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RESUMO

Embora os jogos sejam considerados inimigos dos docentes, pesquisas recentes
mostram que é possivel, através da gamificacao, utiliza-los para aprendizagem mais
significativa. Este artigo prop6e mostrar o potencial do jogo Code Combat como
ferramenta de apoio pedagdgico nas disciplinas de Linguagem de Programacao
e Estrutura de Dados no IFAM Campus Maués. A pesquisa de carater qualitativa
buscou gerar novos conhecimentos para o avan¢o de técnicas e metodologias
pedagdgicas.
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ABSTRACT

Although games are considered nemeses of educators, recent studies have showed
that gamification provides significant learning into nongame environment. This
article targets at displaying the potential of Code Combat as a pedagogical support
tool in the subject of Programming Language and Data Structure at IFAM Campus
Maués. Thus, the qualitative research sought to generate new knowledge for the
advancement of pedagogical techniques and methodologies.
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INTRODUCAO

Com o passar do tempo podemos observar avancos nas tecnologias digitais
e, as pessoas, de um modo geral, tendem a consumir mais materiais oriundos deste
meio, com isso surge a necessidade da criacao ou adaptacao de varios segmentos
da sociedade, entre eles a educacdo. A gamificacao surge com o objetivo de
renovar os modelos de Ensino/Aprensizagem mais tradicionais e proporcionam
aos estudantes e educadores uma nova abordagem na resolucao de problemas de
maneira mais inovadora, divertida e que possa recompensar o estudante.

Nesse contexto, temos como objetivo a avaliar as potencialidades do jogo
Code Combat como ferramenta de apoio ao ensino na disciplina de Linguagem de
Programacao e Estrutura de Dados, analisando e comparando o contetido abordado
no jogo com a ementa da disciplina utilizada pelos professores do Curso Técnico em
Informatica do IFAM Campus Maués.

JOGOS ELETRONICOS (GAMES)

Jogos Eletrénicos sao uma modalidade de pratica de competicdao no
meio digital em que o jogador disputa algo contra outros jogadores ou o préprio
computador. Para Furié et al. (2013) jogar é uma atividade prazerosa e que serve
como um meio de desenvolver habilidades através das tarefas realizadas. Esse ato
pode ser utilizado como ferramenta para desenvolver habilidades de cognicao, além
de apresentar exemplos de aprendizado e estimular a atengao e memoéria. Em todos
0s jogos, o jogador assume o papel de outro personagem, vivendo experiéncias
com tensao e alegrias na dinamica, sem necessariamente ter repercussées na sua
vida pessoal.

Antunes (2012) afirma que os jogos possuem influéncia direta com o
desenvolvimento de habilidades cognitivas como a meméria, percepc¢ao, atencao,
concentracgao, raciocinio légico e varias outras.

[...] o jogo ganha um espaco como ferramenta ideal da aprendizagem, na medida,
que propde estimulo ao interesse do aluno, (...). O jogo ajuda-o a construir suas
novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um
instrumento pedagdgico que leva ao professor a condicao de condutor, estimulador
e avaliador da aprendizagem. (Antunes 2012, p. 36).

Game, jogos eletronicos, jogos digitais ou simplesmente videogame sao
termos utilizados para jogos em que ha uma pessoa jogando e interagindo por
meio de periféricos conectados a um determinado tipo de computador, entre esses
dispositivos temos os populares joysticks (uma espécie de controle para jogos
eletrénicos que possuem varios botodes), teclados, monitores, entre outros.
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Atualmente existem os videogames sao divididos em inUmeros géneros
ou categorias como os jogos de luta, esporte, carta, corrida, simuladores, RPG (do
termo em inglés Role-Playing Game), Plataforma entre outros diversos géneros. E
importante destacar o formato que ele se da, ou seja, a plataforma que é utilizada
podendo ser jogos para dispositivos moéveis (mobile), videogame doméstico ou
consoles e computadores.

Entende-se como elementos de jogo, segundo Silva e Dubiela (2014), a
classe conceitual dos personagens, das narrativas, do objetivo e das metas, das
forgas contrarias aos objetivos e metas e da recompensa ao atingir os objetivos e
metas resumindo em trés aspectos: o personagem, a competicao e as regras do
jogo.

