Bruno Mendes de Souza
brunosouza@alunos.utfpr.edu.br
Universidade Tecnoldgica Federal

do Parana, Campo Mourao, Parana,

Brasil

Marco Aurélio Graciotto Silva

magsilva@utfpr.edu.br

Universidade Tecnoldgica Federal

do Parana, Campo Mourao, Parana,

Brasil

Pagina | 1

Bt
XXII 1819.20 0 | _ﬁ
SICIT . ?ﬂ‘:::::r::eZMT --

Sasroruario dn Cimnticn o

https://eventos.utfpr.edu.br//sicite/sicite2017/index

Investigacao sobre gamificacdo em
disciplinas introdutdrias de programacao

RESUMO

OBIJETIVO: O objetivo deste trabalho é propor e implementar elementos de design de
jogos como gamificacdo para disciplinas introdutdrias de programacao, de tal maneira que
estes elementos motivem os alunos a realizarem cdédigos com qualidade e corretude em
atividades avaliativas. METODOS: O primeiro passo para o método foi a escolha de uma
plataforma de MOOCs, no qual foi implementada a gamificagdo proposta. Apds a definicdo
da plataforma de MOOCs, foi necessdrio propor e escolher elementos de design de jogos a
serem utilizados como mecanismos de avaliagdo automatica, no caso deste trabalho, um
elemento de competigdo entre os alunos. Para avaliar a gamifica¢do junto a plataforma de
MOOCs, serd preparado e ofertado um curso introdutério a programacgao na plataforma.
RESULTADOS: Apds estudos preliminares e a definicdo do método, foi escolhida a
plataforma de MOOCs Open edX para a implementagcdo da gamificacdo. Utilizando um
mecanismo de avaliador externo do Open edX, foi implementado um sistema de
competicdo entre os alunos como base da gamificacdo. Este sistema baseia-se na
submissdo de programas com casos de testes por parte dos alunos, em que os casos de
testes de um aluno sdo executados sobre todos os programas dos outros alunos para a
mesma atividade avaliativa. CONCLUSOES: Com o resultado, o elemento de competigdo e,
com a conclusdo desta pesquisa, espera-se que os alunos participantes dos cursos MOOCs
no experimento motivem-se a realizarem codigo com qualidade e corretude em atividades
avaliativas de disciplinas introdutdrias de programacao.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo. Educacdo. Computacdo. Programacdo. MOOC.
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1. INTRODUCAO

Diversos cursos sao implementados em ambientes virtuais de
aprendizagem. Cursos elaborados por professores com a ajuda de tais ambientes
permitem a montagem e gerenciamento de conteldo, administracao dos cursos
e o acompanhamento das turmas de estudantes. Cursos online abertos e
massivos, MOOC, do inglés massive open online courses, sdo tipos de cursos
abertos normalmente disponibilizados para uma grande quantidade de alunos
através da internet (FASSBINDER et al., 2014).

O ambiente e a estrutura do curso sao projetados para permitir aos alunos
uma aprendizagem exploratdria e buscar o aprendizado sem a auxilio do
professor (PONTI, 2014).

Utilizando as mais variadas plataformas de MOOQOCs, como o Udemy ou
Coursera, é possivel ofertar MOOCs em diversas areas, por exemplo: negdcios,
marketing, fotografia, ciéncias, musicas, idiomas e muitas outras. Neste trabalho,
focamos em cursos relacionados a conteldos introdutérios de Computacgdo e
envolvendo programacao.

Disciplinas de programacao geralmente sdo cursadas por estudantes que
nunca tiveram contato prévio com a programacdo. Tais disciplinas sdo
consideradas dificeis e desafiadoras por alunos ingressantes. O feedback e a
motivacdo sdo fatores importantes para que os alunos se envolvam com estas
disciplinas (NAGAI et al., 2016).

Em disciplinas de programacdo, uma das formas de garantir a qualidade
nos programas e casos de testes dos alunos é a utilizacdo de mecanismos de
motivagdo. De certa forma, testes de software também contribuem para o
aprendizado, incentivando alunos a criarem testes de software no inicio do
ensino de programacdo (EDWARDS, 2004). Esta também é uma forma para que
os proprios alunos avaliem seus cédigos e, ao invés da abordagem de tentativa e
erro, utilizem uma pratica de reflexdo em acao.

