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APRESENTACAO

O e-book intitulado como: “Ensino e Aprendizagem como Unidade
Dialética”, apresenta trés volumes de publicacdo da Atena Editora, resultante
do trabalho de pesquisa de diversos autores que, “inquietos” nos seus mais
diversos contextos, consideraram em suas pesquisas as circunstancias que
tornaram viavel a objetivacdo e as especificidades das agcbes educacionais e suas
inUmeras interfaces.

Enquanto unidade dialética vale salientar, a busca pela superacdo do sistema
educacional por meio das pesquisas descritas, as quais em sua maioria concebem
a importancia que toda atividade material humana é resultante da transformag¢éao do
mundo material e social. Neste sentido, para melhor compreensao optou-se pela
divisao dos volumes de acordo com assunto mais aderentes entre si, apresentando
em seu volume |, em seus 43 capitulos, diferentes perspectivas e problematizacao
acerca do curriculo, das praticas pedagdgicas e a formacao de professores em
diferentes contextos, corroborando com diversos pesquisadores da area da educacgao
e, sobretudo com politicas publicas que sejam capazes de suscitar discussoes
pertinentes acerca destas preposigoes.

Ainda, neste contexto, o segundo volume do e-book reuniu 29 artigos que,
constituiu-se pela similaridade da tematica pesquisa nos assuntos relacionados
a: avaliacao, diferentes perspectivas no processo de ensino e aprendizagem e as
Tecnologias Educacionais. Pautadas em investigacdes académicas que, por certo,
oportunizara aos leitores um repensar e/ou uma amplitude acerca das problematicas
estudadas.

No terceiro volume, categorizou-se em 25 artigos pautados na: Arte, no relato
de experiéncias e no estagio supervisionado, na perspectiva dialética, com novas
problematizacdes e rupturas paradigmaticas resultante da heterogeneidade do perfil
académico e profissional dos autores advindas das tematicas diversas.

Aos autores dos diversos capitulos, cumprimentamos pela dedicacao e esforco
sem limites.Cada qual no seu contexto e pautados em diferentes prospeccoes
viabilizaram e oportunizaram nesta obra, a possibilidade de ampliar 0s nossos
conhecimentos e os diversos processos pedagogicos ( algumas ainda em transicao),
além de analisar e refletir sobre inUmeras discussées académicas conhecendo
diversos relatos de experiéncias, os quais, pela soma de esfor¢os, devem reverberar
no interior das organizagdes educacionais e no exercicio da constante necessidade
de pensar o processo de ensino e aprendizagem como unidade dialética.

Cordiais saudacgdes e meus sinceros agradecimentos.

Kelly Cristina Campones
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CAPITULO 17

MODELAGEM DE UMA PLATAFORMA WEB GAMIFICADO
PARA MEDIAR A APRENDIZAGEM DOS CONTEUDOS DE

Cheli dos Santos Mendes
Centro Universitario SENAI CIMATEC, Salvador-
Bahia

Roberto Luiz Souza Monteiro
Centro Universitario SENAI CIMATEC, Salvador-
Bahia

Tereza Kelly Gomes Carneiro
Instituto Federal da Bahia, Jacobina - Bahia

RESUMO: O presente artigo surge a partir de
uma pesquisa realizada sobre a utilizagao do
pensar do problema ou atividade do dia a dia
que contenha elementos do jogo, nomeada
Gamificacdo, e como esta pode contribuir
para reduzir a dificuldade dos alunos na
aprendizagem dos conteudos de légica de
programacao. Objetivamos propor a modelagem
de uma plataforma web, que utilizara o pensar e
elementos do jogo em seu contexto. Para tanto,
a modelagem contou com as seguintes etapas:
andlise de plataformas de ensino da ldgica
de programacado, bem como as tecnologias
para criacao do protédtipo, e a especificacao
de requisitos com os Diagramas do Unified
Modeling Language(UML) incluidos no
documento de design de game(GDD). A analise
das plataformas esta em andamento, bem
como o protétipo, que esta em desenvolvimento
inicial.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo. Logica de

Ensino e Aprendizagem como Unidade Dialética 2

LOGICA DE PROGRAMACAO

Programacao. Modelagem Computacional.