Os jogos eletrénicos agregam diferentes linguagens, ambiente virtual e
multimidia. Combinam imagens, sons e textos podendo incluir pequenos jogos
inseridos em jogos maiores (minigames). Os jogos para computador, os softwares
para videogames, os simuladores e os fliperamas se constituem como artefatos de
grande fascinio econémico, tecnolégico e social. (RAMOS, 2008)

JOGOS EM SALA DE AULA

Coletti (2020) diz que a diferenca entre um jogo e exercicio, com jogos
é possivel a construcao da autonomia intelectual, estimulando o docente e o
discente a pensar por si mesmo propiciando autonomia moral, encorajando os
entendimentos de regras e cooperacao entre os pares de alunos. Uma lista de
exercicios limita-se a resolver problemas ja “prontos’, impedindo muitas vezes de o
aluno compreender o que realmente esta sendo proposto, uma vez que precisam
resolver para chegar ao resultado. Tal fato ndo demonstra se realmente entenderam
a situacao proposta pelo discente.

De acordo com Rocha (2015), os games sdo ferramentas novas que chegam
as salas de aula para melhorar o indice de ensino-aprendizagem, para tornar as
aulas mais interessantes e eficazes, para garantir prazer e despertar nos estudantes
inumeras habilidades como: criatividade, exploracao, exposicao a desafios, garantir
autonomia, torna-los criticos e reflexivos, e principalmente estimular a nunca
desistir mesmo perdendo uma batalha. Furié et al. (2013) corrobora afirmando que
jogar é um meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e cognicao,
estimulando atencdo e memoria.

Para que os jogos eletronicos possam contribui positivamente para o
aprendizado, é preciso que os mesmos sejam utilizados de forma correta, tanto
dentro do ambiente escolar, quanto no cotidiano de quem utiliza essa ferramenta,
para que esse aprendizado possa correr de forma saudavel, livre de vicios, e que o
mesmo seja utilizado na escola ndo como uma imposi¢ao, mas como um refor¢o do
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que esta sendo apresentado, e que esse aprendizado ocorra de forma prazerosa.
(SILVA, 2016)

GAMIFICACAO

O conceito segundo Busarello (2016), define gamificacao como a utilizacao
de mecanismo e sistematicas de games para resolucao de problemas, motivacao e
o engajamento de um determinado publico. Outra definicao para o termo, segundo
Deterding et al. (2011 apud. Signore e Guimaraes, 2016), apontando a utilizacao de
elementos de design de jogos de video game em contextos ndao-jogo para elaborar
um produto, servico ou aplicacao envolventes.

Sob um ponto de vista emocional, gamificacao é compreendida como um
processo de melhoria de servicos, objetos ou ambientes com base em experiéncias
de elementos de jogos e comportamento dos individuos.

Gamificacao tem como principio despertar emocoes positivas e explorar
aptidoes, atreladas a recompensas virtuais ou fisicas durante a execucao de
determinada tarefa, por isso é aplicada em situacdes e circunstancias que exijam a
criacao ou aadaptacao da experiéncia do usudrio a um produto, servigo ou processo.
Dessa forma é possivel unir os conceitos de gamificacao e jogos eletrénicos.

Silva e Dubiela (2014) discorrem que os elementos necessarios para a
gamificacao se da pelo uso de elementos e mecanicas de jogos em um contexto que
nao seja de jogo, porém os trés aspectos como o personagem, a competicdao e as
regras do jogo podem ser utilizados como elementos necessarios paraa gamificacao
de contextos de ensino e ter efeito direto sobre o momento do aprendizado.

Dessaformanemtodo jogo possuielementos que possibilitem agamificacao
e fogem de qualquer tipo de contexto de aprendizagem. Por outro lado, existem
jogos desenvolvidos para ambiente educacional com todos os elementos que
possibilitam a gamificacdao. Nesses casos, cabe ao professor a analise do contetido
a ser abordado, indicar o contexto, o objetivo, quais conhecimentos podem ser
adquiridos e quais habilidades serdao desenvolvidas ao utilizar jogos que nao
possuem contexto educacional.

LOGICA DE PROGRAMACAO E ESTRUTURA DE DADOS

Segundo o Projeto Pedagdgico do Curso Técnico em Informatica do IFAM
Campus Maués o objetivo da disciplina de Algoritmo e Légica de Programacao é
“Proporcionar o contato com os principais conceitos de Logica de Programacao,
identificando e desenvolvendo modelos matematicos para resolucao de problemas
através da implementacdo e consolidacao da ldgica algoritmica” buscando
desenvolver o raciocinio l6gico na resolucao de problemas computacionais.
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Para os professores de informatica do Campus Maués a logica de
programacao “vai muito além do ensino da programacao, auxilia o aluno na
obtencao de um pensamento critico frente as atividades do cotidiano além de
estimular o raciocinio l6gico na tomada de decisdes e resolucao de problemas
complexos fora do mundo da informatica”.

