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RESUMO

O OpeCode € um projeto que propde o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem que
se utiliza de gamificacdo, que tem como publico alvo, estudantes do(s) primeiro(s) periodo(s)
de cursos superiores nas areas de computagdo. A sua finalidade é ajudar esses estudantes a
entenderem e aprenderem os conceitos basicos de programacao e atrai-los para este mercado,
a fim de proporcionar uma forma de aprendizado mais divertida e dindmica comparada as
metodologias convencionais. Com isso, busca-se evitar o desinteresse e tédio dos estudantes

durante esse processo educacional, e qui¢d, atrair novos profissionais para o mercado de TIC.
Palavras-chave: 1. Objeto de Aprendizagem. 2. Mercado de TIC. 3. Gamificagdo

ABSTRACT

OpeCode is a project that proposes the development of a learning object that uses gamification,
whose target audience is students in the first period(s) of higher education courses in the areas
of computing. Its purpose is to help these students understand and learn the basic concepts of
programming and attract them to this market, in order to provide a more fun and dynamic way
of learning compared to conventional methodologies. With this, we seek to avoid students’ lack
of interest and boredom during this educational process, and perhaps, attract new professionals
to the ICT market.

Keywords: 1. Learning Object. 2. ICT market. 3. Programming Introduction. 4.Gamification.

1 INTRODUCAO

A tecnologia € algo comum no dia a dia de todas as pessoas e € normal ver uma pessoa
com pelo menos um aparelho celular na rua, levando em consideracdo que esta € a ferramenta
tecnoldgica mais utilizada no mundo. Segundo uma das pesquisas da (AGGARWAL [2021)),

cerca de 4 bilhdes de pessoas no mundo possuem um aparelho celular, isso fora outros diversos
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dispositivos eletronicos que sao utilizados para dar auxilio nas atividades didrias das pessoas,
como tablets, notebooks, kindles e IPads.

Tendo isso em mente, fica claro que o mercado tecnoldgico sé tende a crescer com o
tempo, € 0s empregos para esta area também tendem a aumentar, pois s6 durante a pandemia,
no ano de 2020, a busca por profissionais da tecnologia cresceu mais de 670%, sendo os
desenvolvedores os mais procurados (BRASIL, 2021).

Todavia, o ndmero de profissionais qualificados atuando nesta drea ¢ muito menor do
que o nimero de vagas ofertadas, pois segundo uma pesquisa da Associacdo das Empresas
de Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC) e da Tecnologias Digitais (Brasscom)
(BRASSOM, 2021]), existe um déficit potencial, anual, de 24 mil profissionais em TI.

Tal adversidade se d4 pelo baixo nimero de profissionais formados nesta drea, pois a
mesma pesquisa (BRASSOM, 2021)) também afirma que o nimero de formados chegava a 46
mil alunos por ano, enquanto a demanda estimada até 2025, alcangaria aproximadamente 797

mil, como podemos ver na Figural]

Figura 1 — Gréfico de projecdo de demanda de empregos no mercado de TIC entre os anos de
2021 e 2025.
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Fonte: Projecdo de demanda entre 2021 a 2025 - Gréafico gerado pelo autor.

Um dos fatores causadores no baixo nimero de profissionais na area, € a alta taxa de
evasao de estudantes de cursos superiores da area de TI. De acordo com dados do Mapa do Ensino
Superior no Brasil 2023 (SEMESP, 2023)), a taxa de evas@o nos cursos de graduagdo na area de
Tecnologia da Informagdo (TI) supera a média de todas as dreas de ensino. A evasao nos cursos
presenciais de T1 é de 38,5%, enquanto a média para as demais areas foi de 30,7%. Segundo
o estudo (FUKAO THELMA E. COLANZI, 2023), estes alunos apresentaram dificuldades e
problemas de adaptacdo e abstracdo de questdes que requerem uso de raciocinio légico e os

principais motivos para estes estudantes evadirem dos curso sdo:

Dificuldades em disciplinas do curso ligadas ao ensino de programacao de algoritmos;

Dificuldades em disciplinas do curso ligadas a matematica;

Falta de abordagem prética nas disciplinas do curso;

* Reprovagdes sucessivas.



Estes fatores fazem com que os alunos se sintam desmotivados e desanimados pois os
mesmos acreditam que as disciplinas sdo extremamente dificeis, tendo-as como um verdadeiro

obstdculo. Na Figura 2] temos alguns dados que mostram detalhadamente essas situagdes.

Figura 2 — Gréfico de representagcao dos principais motivos da evasdo de Cursos de Computagdo
da Universidade Estadual de Maringa.
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Fonte: Grafico de concordacia dos alunos- Gréfico gerada pelo autor.