ABSTRACT: The present article arises from
a research carried out on the use of day-to-
day problem thinking or activity that contains
elements of the game, named Gamification, and
how this can contribute to reduce the difficulty
of students in learning the contents of logic of
programming. We aim to propose the modeling
of a web platform, which will use the thinking and
elements of the game in its context. To do so, the
modeling involved the following steps: analysis
of teaching platforms of programming logic,
as well as technologies for prototype creation,
and requirements specification with the Unified
Modeling Language (UML) diagrams included in
the design document of game (GDD). Platform
analysis is underway, as is the prototype, which
is in early development.

KEYWORDS: Gamification. Programming logic.
Computational modeling.

11 INTRODUCAO

Um bom profissional em programacéo

deve possuir habilidades para
codificar instrucbes executaveis
por um computador. Portanto,

durante os estagios iniciais de seu
aprendizado, adquirir uma boa base
dos conhecimentos basicos em
linguagem de programacao, assim
como o desenvolvimento em logica,
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facilitam na construcao de algoritmos executaveis (SOUZA ET AL., 2013, p. 76).

Nas ultimas décadas segundo Velosa (2014, p 64): “...] o conhecimento
tecnolégico evolui com muita rapidez, trazendo mudancgas no acesso a informacgao
e nas possibilidades para se estabelecer a comunicacdo entre os individuos]...]”.
Partindo desta premissa, comec¢camos a nos debrucar na utilizagdo da gamificagéo de
conteudo que Alves (2014, p.42) define: “[...] o pensamento de jogos que consiste em
pensar sobre um problema ou atividade do dia a dia e converté-la em uma atividade
gue contenha os elementos do jogo (competicdo, cooperacao, exploracao, premiacao,
storytelling)[...]”, nas praticas pedagogicas da disciplina que contempla os contetudos
de loégica de programacao, a fim de tornar as atividades mais envolventes e divertidas,
como discute:

[...] a gamificac&o se constitui na utilizacdo da mecanica dos games em cenarios
non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer
e entretenimento. Compreendemos espagos de aprendizagem como distintos
cenarios escolares e ndo escolares que potencializam o desenvolvimento de
habilidades cognitivas (planejamento, memaria, atencéo, entre outros), habilidades
sociais (comunicacdo assertividade, resolucdo de conflitos interpessoais, entre
outros) e habilidade motoras (ALVES ET AL., 2014, p. 76).

Concluimos também, que na narrativa(um dos elementos de jogo), abordaremos
temas de impacto social e cultural, com o propésito de orientar o discente, a pensar
e analisar, além dos conteudos de légica de programacao, acreditando-se que pode
discutir temas importantes em ambientes ludicos e engajadores.

Da analise de pressupostos tedricos e das questdes que envolvem a
aprendizagem dos conteudos de l6gica de programacéao faz-se necessaria a seguinte
questao: de que maneira a utilizacdo do pensamento e elementos de jogos pode
ajudar na motivacdo e no engajamento para a aprendizagem dos conteudos de
l6gica de programacéo das disciplinas inicias dos cursos da area da Tecnologia da
informacéo e comunicacgao (TIC)?

2| OBJETVOS
2.1 Objetivo Geral

Desenvolver a modelagem de uma plataforma web gamificado, que sera utilizado
em sala de aula pelo discente, como mediador nas praticas dos conteudos de ldgica
de program¢ao, das disciplinas iniciais dos cursos da area da TIC.

2.2 Obijetivos Especificos

Analisar as plataformas Code.org, Khan Academy, Scratch e Blocky Game de
ensino de légica de programacao;

Definir os elementos da gamificacdo que serdo utilizados na modelagem
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computacional;

Selecionar os temas de impacto social e cultural que seréo utilizados na estéria
e narrativa (elemento do jogo) da plataforma;

Definir as ferramentas para o desenvolvimento;

Criar o modelo e o documento do design de game para o desenvolvimento do
Prototipo e Criar protétipo e testa-lo.

31 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Na abordagem metodolégica com base no objeto, utilizamos a pesquisa
descritiva e exploratéria, segundo (GIL, 2002, p. 42). Com base nos procedimentos
técnicos utilizamos a pesquisa bibliogréafica, que é, para Gil:

[...] desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente
de livros e artigos cientificos. Embora em quase todos os estudos seja exigido
algum tipo de trabalho dessa natureza, ha pesquisas desenvolvidas exclusivamente
a partir de fontes bibliograficas. Boa parte dos estudos exploratérios pode ser
definida como pesquisas bibliograficas (GIL, 2012, p.59).