A disciplina de Légica de Programacgao e Estrutura de Dados (LPED) esta
disposta na Matriz Curricular do Curso Técnico em Informatica na forma integrada
e, na forma subsequente esta disposta como Algoritmo e Légica de Programacao
(ALP) possuindo conteuido programatico similares. Normalmente essas disciplinas
sao ofertadas no primeiro ano do ensino médio (integrado) ou no primeiro médulo
do subsequente (técnico). O conteudo da disciplina, conforme consta no quadro
1, ndo prevé nenhuma linguagem de programacao especifica, desta forma os
professores podem optar pela linguagem que julgar melhor de acordo com as
caracteristicas de cada turma.
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Tabela 1 - Conteldo Programético das disciplinas LPED e ALP do IFAM Campus Maués

LPED

Nogdes de Raciocinio Logico
Nocao de algoritmo.
Estrutura de um programa
Representacdo  da  Informagdo:  Tipos
primitivos: Constantes e variaveis; formagéo de
identificadores; declaragdo de variaveis.
Comentarios, Comando de atribuigdo;
Expressoes aritméticas; operadores
aritméticos; fungdes matematicas; precedéncia
de operadores

Expressdes logicas; operadores relacionais;
operadores l6gicos tabela-verdade
precedéncia de operadores, Blocos

Entrada e saida de dados

Estruturas e comandos de selecdo simples e
composta

Estrutura e comandos de repeticéo.

Estruturas de controle: Sequencial, Selegao,
Repeticdo
Modularizagdo:  conceitos;  refinamento;
fungdes e procedimentos; variaveis publicas e
locais; parametros

Implementagdo de algoritmos em uma
linguagem de programacao estruturada

Tipos Abstratos de Dados: Tipos abstratos de
dados; Recursdo; Estrutura de dados
homogéneas: Vetores e Matrizes

Listas lineares e Listas encadeadas

Pilhas e Filas

ALP

Nogdes de Raciocinio Logico
Nogao de algoritmo
Estrutura de um programa
Representacdo da Informagdo: Tipos
primitivos: Constantes e variaveis; formagao
de identificadores; declaragdo de variaveis.
Comentarios. Comando de atribuig&o;
aritméticas;

Expressoes operadores

aritméticos; fungdes matematicas;
precedéncia de operadores

Expressoes logicas; operadores relacionais;
operadores l6gicos tabela-verdade
precedéncia de operadores, Blocos

Entrada e saida de dados

Estruturas e comandos de sele¢éo simples e
composta

Estrutura e comandos de repeticao.
Estruturas de controle: Sequencial, Selegao,
Repeticao
Modularizagdo:  conceitos;  refinamento;
fungdes e procedimentos; variaveis publicas
e locais; parametros

Implementagdo de algoritmos em uma

linguagem de programacao estruturada

Diante das caracteristicas das disciplinas de programacao de computadores
do curso de informdtica e das caracteristicas e especificidades dos jogos eletronicos
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é observado um potencial pedagdgico na relagao entre jogos e educacao.
CODE COMBAT

Em uma andlise inicial definimos o Code Combat®* como um jogo que ensina
a programar computadores em diversas linguagens de programacao utilizando a
metodologia da gamificacao. Contando com um estilo de jogo no formato RPG,
seu objetivo visa tornar o processo de ensino-aprendizagem mais divertido e
significativo tratando de assuntos que sao considerados de dificil entendimento
pelos alunos.

Figura 1 -Interface do jogo Code Combat. A esquerda o cendrio que executa as acdes inseridas no
quadro da direita. Ao centro podemos observar linhas de comando e dicas para concluir o nivel

INTRODUCAO A CIENCIA DA COMPUTACD - ~y: ~ —
1. MASMORRA KITHGARD = MENU DO JOGO SUGESTOES Lc\

¥ Evite os espinhos.

Colete a gema. - LINGUAGEM DE PROGRAMAGRO: Python
OBJETIVOS: INCOMPLETO = # love-se até a gena.

# No toque nos espinhos!

# Digite seu codigo abaixo e clique em Rodar.

hero.moveRight()
hero.moveRignt )|

TR

Seu herdi foi na diregéo errada! Melhor
| deletar a sua lltima linha de cédigo e
tentar novamente.

Puiar (esc) (ST
LY}
FAICRRCN

9

Ojogo possui umainterface tematica medieval conforme mostrado nafigura
1, contém uma area para a insercao de co6digos e visualizacao das agdes através de
personagens e cenario interativos com dificuldade progressiva conforme o aluno
avanca etapas ou niveis.