Visto os dados apresentados, torna-se necessario promover novas formas e metodologias
de ensino a fim de mitigar essa taxa de evasdo em cursos da drea de TIC, e possivelmente atrair
novos profissionais para a drea.

Visando salientar essa problematica, este trabalho tem como finalidade, desenvolver um
objeto de aprendizagem que possa ser capaz de apresentar desde os conceitos mais bésicos da
programacao até conteidos mais avancados. A ideia € que ele possa ndo s ajudar estudantes que
estdo no curso de Computacdo, como também atrair novos estudantes, provocando os mesmos a
conhecer e atuar nesta drea. O sistema apresentado a seguir tem como base o uso da estratégia
de gamificagdo, que se utiliza de mecénicas e caracteristicas de jogos para engajar, motivar
comportamentos e facilitar o aprendizado de pessoas em situacdes reais, tornando contetidos
densos em materiais mais acessiveis.

Tendo isto em mente, o software trard uma nova forma de aprender a programar, tornando
este processo algo menos cansativo, tedioso e frustrante, buscando sempre manter o engajamento
dos usudrios com diversas mecanicas de jogos. Serdo implementados os principais aspectos objeto
de aprendizagem para evocar o interesse dos usudrios, utilizando de mecanismos audiovisuais,
tornando a interface grafica um ambiente amigavel e confortdvel, a fim de provocar o engajamento

e a imersdo dentro da ferramenta.



2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo serdo aprofundados alguns conceitos que foram apresentados anteriormente,
a fim de deixar claro as metodologias e tecnologias utilizadas neste projeto e a motiva¢ao para o

uso das mesmas, desta forma, garantindo um melhor entendimento e interpretacdao da proposta.

2.1 Gamificacao

A gamificacdo se trata de uma técnica que utiliza elementos comuns de jogos em ambien-
tes que normalmente ndo possuem relacdo alguma com os jogos (THIAGO, |[2019). O objetivo
principal da gamificacdo € qualificar e despertar a curiosidade de seus jogadores, concedendo-lhes
recompensas apds cada aciio bem executada. E considerado que o termo pode ser definido como
0 uso da mecanica, dindmica e estrutura de um jogo para alcancar comportamentos desejados
(HAMMER| 2011).

A utilizagdo da palavra gamificagdo ocorreu pela primeira vez em 2010, porém sua
metodologia ja era aplicada hd muito tempo (VANZIN, [2014). Segundo (MACMILLAN, 2011},
a gamificacio conseguiu espaco em areas como marketing, politica e satde, acarretando assim
uma certa prosperidade nesses ramos. Apesar de ser usada em vdrias dreas, seu potencial vai
muito além de proporcionar marketing ou uma boa saude fisica (HAMMER, 2011)).

O termo gamificacao pode ser empregado de inimeras maneiras, onde cada autor tem
uma visao do uso dessa palavra. Porém, € possivel notar que a grande maioria dos autores
concordam em um aspecto: a capacidade motivadora da gamificagdo. Eles também salientam
que a utilizacdo desse aspecto na drea educacional € de grande ajuda, uma vez que uma grande
quantidade de educandos tende a ndo se interessar por grande parte dos assuntos abordados em

sala de aula.

2.2 Objeto de Aprendizagem

Um Objeto de Aprendizagem (OA) (TAROUCO et al., 2014; AGUIAR; FLORES, 2014)
¢ uma ferramenta de instrucdo que pode ser utilizada concomitantemente com o ensino de
diversos conteudos e revisdo de conceitos para o seu melhor entendimento. A metodologia
utilizada em um OA ¢€ o fator principal para determinar sua adocao. Tais ferramentas podem
ser criadas em quaisquer midias ou formatos, podendo ser reutilizados em diversos contextos.

Ademais, para ser considerado um OA, a ferramenta deve ser bem estruturada e geralmente é
dividida em trés partes(WILEY} 2002):

* Objetivo: Aqui se deve estipular quais os objetivos pedagdgicos deseja-se alcangar com a
ferramenta, além de apresentar os pré-requisitos e conhecimentos prévios para o aproveita-

mento total do contetudo disponibilizados pelo OA;

* Contetido: € a apresentacdo do material didatico para que aluno possa atingir os objetivos

propostos;



» Pratica: permite ao aluno executar atividades praticas em torno do conteido que foi

mostrado.