Especificamente no escopo deste trabalho, utilizar jogos para ensino é uma
forma de melhorar o aprendizado do aluno em disciplinas de programacao
(EAGLE; BARNES, 2008). Utilizar elementos de design de jogos promove uma
melhora no aprendizado dos alunos (SINGER; SCHNEIDER, 2012).

A gamificacdo é uma técnica para utilizar design de jogos em contexto nao-
jogos, com o objetivo de reter pessoas e engaja-las a realizarem determinadas
tarefas (DETERDING et al., 2011). Utilizando elementos de jogos no ambiente
virtual de aprendizado, pode ser possivel motivar alunos a realizar os exercicios
dos cursos com algoritmos e casos de teste com qualidade.

O objetivo deste trabalho é propor, implementar e avaliar elementos de
gamificacdo para motivar alunos a realizarem cédigos de qualidade em disciplinas
de introdugdo a programacdo com auxilio de atividades de teste de software,
ofertando-as em plataformas de cursos online, abertos e massivos.

2. METODO

Apds a revisdo da literatura, foi possivel verificar que a gamificagcdao pode
ser utilizada na educagao em esferas diferentes. A gamificacdo pode ser subsidio
para motivar os alunos na aprendizagem, seja motivando-os a cursar os cursos ou
realizar diversas tarefas. Ndo exclusivamente, mas a gamificacdo pode ser
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implementada em disciplinas introdutérias de programacao que, no qual sdo
disciplinas desafiadoras para alunos ingressantes (NAGAI et al., 2016).

Com o objetivo de utilizar a gamificagdo em uma disciplina introdutéria de
programacdo, necessita-se de uma plataforma de MOOCs que permita
implementagdo de funcionalidades extras, e preferencialmente de cddigo aberto.
O primeiro passo para o método foi a escolha de uma plataforma de MOOCs.
Assim que definida a plataforma de MOOCs, foi necessario propor e escolher
elementos de design de jogos a serem implementados junto a plataforma.

Para avaliar a gamificacdo junto a plataforma de MOOCs, sera utilizado um
curso introdutério a programacao oferecido por professores do Departamento
Académico de Computacdo - DACOM da Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana, campus Campo Mourdo, em que apoiardo no conteldo para o curso, as
atividades avaliativas e ministra-lo.

Para validar os elementos de design de jogos escolhidos, durante o
oferecimento da disciplina de programacdo, haverd uma avaliacdo de
desempenho dos alunos participantes. A cada atividade, um grupo diferente de
alunos realizara a atividade com gamificacdo e o outro grupo sem a gamificacao.
Esta separacdo dos grupos para cada atividade ajudara a validar a motivacao e a
influéncia da gamificagdo nas atividades avaliativas.

Por fim, ao final do oferecimento da disciplina, serd fornecido um
guestionario aos alunos para caracterizar a motivacao e obter um feedback sobre
os elementos de design de jogos selecionados e o modo como a gamificacao foi
proposta.

3. RESULTADOS

Para a implementagdo da gamificagcdo, é necessaria uma plataforma de
MOOCs no qual seja possivel a extensdo de funcionalidades. Plataformas como
Coursera e Udemy mantém seu cddigo fechado, o que impossibilita utiliza-las
para a implementacdo. Uma plataforma de MOOCs de cddigo aberto é o Open
edX. O Open edX foi criado pela edX, uma iniciativa online sem fins lucrativos
composto por parceiros da Universidade Harvard e o Instituto de Tecnologia de
Massachusetts.

O Open edX é tido como a principal aplicacdo de cddigo aberto para
suportar MOOCs (PIJEIRA DIAZ et al., 2016). Em 2013, a edX abriu o cédigo de sua
plataforma para o publico. Isto permitiu a desenvolvedores de todo mundo a
criarem melhorias e extensOes para a plataforma. Varias organizacbes, como
universidades, utilizam o Open edX para lancar seus préprios MOOCs (SANCHEZ-
GORDON; LUJAN-MORA, 2015).

Apds a escolha da plataforma de MOOCs Open edX e de um estudo
preliminar sobre seus mecanismos de avaliagao, principalmente um mecanismo
denominado avaliador externo no qual permite que as submissées dos alunos
para as atividades sejam avaliadas por outro programa, foi implementado o inicio
do sistema proposto neste trabalho.