E um jogo gratuito quando disponibilizado a partir de uma sala de aula
virtual criada por qualquer professor. Disponibiliza uma IDE prépria para que o
jogador implemente (escreva) seus cédigos. Esta IDE trabalha com 6 linguagens de
programacao, sendo elas: Python, JavaScript, CofeeScript (Experimental), Clojure
(Experimental), Lua e 10 (Experimental). O jogo é dividido em 6 mundos, dentre
eles 5 disponiveis com 165 fases gratuitas. (ZANCHETT et al., 2015)

A divisao dos niveis do jogo Code Combat e conteudo programatico esta
3 Disponivel a partir do endereco http://www.codecombat.com
ISSN-E: 2238-4286 Vol. 15 - N° 2 - Dezembro 2021




REVISTA DE EDUCAGAO, CIENCIA ETECNOLOGIA DO IFAM

disposto a partir da tabela abaixo:

10

11

Tabela 2 - Contetudo programatico do jogo Code Combat de acordo com cada nivel de
aprendizagem. Fonte: https://br.codecombat.com/teachers/courses

Area

Introdugédo a Ciéncia da
Computagéo
Desenvolvimento de
Jogos 1

Desenvolvimento de Web
1

Ciéncia da Computagéo 2

Desenvolvimento de

Jogos 2

Desenvolvimento de Web
2

Ciéncia da Computagao 3

Desenvolvimento de
Jogos 3

Ciéncia da Computagao 4

Ciéncia da Computagao 5

Ciéncia da Computacao 6

Conceitos abordados

Sintaxe Basica, Argumentos, Strings, Loops while,
Variaveis, Algoritmos

Sintaxe Basica, Argumentos, Usar objetos do jogo,
Construir labirintos, Criar um jogo jogavel e compartilhavel
HTML Basico, CSS Basico, alterar paginas web existentes,
Criar uma pagina web compartilhavel

Sintaxe Basica, Argumentos, Strings, Loops while,
Variaveis, Comandos if, Fungdes, Parametros, Strings
avancgadas

Sintaxe Basica, Fungdes, Strings, Comandos if,
Argumentos, Manipulag&o basica de entrada, IA Basica do
jogo, Criar um jogo jogavel e compartilhavel

Sintaxe Basica, Strings, Loops while, Variaveis,
Argumentos, Comandos if, Fun¢des, HTML Basico, CSS
Basico, Web Script Basico, HTML Avangado, JavaScript
Basico, Manipulacéo basica de eventos, Criar uma pagina
web interativa compartilhavel

Sintaxe Basica, Argumentos, Comandos if, Variaveis,
Strings, Loops while, Aritmética, Strings avancadas,
Manipulagédo de entrada, Fungbes, Parametros, Ldgica
Booleana, Arrays, Comandos Break, Comandos continue

Sintaxe Basica, Dados de Eventos

Sintaxe Basica, Argumentos, Variaveis, Strings, Comandos
if, Aritmética, Loops while, Arrays, Funcdes, Parametros,
Objetos Literais, Lago For, Légica Booleana

Sintaxe Basica, Argumentos, Variaveis, Strings, Loops
while, Arrays, Lago For, Fungdes, Comandos if, Ldgica
Booleana, Algoritmos, Comandos Break, Operagdes
Matematicas, Objetos Literais, Aritmética, Graficos, Strings
avangadas, Parametros, Comandos continue

Sintaxe Basica, Argumentos, Variaveis, Strings, Comandos
if, Loops while, Arrays, Laco For, Fungdes, Ldgica
Booleana,
Objetos

Matematicas, Recursividade

Algoritmos, Comandos Break, Aritmética,

Literais, Parametros, Vetores, Operagoes

Linguagens
Python, Javascript
ou C++

Python ou
Javascript

HTML

Python, Javascript
ou C++

Python ou
Javascript

HTML e JavaScript
Python, Javascript
ou C++

Python ou
Javascript

Python ou
Javascript

Python ou
Javascript

Python ou
Javascript
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Diante do exposto, ficam evidente as possibilidades de insercao do Code
Combat dentro do contexto de aprendizagem das disciplinas do Curso Técnico
em Informatica, observando principalmente a area da Ciéncia da Computacao
considerando os conceitos abordados em cada nivel ou fase do jogo, de acordo
com a tabela 3. Cabe ao professor somente o conhecimento de cada nivel do jogo
com suas respectivas abordagens para determinar em qual momento seria propicio
a insercao do game durante o periodo da disciplina.