Além desse conceito estrutural, um OA € composto por algumas caracteristicas e elemen-
tos operacionais, que dependendo de seu nivel de presenca podem influenciar na qualidade da

ferramenta(WILEY/, 2002), tais aspectos estido apresentados a seguir:

* Reusabilidade: caracteristica que permite ao OA ser reutilizado em diversos contextos;
* Adaptabilidade: se o objeto é adaptavel a qualquer ambiente de ensino;

* Granularidade: trata-se do tamanho do objeto, que pode parecer um pouco confuso, pois

quanto maior a granularidade, menor o objeto, e vice-versa;
¢ Acessibilidade: se a ferramenta € de facil acesso, em diferentes contextos;

* Durabilidade: € a “vida util” do objeto, se ele ainda serd vidvel mesmo com os avangos e

mudancas da tecnologia;

* Interpolaridade: ¢ o que permite o OA operar em diferentes hardwares, Sistemas Opera-

cionais ou navegadores de internet;

* Metadados: Descreve as propriedades do OA, como titulo, autor, assunto, etc. E essencial

para a busca do objeto.

Outro fator muito importante envolvendo OA é quanto a sua classificagc@o, que se da de
acordo com a presenca de algumas caracteristicas, e permite identificar qual melhor OA para
determinado contexto. E um fator importante na hora da construgo deste objeto, pois assim o
autor saberd o que deve estar presente no seu OA e a melhor maneira de construi-lo. Segundo
(WILEY [2002), existem quatro classificacdes possiveis para um objeto de aprendizagem, cada
uma delas com suas diferentes caracteristicas que se aplicam de acordo com o contexto que irdo

ser utilizadas. A seguir estas classificacOes estdo descritas detalhadamente:

¢ Fundamental: Este OA consiste em um recurso unico, sendo este um elemento midiatico

individual, tendo como exemplos, fotos e textos digitalizados;

* Combinado-Fechado: Este se caracteriza por um pequeno conjunto de recursos digitais,
e deve fornecer apenas um tipo de contetudo, seja tedrico ou pratico. Vale ressaltar que,
apesar de serem considerados OA, eles ndo possuem a caracteristica de reusabilidade, pois
s6 podem ser utilizados em contexto Gnico, como por exemplo, um mapa (combinagdo de

imagens estaticas e texto) ou um filme (combinag¢ao de dudio e video);

¢ Combinado-Aberto: Semelhante ao anterior, mas com um maior nimero de recursos com-
binados, e frequentemente envolvem tanto instru¢do quanto pratica. Podemos considerd-lo

como a juncdo de objetos do tipo fundamental combinados em ordem para criar uma



sequéncia de instru¢des completa. Um exemplo deste tipo € a histéria da Mona Lisa, junto
com seu quadro e as exposicoes artisticas dela, podendo estes, serem utilizados de muitas

maneiras;

* Gerador de Apresentacao: Sua maior caracteristica ¢ combinar outras OA’s de tipo
fundamental ou combinado-fechado, a fim de gerar apresentacdes para uso educacional,
podendo ser reutilizada em contextos semelhantes, ficando restrito somente a estes. Um
exemplo de OA gerador de apresentacdo é o sistema PowerPoint, da Microsoft Office,
que nos permite combinar imagens, dudios e videos para criar novos conteddos em um

determinado contexto.

2.3 TIC na Educacao

A Tecnologia da Informagdo e Comunicacao (TIC) é um termo referente a uma area que
engloba tecnologias que servem como mediadoras para os processos de comunicagdo, e que
foram potencializadas gracas a internet (MIRANDA.|2016)). Consistem em recursos de hardware,
software e telecomunicagdes que oferecem automacgdes ou outras funcionalidades que ajudam a
otimizar a comunicagdo em empresas. Ou seja, eles compreendem uma variedade de dispositivos,
aplicativos, redes e servi¢os de computacdo que permitem comunicagdo, € podem ser usados em
diversos segmentos, como industria e, até mesmo, na educacao.

As TICs desempenham um papel crucial na educagdo moderna, fornecendo uma am-
pla gama de beneficios e oportunidades para estudantes, professores e institui¢cdes educacio-
nais(PINHEIRO, 2021). Aqui estdo algumas razdes pelas quais as TICs sdo importantes na

educacdo:

* Acesso a Informacao: As TICs proporcionam acesso rapido e facil a uma quantidade
enorme de informacdes e recursos educacionais. Através da internet, os estudantes podem
pesquisar e explorar uma variedade de tépicos, aprofundar seu conhecimento e expandir
seus horizontes além do contetddo didético tradicional. Isso promove a autonomia e o

aprendizado independente.

* Aprendizado Interativo: As TICs oferecem uma ampla variedade de ferramentas e
recursos interativos que podem tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e
interessante(ANDRADE/ 2020). Por exemplo, videos, animagdes, simulagdes e jogos
educacionais podem ajudar os alunos a compreender conceitos complexos de maneira

mais visual e prética, estimulando a curiosidade e o pensamento critico.