A Figura 1 apresenta o projeto do mecanismo de avaliagdo com elementos
de design de jogos utilizando o Open edX. A implementacdo, utilizando a
linguagem Python, consiste em um sistema com uma interface de comunicac¢do
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com a plataforma Open edX, um banco de dados, o MySQL, e um mecanismo
competitivo de design de jogos.

Figura 1 - Implementacdao de mecanismo de avaliacdo com elementos de
design de jogos

Plataforma Open edX .

Submete | ‘M,_ -
< > Aluno

Exibe o5 -
resultades Atividade

F‘ F‘ F‘ SEO Avaliador Externo
=|ll=]l||= E.‘ ericte

I )

Resultados |

Fila de Espera

Interface

|
10—

Mecanismos Banco de Dados
de Gamificagio

Para a utilizacdo, o professor deve criar uma atividade com campo para
submissdo de um programa e casos de testes. Tal atividade deve ser configurada
para utilizar o avaliador externo implementado. O aluno pode resolver
localmente a atividade e enviar sua solucdo na plataforma. Ao submeter, esta
solucdo entra em uma fila de espera e é enviada para o avaliador externo, que
recebe na sua interface, persiste no banco de dados o programa e os casos de
testes, aciona o mecanismo de gamificacdo baseado em competitividade, e
retorna ao Open edX um resultado que sera apresentado ao aluno. O mecanismo
de gamificacdo sera apresentado a seguir.

O mecanismo de design de jogos implementado se baseia na
competitividade entre os alunos. Os alunos devem enviar um programa e casos
de testes para as atividades de um curso MOOC. O programa submetido é
avaliado pelos casos de testes de todos os outros alunos submetidos para a
mesma atividade. Desta forma, diversas regras podem ser estabelecidas como,
por exemplo, fornecer um caso de teste correto que encontra falhas em diversas
outras propostas de solugdes, ou fornecer um programa que passe em todos os
outros casos de testes. Este é o principal mecanismo, mas para criar um
ambiente gamificado, outros elementos de design de jogos deverdao ser
agregados.

O coédigo para o programa desenvolvido estd disponivel no endereco:
https://github.com/brnomendes/grader-edx

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Disciplinas de introducdo a programacdo sdo consideradas dificeis e
desafiadoras por alunos ingressantes. O feedback e a motivacao para estudar sao
fatores importantes para que os alunos se envolvam com estas disciplinas. Neste
trabalho foi apresentado a proposta de gamificacao e os resultados preliminares,
incluindo a implementacdao de um elemento de competicdo junto a plataforma
de MOOCs Open edX.
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Com este elemento de competicdo e com a conclusdo desta pesquisa,
espera-se que os alunos participantes dos cursos MOOCs motivem-se a
realizarem codigo com qualidade e corretude em atividades avaliativas de
disciplinas introdutdrias de programacao.

Para a conclusdo desta investigacdo, trabalhos futuros deverdao ser
realizados, como a execucdo de um experimento por meio de um curso MOOC
junto a gamificacdo proposta e implementada, uma avaliacdo de desempenho
dos alunos participantes, e por fim um questionario para obter um feedback e
caracterizar a motivacdo. Ainda como trabalhos futuros poderdo ser propostos e
implementados novos elementos para agregar a gamificacdo deste trabalho.
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An investigation about gamification in
introductory programming courses

ABSTRACT

OBIJECTIVE: The goal of this work is to propose and implement game design elements for
gamification of introductory programming courses, motivating students to develop code
with quality and correctness in evaluative activities. METHODS: The first step of the
method was the choice of a MOOC platform, in which the proposed gamification was
implemented. After defining the MOOC platform, it was necessary to propose and choose
game design elements to be used as automatic evaluation mechanisms, in the case of this
work, an element of competition among the students. In order to evaluate the
gamification at the MOOC platform, an introductory course will be prepared and offered
in the platform. RESULTS: After preliminary studies and definition of the method, the
Open edX MOOC platform was chosen for the implementation of gamification. Using an
external evaluator mechanism of Open edX, a system of competition among the students
was implemented as the basis of gamification. This system is based on the submission of
programs with test cases written by the students, in which the test cases of each student
is executed against all the programs of other students for the same evaluation activity.
CONCLUSIONS: With the result, the element of competition and, with the conclusion of
this research, it is expected that the students participating in the MOOC courses in the
experiment will be motivated to develop code with quality and correctness in evaluation
activities of introductory programming courses.

KEYWORDS: Gamification. Education. Computing. Programming. MOOC.
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