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RESUMO

A gamificagdo consiste em incorporar elementos de jogo em contextos ndo lidicos. Ao explorar
suas aplica¢des na educacgdo, destaca-se a desafiadora tarefa enfrentada por muitos estudantes
ao tentar compreender o paradigma orientado a objetos durante o estudo da programacao de
computadores, motivando assim esta pesquisa. Este trabalho busca analisar estratégias de ensino
de programacao orientada a objetos (POO) que incorporam a gamificacao, visando identificar os
elementos fundamentais e as ferramentas empregadas. Esta pesquisa assume a forma de uma
revisdo sistemdtica da literatura, identificando publicacdes pertinentes ao tema, mecanismos de
gamificacdo e ferramentas associadas ao ensino de programacdo orientada a objetos. A obtencao
desses dados foi realizada por meio de um protocolo de pesquisa cuidadosamente elaborado
e aplicado. Os resultados indicam que a utilizagdo de elementos de gamificagdo no ensino de
POO encontra-se em estdgio inicial de desenvolvimento, sugerindo que essa pratica continua
nos estagios iniciais de pesquisa. Apesar disso, é evidente um notdvel progresso na integracao
de jogos como recursos diddticos. Estes jogos abrangem uma variedade de formatos, desde
jogos de interpretacdo de papéis (RPG) e jogos de tabuleiro até jogos eletronicos, refletindo uma
diversidade de abordagens para aprimorar o processo de aprendizado em POO. Assim, embora
a adog¢do da gamificagdo no contexto de POO esteja em estdgio inicial, observa-se um avanco
significativo na inclusio de jogos como ferramentas pedagogicas, abrangendo uma ampla gama

de formatos para enriquecer o processo de aprendizado nesse paradigma de programacao.

Palavras-chave: gamificacdo; programacao orientada a objetos; elementos de jogos.



ABSTRACT

Gamification consists of incorporating game elements into non-playful contexts. When exploring
its applications in education, the challenging task faced by many students when trying to
understand the object-oriented paradigm during the study of computer programming stands out,
thus motivating this research. This work seeks to analyze object-oriented programming (OOP)
teaching strategies that incorporate gamification, in order to identify the fundamental elements
and tools used. This research takes the form of a systematic literature review, identifying relevant
publications on the subject, gamification mechanisms and tools associated with teaching object-
oriented programming. This data was obtained using a carefully designed and applied research
protocol. The results indicate that the use of gamification elements in teaching OOP is at an early
stage of development, suggesting that this practice is still in the early stages of research. Despite
this, notable progress is evident in the integration of games as teaching resources. These games
cover a variety of formats, from role-playing games (RPG) and board games to electronic games,
reflecting a diversity of approaches to enhancing the learning process in OOP. Thus, although
the adoption of gamification in the context of OOP is at an early stage, there has been significant
progress in the inclusion of games as teaching tools, covering a wide range of formats to enrich

the learning process in this programming paradigm.

Keywords: gamification; object-oriented programming; game elements.
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1 INTRODUCAO

No inicio do século XXI observa-se uma grande evolucao da tecnologia e da infor-
matica em geral. Esse crescimento impulsionou uma alta demanda por profissionais qualificados
para o mercado tecnolégico (BEZERRA; DIAS, 2014). Contudo, essa drea apresenta um nivel
significativo de esfor¢o devido ao seu elevado grau de complexidade, particularmente no tocante
ao aprendizado da légica de programacdo, sendo considerada um requisito fundamental nos
cursos de ciéncia da computacdao (PEREIRA, 2004).

Segundo Guerreiro (1986), a programacdo desenvolvida nas dltimas décadas come-
cou com o primeiro compilador de FORTRAN!, naquela época "o que era preciso era programas
que funcionassem nas maquinas existentes, com os compiladores disponiveis"(ARAUJO et al.,
2014, p. 1).

Ao final dos anos 60, surge a programacao estruturada inspirada pelo holandés e
cientista da computagdo Dijkstra (ARAUJO er al., 2014). A programacio estruturada indica
que todos os programas realizdveis podem ser condensados a somente trés estruturas: sequéncia,
decisdo e iteracdo. Araujo et al. (2014) ainda pontuam que dentro dessa proposta a ideia € que o
problema seja dividido em partes necessarias para a sua resolucao.