* Colaboraciao e Comunicacio: As TICs facilitam a colaboragdo entre os alunos, permi-
tindo que trabalhem em projetos conjuntos, compartilhem ideias, debatam e fornecam
feedbacks, independentemente da distancia geografica(ANDRADE, |2020). Plataformas de

aprendizagem online e ferramentas de comunicagdo, como féruns, salas de bate-papo e



videoconferéncias, tornam possivel a interacdo em tempo real e incentivam a colaboracio

entre estudantes e professores.

* Personalizacido e Adaptacao: As TICs oferecem recursos que permitem adaptar o ensino
as necessidades individuais de cada aluno. Por meio de plataformas de aprendizagem
online, é possivel criar trilhas de aprendizagem personalizadas, oferecer recursos adicionais
para alunos com dificuldades especificas e até mesmo monitorar o progresso individual
de cada estudante. Isso promove a aprendizagem personalizada e pode ajudar a alcangar

melhores resultados educacionais.

* Acesso a Educacao a Distancia: As TICs desempenham um papel fundamental na educa-
¢do a distancia, permitindo que estudantes de diferentes partes do mundo tenham acesso
a programas educacionais, cursos e professores especializados(MARTINES LIZIANY]
MiuLLER MEDEIROS| 2018)). Isso é especialmente importante para pessoas que enfren-
tam barreiras geogréficas, financeiras ou fisicas que as impedem de frequentar institui¢des
educacionais tradicionais. A educacgdo online expande as oportunidades educacionais e

contribui para a democratizacdo do conhecimento.

* Desenvolvimento de Habilidades: As TICs proporcionam aos alunos a oportunidade de
desenvolver habilidades essenciais para o século XXI, como pensamento critico, resolucao
de problemas, colaborac¢do, comunicagdo eficaz e alfabetizacdo digital. Essas habilidades
sdo cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho e sdo essenciais para o sucesso em

um mundo cada vez mais digitalizado.

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secao serdo apresentados alguns sistemas voltados para o ensino de programacao
e alguns artigos que abordam a tematica da gamificacdo, sendo estes usados como base de

informacao para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem que seréd apresentado adiante.

3.1 Code Combat

A plataforma Code Comba foi criada em 2013 tendo como publico alvo estudantes
que possuem entre 9 e 16 anos. Estes usudrios podem aprender tecnologias como HTML, Java,
JavaScript, Python, C++, Lua e CoffeeScript por meio de jogos. Neste software existem diversos
minijogos que permitem aos jogadores controlar uma gama de personagens além de poder
interagir com outros jogadores, seja de forma competitiva ou cooperativa. Ele possibilita que
pessoas com mais experiéncia dentro da aplicagdo ou que ja possua conhecimentos nessa area,
possam dar auxilio a novos jogadores que estdo comecando nesse universo.

A aplicacgdo inicia ensinando comandos bésicos e propondo questdes 1dgicas, que, com o

avangar do jogo e do nivel de experiéncia do jogador, vdo se tornando cada vez mais complexas.

' https://codecombat.com/



Porém, nada que exija conhecimento profundo dos mesmo, o que pode ser um ponto negativo,
pois ndo explora todas as possibilidades de desenvolvimento de cada linguagem.

Apesar de apresentar diversas linguagens de programacao, a interface dos jogos possui
um aspecto retrd, o que pode ser um ponto positivo para pessoas que gostam de jogos antigos
ou da sensacao de nostalgia, mas a0 mesmo tempo pode parecer cansativo e entediante para o
publico alvo principal, ja que criangas e pré-adolescentes tendem a ter gostos por cores e designs

mais modernos. O sistema estd disponivel em diversas linguagens, incluindo o portugués.

Figura 3 — Logo da platafroma Code Combat.

ODE COMRR:

Fonte: https://codecombat.com/ - https://codecombat.com/images/pages/base/logo.png.

3.2 Code Monkey

Code MonkeyEL outro sistema voltado para criangas entre 5 e 14 anos, tendo um publico
alvo um pouco menor que o anterior, utiliza estratégias de codificacao baseada em blocos e em
texto para ensinar linguagens de programagao como Python e CoffeeScript. Na plataforma, os
jogadores podem editar c6digos para controlar os movimentos e acdes realizadas dentro do jogo,
seja escrevendo os préoprios cddigos ou movendo blocos para formar linhas de comando que
correspondam aos movimentos corretos para finalizar as fases do jogo.

Com a mesma adversidade do sistema anterior, o0 Code Monkey nio apresenta conteidos
muito avancados das linguagens que sdo utilizadas no ensino, por ser justamente voltado para
uma nova geragdo. Ele é um software simples e intuitivo, que nao propde uma jogabilidade
diversificada nem é muito visualmente atrativo, principalmente para usudrios de faixa etdria mais

avancada, pois possui um aspecto muito infantil. O sistema esta disponivel em inglés e espanhol.