Quanto a abordagem do problema, é a qualitativa, que Raupp e Beuren (2003, p.
92) concluem que:”[...] na pesquisa qualitativa concebem-se analises mais profundas
em relacdo ao fendmeno que estd sendo estudado. A abordagem qualitativa visa
detectar caracteristicas ndo observadas por meio de estudo quantitativo, haja vista a
superficialidade deste ultimo”.

Foram definidas as seguintes etapas do planejamento: Levantamento de
referéncias (Pesquisar e identificar os autores especializados no tema proposto);
Estudar e Analisar plataformas de ensino de l6gica de programacéo (Analisar suas
interfaces e usabilidades, Definir os critérios de Inclusdo e Exclusdo da analise);
Pesquisar e definir a método que sera utilizado para a avaliagcao; Estudar e Analisar
as tecnologias que serao utilizadas para a criacéo do Prot6tipo ( Identificar e analisar
quais as linguagens de programacéo e o sistema de gerenciamento de banco de dados,
Pesquisar, ldentificar e Analisar se ha uma estrutura (codigo aberto) de jogo, para
podemos reutilizar e propor novas funcionalidades); Especificar e Modelar o ambiente
web gamificado (Definir o tema da histéria e a narrativa, de impacto social e cultural,
que iremos utilizar no ambiente (Definir quais contetudos de légica de programacéo,
sera utilizado nos desafios); Criar o Documentacédo de Game Design(GDD), que sera
composto das sec¢des: Conceitual, Design e Técnica, neste documento utilizaremos a
Modelagem Unified Modeling Language(UML) (Criar a modelagem do ambiente web
com pensamentos e elementos de games com o conteudo de l6gica de programagao);
Construir o prototipo (Montar o0 ambiente para o desenvolvimento do prototipo, Definir
quais elementos de games, iremos desenvolver neste ambiente) e Desenvolver o
prototipo (Realizar testes de caixa branca (realizados pelos desenvolvedores no ato
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da programacao)).

4 | RESULTADOS E DISCUSSOES

O presente trabalho estd em andamento. A modelagem para a ferramenta Web

gamificado para mediar a aprendizagem dos alunos, nos conteudos de légica de

programacao em salade aula, foram planejadas com as seguintes etapas: identificamos
todos os elementos de jogos, e escolhemos quais serao utilizados na modelagem,

que segundo Fardo (2013, p 57): “[...] para fazer uso da gamificacdo, deve-se pensar

nela como uma caixa de ferramentas, onde estdo dispostos os elementos dos games.

Em cada situacéo, podendo-se utilizar um nimero diferente de elementos”.
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Figura 1 - Subdivisdo dos Elementos dos Games

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 2 - Elementos dos Games

Fonte: elaborado pela autora.

Na anélise das plataformas de ensino de logica de programacéo, utilizamos

o método EGameFlow que € uma adaptacdo do método GameFlow para jogos

educacionais, inserimos algumas particularidades acerca da gamificacao, a partir desta

coleta de dados, pensamos na modelagem da plataforma. Observando a relevancia

de documentar o planejamento da construcdo do ambiente e como utilizamos os

elementos de games, construimos o documento de Design de games (GDD), que

contempla as se¢bes Conceitos, Design e Técnico.
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Figura 3- Diagrama de Estado do GDD

Fonte: elaborado pela autora.

Construimos a modelagem com os diagramas do Unified Modeling
Language(UML), pois, de acordo com Furgeri:

A modelagem de qualquer objeto pressupde algum tipo de esboco, seja ele escrito
ou em forma de desenho. No processo de modelagem, o autor do modelo imagina
como seria o objeto que ele pretende desenvolver e inicia fazendo sua descricao.
Qualquer que seja a area em que a modelagem for empregada ela ajuda a melhor
compreender um problema complexo, ja que sera dividido em problemas menores
(FURGERI, 2013, p.14).

O GDD segue em andamento, bem como a modelagem. O ambiente esta em
desenvolvimento; para tal, reutilizamos algumas estruturas do codigo aberto do jogo
CodeCombat para construirmos a plataforma gamificado.

51 CONSIDERACOES FINAIS

No presente trabalho descrevemos o andamento da proposta de um ambiente
web gamificado para mediar a aprendizagem dos conteudos de l6gica da programacgao
dos alunos em sala de aula. Utilizamos o pensamento e elementos de games para a
construcdo da modelagem e do documento de design de games(GDD). O protétipo
encontra-se em fase de construcdo e o GDD retroalimentado sempre que surge
alguma mudanca.
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