Com o decorrer do tempo surgiram outros paradigmas, que podem ser entendidos
como "um padrao de pensamento que guia um conjunto de atividades relacionadas"(TUCKER;
NOONAN, 2009, p. 3). Ainda conforme os autores, em se tratando do contexto de programacao,
o paradigma é um modelo de solu¢do de problemas, associado a um especifico tipo de programas
e linguagens. (TUCKER; NOONAN, 2009).

Tucker e Noonan (2009) destacam quatro paradigmas como fundamentais, sdo eles
programacdo imperativa, programagao orientada a objeto, programacao funcional e programacao
16gica. E Sebesta (2018) apresenta essa mesma categorizacdo, e ainda pontua que "as linguagens
mais populares que suportam a orienta¢do a objetos cresceram a partir de linguagens imperativas".

Dentre os paradigmas supracitados, é cabivel neste trabalho discorrer um pouco mais
sobre a Programacdo Orientada a Objetos (POQO). Tucker e Noonan (2009) trazem que essa
perspectiva fundamenta-se na ideia da composicao e interagdo de diversas unidades de software,

chamadas de objetos. Dessa maneira, o software opera através do relacionamento e troca de

' O FORTRAN (FORmula TranSLATION) é uma linguagem de alto nivel, ou seja, tem uma forte abstraciio
dos detalhes do computador, foi desenvolvida entre 1954 ¢ 1958 por John Backus e colaboradores. E uma
linguagem focada em problemas que possam ser formulados matematicamente, em especial nos campos da
fisica, da engenharia, da estatistica e evidentemente da matemética.(ARAUJ Oetal., 2014)
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mensagens entre esses objetos: "a passagem de mensagens permite que objetos de dados se
tornem ativos em vez de passivos. Essa caracteristica ajuda a distinguir melhor a programacao
OO da imperativa."(TUCKER; NOONAN, 2009, p. 4).

Para Sommerville (2011), um sistema orientado a objetos baseia na interagdo de
objetos individuais, cada um dos quais mantém seu préprio estado privado e oferece operacoes
que podem ser executadas nesse estado. Esses objetos sdo definidos através da criacdo de classes
e dos relacionamentos entre elas, permitindo a representacao de entidades do sistema e suas
interacoes.

Em comparacdo com abordagens funcionais, os sistemas orientados a objetos sao
mais adaptaveis as alteragdes, pois os objetos encapsulam tanto dados quanto operacdes, ga-
rantindo que modificacdes na implementacao de um objeto ou a adi¢do de novos servigos nao
afetem outros objetos do sistema. Além disso, a correspondéncia entre objetos e entidades do
mundo real, como componentes de hardware, muitas vezes € clara, aprimorando a compreensao
e a manutenibilidade do projeto (SOMMERVILLE, 2011).

Diante desse contexto, o ensino de programacao, considerando o apanhado histérico
e a constru¢do do conhecimento, inicia-se com a programacgao estruturada e progride para
os demais paradigmas. Contudo, ao se trocar o paradigma aprendido ha uma mudanca na
forma de pensar. Analisando as caracteristicas da POO, observa-se que ela exige um raciocinio
mais complexo, ndo sendo bem compreendido e difundido pela maioria dos programadores
(OZDENER, 2008).

Diversos pesquisadores tém se debrugado sobre estratégias que facilitem o apren-
dizado de programacdo. Entre essas estratégias, observa-se o uso da gamificacdo, que visa
promover um melhor aprendizado, possibilitando um maior engajamento por parte dos dis-
centes, usando elementos presentes em jogos em um ambito que ndo tem como finalidade
principal a recreacdo (SANTAELLA, 2017; SOUSA; LEITE, 2020; OMUNA; GOULART,
2023; GONCALVES et al., 2019; COSTA A. E. F. ; MELO, 2017).

A face do exposto, esta pesquisa realizard uma RSL, método do qual tem em vista
fundir estudos pertinentes disponiveis sobre uma questdo de pesquisa, para descobrir e catalogar
ferramentas e mecanismos de gamificacdo que possam contribuir para uma melhoria no ensino
de POO por meio da aplicacdo de gamificagao.

Este projeto de revisdo visa responder a seguinte questdo de pesquisa: como o

ensino de POO emprega os elementos da gamificagdo para ampliar o aprendizado desse para-
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digma e quais ferramentas foram empregadas para auxiliar no processo? Para responder esses

questionamentos, a seguir os objetivos, geral e especificos, sdo apresentados.