Figura 4 — Logo da platafroma Code Monkey.
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Fonte:

2 https://www.codemonkey.com/



3.3 CodinGame

De todos os trabalhos relacionados a proposta deste projeto, o mais completo em quesito
de abrangéncia de conteudos e linguagens € o CodinGamJﬂ Esta plataforma oferece suporte
para mais de 25 linguagens de programacao diferentes, utilizando estratégia de escrita de codigo
puro para o ensino da programacao, para que seus usudrios realizem desafios de combate em
diversos minigames e aprendam conceitos do basico ao intermedidrio ou avangado dependendo
da linguagem. Ela leva em consideracdo as questdes de funcionamento individual de cada uma
delas, que oferece uma maneira diferente para solucionar os problemas propostos, dependendo
também da criatividade do usudrio.

A plataforma também permite a interacdo entre os jogadores, mas ndo explora o lado
competitivo dos jogadores, mas sim uma forma cooperativa, possibilitando usudrios mais expe-
rientes ajudarem e revisarem codigos de outros usuarios novos. Assim permite que explorem
as habilidades dos mesmos de forma lidica e dindmica. O Sistema esta disponivel em inglés e

francés.

Figura 5 — Logo da platafroma CodinGame.

CodnGame’

Fonte: https://www.codingame.com/start - https://www.codingame.com/start.

Ap6s analisar alguns sistemas semelhantes ao proposto neste trabalho, ficou evidente
que em sua maioria, o softwares sao voltados para criancas e pré-adolescentes, além do que,
as interfaces nio sdo muito dindmicas nem intuitivas. Em geral estdo disponiveis em alguns
idiomas, com somente um sistema tendo disponibilidade em portugués, o que pode tornar
dificil a usabilidade do jogos para aqueles leigos na lingua inglesa. Portanto, esse projeto visa
implementar uma aplicacao disponivel principalmente na lingua portuguesa, visando um ptiblico
de faixa etdria mais avancada que os projetos anteriores, mas de nenhuma maneira inviabilizando
o uso do sistema para os mesmos, além do que, pretende-se usar diversas estratégias e uma

interface dinAmica e intuitiva.

4 METODOLOGIA

O OpeCode € um OA que utiliza de tecnologias e da metodologia de gamificacdo para
ajudar estudantes do primeiro periodo do curso de Ciéncia da Computacdo no aprendizado de
introducdo de linguagem de programacao, onde os usudrios poderdo ver conteidos fundamen-
tais para aprender a programar, partindo desde a teoria até atividades praticas para medir o

compreensao dos alunos.

3 https://www.codingame.com/start/
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Figura 6 — Logo do sistema OpeCode.

Fonte: OpeCode - Imagem gerada pelo autor.

Com a proposta tendo sido definida, foi pensado que o contetido que seria apresentado
dentro da plataforma deveria seguir o mesmo contetido que é comummente lecionado nas
disciplinas de programacao, e para isso, optou-se utilizar o livro (ASCENCIO, |2012), pois este
apresenta conteido de alta qualidade e uma metodologia de estudo relevante, visto que suas
autoras sdo profissionais de educagdo da 4rea de tecnologia que atuam a mais de duas décadas

como professoras.

4.1 Prototipacao

Neste topico estdo apresentadas etapas do processo de desenvolvimento do objeto de
aprendizagem, sendo estas as prototipacao de baixa, média e alta qualidade, que se deram de
forma cronolégica, com o decorrer da evolu¢do do projeto. Este modelo foi escolhido pois

permite um melhor controle e organizacao durante o desenrolar do projeto.

4.1.1 Protétipo de baixa fidelidade

Consiste nas informagdes bdsicas e ideias iniciais do sistema, como rascunhos e escopos,
por se tratar da etapa mais inicial do projeto, ndo possui riqueza de detalhes, mas possui o
fundamental, que € a base para o desenvolvimento das etapas seguintes. Foi nesta etapa que

tomou-se a decisao de optar pelo sistema de capitulos apresentado no livro base.

4.1.2 Protétipo de média fidelidade

Nesta etapa foram criadas tabelas e fluxogramas que foram desenhados utilizando a
ferramenta lucidcharﬂ, por se tratar de um sistema com uma vasta gama de ferramentas, além de
ser de facil utilizacdo. Os objetos finais gerados nesta etapa serviram como base para o inicio da

etapa seguinte, pois tais objetos definem como se dara o fluxo de desenvolvimento da ferramenta.

4 https://www.lucidchart.com/pages/
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4.1.3 Protétipo de alta fidelidade

Nesta etapa foi utilizada a ferramenta Fi igmaEl, um editor grafico de vetor e prototipagem
de projetos de design, para desenvolver ilustragdes digitais de como deveriam ser as telas do OA
OpeCode, esbogos esses que foram atualizados com o decorrer do tempo e das mudangas na

proposta e em aspectos gerais dos sistema (Figura [7).