Tabela 3 - Relacionamento entre contelido programatico das disciplinas dos Cursos Técnicos do
IFAM CMA com os conceitos abordados no jogo CODE COMBAT

LPED / ALP

Nog¢des de Raciocinio Légico
Nocao de algoritmo.
Estrutura de um programa

Representagao da Informacgao: Tipos primitivos:
Constantes e variaveis; formagao de
identificadores; declaragao de variaveis.
Comentarios, Comando de atribuigao;
Expressdes aritméticas; operadores aritméticos;
fungdes matematicas; precedéncia de
operadores

Expressodes logicas; operadores relacionais;
operadores légicos tabela-verdade precedéncia
de operadores, Blocos

Entrada e saida de dados

Estruturas e comandos de selegao simples e
composta
Estrutura e comandos de repeticéo.

Estruturas de controle: Sequencial, Selegéo,
Repeticao

Modularizag&o: conceitos; refinamento; fungdes
e procedimentos; variaveis publicas e locais;
parametros

Implementagéo de algoritmos em uma linguagem

Tipos Abstratos de Dados: Tipos abstratos de
dados; Recursao; Estrutura de dados
homogéneas: Vetores e Matrizes

METODOLOGIA UTILIZADA

CODE COMBAT

Introdugao a Ciéncia da Computagao
Introducao a Ciéncia da Computagao
Introdugao a Ciéncia da Computagao

Introdugao a Ciéncia da Computagao /
Ciéncia da Computacgao 2

Ciéncia da Computagao 3

Ciéncia da Computacao 3

Ciéncia da Computagao 2 / Ciéncia da
Computagéo 3

Desenvolvimentos de jogos 1/
Desenvolvimentos de jogos 2

Ciéncia co Computacéo 4 / Ciéncia co
Computagdo 5

Ciéncia co Computagédo 4 / Ciéncia co
Computagéao 5 / Ciéncia da Computagao 6
Ciéncia da Computacao 5

de programacéo estruturada
Ciéncia da Computagao 6

A pesquisa, inicialmente, buscou apontar conceitos basicos fundamentais
para gamificacdo e jogos educativos em sala de aula e analisar o rendimento dos
alunos durante o estudo das disciplinas de programacao de computadores com e
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sem a utilizacao de jogos. Porém, em decorréncia da Pandemia da COVID-19 durante
oanodedesenvolvimento dessa pesquisa, as etapas praticas foram comprometidas,
dessa forma a pesquisa tornou-se qualitativa por preocupar-se com aspectos da
realidade que nao podem ser quantificados.

Entende-se por pesquisa qualitativa a capacidade de explorar as
caracteristicas de cenarios ou individuos que nao podem ser facilmente descritos
de forma numérica (Moreira e Caleffe 2006). Desta forma este estudo contou com
revisao de literatura que é a parte central de qualquer estudo por demonstrar
a familiaridade do pesquisador com a literatura e a sua capacidade de avaliar
criticamente pesquisas ja realizadas e a pesquisa bibliografica que é desenvolvida a
partir de material ja elaborado como os artigos cientificos.

Outro ponto fundamental foi a pesquisa documental que, embora pouco
utilizada na area da educacao, possibilita a analise de documentos oficiais como
leis, diretrizes, requlamentos e no caso deste estudo (LUDKE e ANDRE, 2013),
possibilitou a analise dos Planos Pedagdgicos dos cursos de informatica do IFAM
Campus Maués.

Desta forma, esta pesquisa configurou-se como uma pesquisa bdsica por
tentargerarumconhecimentonovorelevanteaoavancodastécnicase metodologias
pedagdgicas, sem aplicacao pratica, construindo um referencial teérico baseado
em artigos, livros, dissertacoes e teses além dos documentos norteadores de um
curso técnico como o Plano Pedagdgico.

CONSIDERACOES FINAIS

As metodologias de ensino vém se aprimorando ao longo dos tempos. A
gamificacao se mostra uma metodologia de ensino com potencial para tratar as
dificuldades dos estudantes diante do conteudo programatico da disciplina de
Logica de Programacao e Estrutura de Dados sendo o jogo Code Combat uma
ferramenta pedagdgica promissora.

O processo de desenvolvimento deste estudo proporcionou uma
experiéncia significativa e suscita a necessidade de novos estudos sobre o tema,
pois as atividades praticas na utilizacao de jogos eletrénicos e gamificacao podem
tornar o processo de ensino mais inovador, imersivo e com uma aprendizagem
mais significativa.
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