicados a contextos
educacionais reais. Também vale ressaltar que o ambiente ndo possui
uma data de encerramento, sendo um trabalho continuo a ser ampliado

ano a ano.
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