Figura 7 — Protétipo de Alta Fidelidade.
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Fonte: Tela inicial da aplicago - Imagem gerada pelo autor.

4.2 Desenvolvimento

O sistema web foi desenvolvido no editor de c6digo-fonte VSCodeﬂ O projeto como um
todo foi desenvolvido para ser aplicado somente no front-end, pois nao possui dados dinamicos,
entdo dispensa a necessidade de utilizacdo de back-end. Na a codificacdo foi utilizado a linguagem
de programacao Javascript, mais precisamente a biblioteca ReactJS, por ser uma ferramenta
completa e conter uma gama de opgdes que facilitam o trabalho de codificacdo em diversos
aspectos.

No que diz respeito aelementos visuais e design, como a criagdo de imagens e estilos,
foi utilizado o sistema Corel Drawﬂ uma plataforma completa, voltada para a criagado, edi¢do e

prototipacdo de imagens e vetores.

4.3 Publico-alvo

O publico alvo do projeto sdo estudantes do primeiro, ou até segundo semestre de cursos
tecnoldgicos que possuam fundamentos de programacdo como base curricular, como Ciéncia da
Computagdo ou Andlise e Desenvolvimento de Sistemas. Como ptiblico secunddrio, estdo em

nosso campo de visdo estudantes que estdo concluindo o ensino médio e/ou pessoas que fazem

https://www.figma.com/
https://code.visualstudio.com/

7 https://www.coreldraw.com/br/



12

cursos relacionados a TIC, e tenham interesse em entrar nesse mercado. Ademais, o OA estara

amplamente aberto para todos os publicos.

4.4 Funcionabilidade

Dentro da plataforma, os conteddos estardo distribuidos de forma semelhante ao livro,
utilizando o método de organizar as etapas de aprendizado em capitulos, a fim de manter um
fluxo no processo de educacional e facilitar a revisao de contetido, caso necessario.

Os contetdos apresentados no OA proposto estio divididos em 5 partes:

* Introducdo: Onde serdo apresentados os conceitos iniciais e fundamentais sobre programa-

cdo.

 Capitulo 1: no capitulo inicial serdo explorados dois dos trés principais tipos de algoritmos,

sendo eles, descricdo narrativa e fluxograma.

* Capitulo 2: neste capitulo serd abordado o terceiro e ultimo tipo, o pseudocddigo, sendo

este 0 mais complexo e com mais contetido a ser tratado.

 Capitulo 3: o ultimo capitulo € voltado totalmente para a resolucdo de exercicios validativos

acerca de todo o contetido apresentado no objeto de aprendizagem.

* Conclusdo: a fim de motivar os usudrios a engajar com a ferramenta e completar seus
conteudos, nesta etapa serd disponibilizado um certificado de conclusdo, salientando que
este ndo terd validade em ambito educacional ou qualquer outro, sendo somente mais uma

recompensa alternativa com intuito de provocar o engajamento dos alunos.

Ademais, ao final de cada capitulo(exceto a conclusdo), serd aplicado um pequeno teste
para validar o entendimento do aluno acerca do conteudo apresentado naquele capitulo, para que
assim ele possa avancar para o capitulo seguinte.

Para os testes avaliativos, foram utilizados trés métodos: (i) questdes de resposta em
verdadeiro ou falso; (ii) edicao de cédigo-fonte; e (ii1) posicionamento de c6digo na ordem certa,
utilizando o mecanismo de drag and drop. Estes foram os métodos escolhidos pois sdo que
permitem sua aplicacdo em tempo habil, e mesmo sendo estes testes simples, se torna necessario
que o aluno tenha entendido o conteido para que possa responder corretamente e prosseguir para

os capitulos seguintes.

4.5 Elementos audiovisuais

Com o intuito de trazer maior imersao e acessibilidade para o sistema, foram implemen-
tados alguns elementos audiovisuais de forma integrada ao ensino, tornando a plataforma ainda
mais dindmica e intuitiva, e quicd mais divertida para os usudrios.

O primeiro destes elementos foi a adicdo de uma pequena figura virtual chamada Zari-

guim, um pequeno robd que se comunica com os usudrios durante todo o processo educacional
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dentro da plataforma, desde a introdugdo, que apresenta a plataforma em si, até os contetidos
didéticos nela presentes.

Outro elemento que estd diretamente relacionado ao anterior, sdo as dudio narracdes dos
conteddos tedricos do objeto de aprendizagem. Quase 100% dos dudios podem ser controlados
pelo usudrio a partir de botdes com funcionalidades de play, pause, stop.