1.1 Objetivo geral

Analisar estratégias de ensino de programacdo orientada a objetos que se utilizaram

de gamificagdo, visando a identificacdo dos elementos constituintes e ferramentas empregadas.

1.2 Objetivos especificos

* Identificar as publicacdes, resultantes de pesquisas empiricas, que relacionam a superagao
das dificuldades do ensino de POO com a aplicagdo de gamificacio;

* Identificar os mecanismos de gamificacdo que contribuem para o aprendizado de POO e
os principais desafios para aplica-los.

* Classificar as diferentes ferramentas de gamificagdo para o uso na disciplina de POO,

apresentando suas caracteristicas e indicagdes de uso.

1.3 Estrutura do trabalho

Para melhor condensar e estruturar o conteudo deste trabalho de conclusdo de curso
(TCC), ele foi organizado em sec¢des distintas, apresentando os conceitos progressivamente. A
presente secdo, abrangeu a introducao, questdo de pesquisa, juntamente com o objetivo geral
e os objetivos especificos. A segunda secdo fornece a fundamentacao tedrica pertinente a essa
pesquisa. Na terceira se¢ao sao descritos os procedimentos metodoldgicos adotados, trazendo
a descricdo detalhada do protocolo da Revisao Sistemadtica da Literatura (RSL), empregado
neste trabalho. Na quarta se¢do apresenta-se a andlise dos resultados, utilizando-se o método da
RSL. E por fim, na quinta se¢do sao tecidas as consideragdes finais da pesquisa, as limitagdes

identificadas desse estudo e indicac¢des de trabalhos futuros.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Essa secdo expOe os principais conceitos necessarios para a compreensiao deste
trabalho, tanto em contexto de dominio de aplicacdo, bem como, ferramentas utilizadas. Sao
eles: os jogos (2.1), perpassando por suas categorias (2.1.1) e elementos que o definem (2.1.2); a
gamificagdo (2.2), transcorrendo desde sua definicdo (2.2.1), sua relacdo com a educagio (2.2.2)
e a aplicagdo dos mecanismos jogos na gamificagdo (2.2.3); e a programacao orientada a objetos
(2.3), perpassando pelos seus principais conceitos: objetos e classes (2.3.1), métodos, atributos,

heranca (2.3.2), encapsulamento (2.3.3), e polimorfismo (2.3.4).

2.1 Os jogos

Segundo Bruton (2023), neste cendrio pos-pandémico da Covid-19, hd um crescente
interesse em atividades lidicas. Entre essas atividades observa-se o uso de jogos (PARKS, 2022).
Apesar de os jogos fazerem parte da cultura humana desde seus primérdios, na antiguidade
brincar era visto frequentemente como algo fiitil (BROUGERE, 2004).

Por meio da aplicagdo de atividades ludicas com jogos € possivel favorecer o desen-
volvimento de diferentes habilidades, quer seja por meio de jogos tradicionais, ao se trabalhar
o raciocinio 16gico, a aceitacao de regras, a socializa¢ao; ou por meio de jogos eletronicos, ao
potencializar a criatividade, o pensamento estratégico, a agilidade, a concentracdo, o foco na
solucdo de problemas e o trabalho em equipe (OLIVEIRA, 2009; PATI, 2013).

Ao longo do tempo, com a evolug@o da humanidade, os jogos foram se aperfeicoando,
surgindo modelos mais complexos, que introduziram objetos que pudessem auxiliar sua execucao,
tais como cartas, dados e tabuleiros (GALLO, 2007). Com o avanc¢o tecnoldgico veio os
jogos eletronicos, consolidados atualmente como a mais lucrativa industria do entretenimento
(COELHO, 2022). Convém, neste ponto, discorrer sobre as principais categorias de jogos a fim

de maior elucidagdo.
2.1.1 Categorias de jogos

Apesar de haver diversas categorias, como apresenta o estudo de Sato (2012), para
os fins desejados neste trabalho pontua-se trés grandes tipos: os analdgicos, os digitais e os
pervasivos.