E por fim, as animacdes, que estdo ligadas as dudio narragdes, porém ndo podem ser
controladas totalmente pelos usudrios, na qual os mesmos podem inicid-las, mas ndo podem

parar até que elas terminem, mas podem rever estas animacoes assim que elas terminarem.

S RESULTADOS

Nesta secdo estdo presentes os resultados alcangados com o desenvolvimento do OA
proposto. Além de uma tabela comparativa com as ferramentas abordadas no tépico de trabalhos
relacionados, referente aos aspectos que foram considerados relevantes de acordo com a proposta

deste projeto.

5.1 Objeto de Aprendizagem Desenvolvido

Como resultado do projeto, foi obtido um OA do tipo combinado-aberto, que engloba
tanto teoria como prética para complementar o processo de aprendizado dos alunos. A seguir
temos a versao beta do OA OpeCode, onde conseguimos implementar os conceitos citados
anteriormente. A plataforma estd em funcionamento no seguinte endereco: https://ope-code-

beta.vercel.app/

5.1.1 Animagao Inicial

Primeiramente, ao entrarmos na aplicagdo, serd exibida uma pequena animacao que
descreve um pouco sobre o OpeCode € o seu objetivo, com o intuito de desde o inicio chamar a
atencdo do usudrio. Lembrando que todo o dudio da animacdo € seguido por uma legenda, além
de um botdo que permite que o usudrio pule a animagdo. Vale salientar que tanto a animagao
quanto a musica de fundo utilizada ndo possuem direitos autorais, mas estdo devidamente
creditadas abaixo(Figura [14]).
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Figura 8 — Captura da Animacdo Introdutdria.

seja bem vindo ao OpeCode!

Fonte: https://youtu.be/QDTOdeacCil - artista: https://www.instagram.com/erikseifert,rz /.

5.1.2 Tela Inicial

Ao fim da animacdo, o usudrio € direcionado para a tela de inicio, onde ele é apresentado
ao pequeno robd chamado Zariguim, que foi introduzido com o intuito de servir como narrador
durante esse processo de aprendizado. Ele foi concebido a fim de diminuir a distancia homem-
maquina, quebrando um pouco a sensacao de seriedade. Junto a ele, existe uma coluna na lateral
esquerda onde € possivel acompanhar o andamento do ensino e conferir em qual parte deste

processo o0 usudrio se encontra).

5.1.3 Capitulo de Introducdo

Neste capitulo sdo apresentados alguns conceitos fundamentais da programagdo, como
o proprio conceito de algoritmos, seu processo de construcio e alguns exemplos de atividades
rotineiras algoritmicas. Além disso, no meio deste processo haverd um pequeno teste para avaliar
se o usudrio estd compreendendo o contetido (Figura[J) .

Figura 9 — Introducdo - Construg¢do de Algoritmos.

Introducéo - Construgéio de Algoritmos

Para a construgdo de qualquer tipo de algoritmo, & necessdrio seguir estes

Introdugédo passos:

Capitulo 1

capitulo 2 Ler atentamente o E; Passo 2: Definir os dados de
enunciado. = i i
Capitulo 3 entradq, ou sejq, quais dados
serdo fornecidos e quais
objetos fazem parte desse

Deffinir o ] Definir dados de B_) cendrio problema.

processamento. {@?@ saida.

Construiro Testar o = ? .' ?
algoritmo. algoritmo. E]/ X Y
¥ v

Fonte: Captura de tela - Imagem gerada pelo autor.
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5.1.4 Capitulo 1 - Descri¢ao Narrativa e Fluxograma

No primeiro capitulo sdo apresentados dois dos trés principais tipos de algoritmos, sendo

eles: Descricdo Narrativa e Fluxograma.

5.1.4.1 Descri¢cdo Narrativa

Sendo este o tipo mais basico de algoritmo e que também ja foi previamente apresentado
nos exemplos da introdu¢@o. Aqui se encontram detalhes por trds deste conceito e mais alguns

exemplos que usam desta metodologia (Figura[T0).

Figura 10 — Capitulo 1 - Descri¢do Narrativa - Conceitos.

“a:oPECODE Capitulo1

Tipos de Algoritmos - Descrigdo Narrativa

Capitulo 1 +
i Descrigéo Narrativa

Capitulo 2 + ” . A descricGo narrativa consiste em analisar o enunciado

Capitulo 3 do problema e escrever, utilizando uma linguagem

conhecida.

Desvantagem: a lingua natural abre espago para varias
interpretagbes, o que posteriormente dificultara a
transcrig@io desse algoritmo para programa.

natural, os passos a serem seguidos para sua resolugéo.
! ' ! Vantagem: n&o & necessdrio aprender nenhum conceito
= novo, pois uma lingua natural, neste ponto, ja é bem

(U

Mais Exemplos

Fonte: Captura de tela - Imagem gerada pelo autor.

5.1.4.2  Fluxograma

Sendo uma representagdo grafica de algoritmos, também sao apresentados seus conceitos

e os principais aspectos de sua constru¢do , além de mais exemplos em relacio ao assunto (Figura

[TT).
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Figura 11 — Capitulo 1 - Fluxograma - Conceitos.

Capitulo1
Tipos de Algoritmos - Fluxograma

Introdugdo

Capitulo 1

Capitulo 2
D ———
Capitulo 3

Forma
Descrigdo

00

Fonte: Captura de tela - Imagem gerada pelo autor.

5.1.5 Capitulo 2 - Pseudocodigo

No segundo capitulo é apresentado o terceiro e mais complexo tipo de algoritmo, onde
sdo apresentados os conceitos e exemplos mais basicos do pseudocddigo, declarag@o de varidveis
e seus tipos, e comandos de entrada e saida de dados, além de outro teste de compreensao de
contetdo ( Figura[12)).

Figura 12 — Capitulo 2 - Pseudocédigo - Conceitos.

Tipos de Algoritmos

Os trés tipos mais utilizados de algoritmos sdo: descricdo narrativa, fluxograma e
Introdugio pseudocédigo.
Capitulo 1
Pseudo Cédigo
O pseudocédigo consiste em analisar o enunciado do
Capitulo 3 problema e escrever, por meio de regras predefinidas, os
passos a serem seguidos para a resolug&o do problema.

Capitulo 2

Vantagem: a passagem do algoritmo para qualquer
linguagem de programacgdo é quase imediata, bastando
conhecer as palavras reservadas da linguagem de
programacéo que serd utilizada.

Desvantagem: é necessario aprender as regras de
pseudocddigo, que serio apresentadas a seguir.

ENTENDA MAIS

Fonte: Captura de tela - Imagem gerada pelo autor.

5.2 Capitulo 3 - Atividades Praticas

O tltimo capitulo da versdo beta do OpeCode é dedicado a realiza¢do de exercicios para
testar o conhecimento e absorcao do conteido apresentado nos capitulos anteriores. Para o teste
de conhecimento foi utilizada a metodologia de drag and drop para a organizagao das linhas de
codigo. Os testes sao simples mas garantem que o usudrio tenha entendido os conteddos para

que possa solucionar as questdes de forma correta (Figura [13).
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Figura 13 — Capitulo 3 - Exercicios.

\. e . B =
«OPECODE 29) QUESTAO
[ { Faga um algoritmo que receba 3 notas, calcule e mostre a média aritmética entre elas.
Introdugao
. 1° Passo: Iniciar o algoritmo DECLARE notal, nota2, nota3, media NUMERICO
Capitulo 1 +

Capitulo 2 + 2° Passo: Declarar as variaveis media <~ (notal + nota2 + nota3d) [ 3

Capitulo 3

3° Passo: Receber as notas ESCREVA media
’ 4° Passo: Calcular a média ALGORITMO

5° Passo: Mostrar o resultado LEIA notal, nota2, notad

6° Passo: Finalizar o algoritmo FIM_ALGORITMO

Verificar Resultado

Fonte: Captura de tela - Imagem gerada pelo autor.
5.3 Comparacao com outras ferramentas

Figura 14 — Tabela comparativa.

-

CODE COMBRY

Disponibilidade em
portugués

Interface simples e
intuitiva

<OPECOIE)

W

Abordagem completa do
contetidos

Diversidade de
metodologias de ensino

Ensino do basico ao
avangado

LA A A L

Fonte: Tabela comparativa - Imagem gerada pelo autor.

E notéria a diferenca entre as ferramentas, salientando que cada uma tem sua proposta e
seu publico alvo, e 0 OA desenvolvido buscou incorporar os elementos mais importantes de cada

um deles, de forma complementar a proposta.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho trouxe uma nova proposta complementar ao ensino de programacgdo. A
partir do que foi mostrado neste documento, € possivel ver que o Opecode € uma alternativa
viavel para auxiliar os professores e alunos no processo educacional, podendo ser reutilizados
por muito tempo e em diversas turmas.

Para trabalhos futuros sejam pessoais ou de participacdo de outros estudantes, tem-se

em mente a implementacao de Inteligéncia Artificial em um modelo de assistente técnico para
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sanar duividas quaisquer sobre o sistema como um todo ou acerca de algum contetido lecionado,
e possivelmente, a incorporagdo de ferramentas como ChatGPTﬂ para deixar essa parte ainda
mais interativa.

Sendo assim, salienta-se mais uma vez a importancia da proposta para o mundo da
tecnologia e as grandes oportunidades que mercado de TIC pode trazer para a vida das pessoas
e a importancia de capacitar novos programadores e lutar contra a evasdo destes nos curso de

tecnologia.
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