Para Vianna (2013), os jogos analégicos sdo os primeiros formatos conhecidos.
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Ainda conforme o autor, nele estdo incluidos os tradicionais jogos de tabuleiro, como dama e
xadrez, e os mais modernos como monopoly, war, detetive e jogo da vida. Cabem nessa categoria
também os jogos de mesa, 0s jogos que envolvam cartas, os jogos de dados, os jogos com papel
e caneta, os jogos de campos ou quadras, e as dindmicas de grupos.

Ja com relacdo aos jogos digitais, ou eletronicos, Lucchese e Ribeiro (2009) pon-
tuam que eles sao intrinsecamente relacionados com a tecnologia computacional. De forma
ampla, estdo englobados em plataformas como computadores pessoais, consoles de videogame e
dispositivos moéveis, como smartphones e tablets.

Ha também jogos pervasivos, que sdo produto da discussao sobre a crescente énfase
na producdo de artefatos que possibilitem interfaces cada vez mais realistas e interativas, estes
buscam aprimorar a imersao do usudrio em experiéncias digitais (VIANNA, 2013). Compreende-
se como "aqueles em que hd ao menos um tipo de interagdo que transcorre no universo fisico, no
caso, com outra pessoa, com um objeto em particular ou com um lugar especifico"(VIANNA,
2013, p. 29). Como exemplo, cita-se consoles com o Kinect, da Microsoft, e o Oculus Rift, da
Oculus VR.

Apesar dos jogos poderem possuir diferentes abordagens como as supracitadas,
faz-se necessario o esclarecimento sobre os fatores que dao suporte para a defini¢do do que € um

jogo, descritos a seguir.

2.1.2 Elementos definidores de um jogo

De acordo com McGonical (2012), o jogo € caracterizado pelos seguintes elementos:
a meta, as regras, o sistema de feedback e a participagcdo voluntéria.

A meta € a razdo que justifica a realiza¢ao de uma atividade por parte dos participan-
tes, ou seja, € o elemento pelo qual os jogadores dedicam suas atengdes para atingir 0s propdsitos
estipulados (VIANNA, 2013).

Ja com relacao as regras do jogo, pode-se definir como o conjunto de condi¢des
que determinam como o jogo € realizado, visando estabelecer um equilibrio entre um desafio
que possa ser superado, mas que ndo seja tdo facil a ponto de desencorajar sua resolugao
(MCGONICAL, 2012).

De igual relevancia, o sistema de feedback € uma ferramenta cuja finalidade é
fornecer aos participantes informacdes sobre seu desempenho em relagdo aos diversos aspec-

tos que influenciam sua interacdo no decorrer da pratica do jogo (WERBACH et al., 2012;
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MCGONICAL, 2012).

Por fim, a participacdo voluntdria € o requisito fundamental em qualquer tipo de
jogo, independentemente da sua categoria. E necessdrio haver acordo entre todas as condi¢des
propostas e o jogador, para que a participagcdo ocorra de forma livre e consciente (REZENDE et
al., 2022).

Ha outros parametros que poderiam ser citados como a interatividade, suporte gréafico,
narrativa, recompensas, competitividade, ambientes virtuais ou o conceito de vitéria. Contudo,
essa sdo apenas algumas caracteristicas em comum e ndo elementos definidores do entendimento
do conceito de jogo (VIANNA, 2013).

Diante dos conceitos apresentados, faz-se necessario avangar a discussdo para a
importancia dos jogos na sociedade atual e para a compreensao do uso de elementos de jogos em

meios que normalmente nao seriam aplicados, a chamada gamificacao.
2.2 A gamificacao

Para Huizinga (2010), o exercicio de jogos vem permeando as mais variadas intera-
¢oes sociais, abrangendo a campos como o politico, o laboral e o poético. Nota-se, ainda, o uso
da ludificacado (o processo de desenvolvimento da gamificacdo), presente em diversas empresas
entidades dos mais variados segmentos, aplicando os preceitos de jogos em dreas como politicas
publicas, satde, educagdo e esportes (VIANNA, 2013).

Na contemporaneidade, se verifica a expansao dos géneros dos games, ao ponto de
superar apenas o divertimento e serem projetados também com fins didaticos, s@o os intitulados
serious games. Conforme o II Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (2018), foram
desenvolvidos 964 jogos digitais, que em comparagdo ao ano anterior teve um crescimento
em 28%. Em meio a estes dados, observa-se que cerca de 50% (463) foram classificados
como serious games (SAKUDA, 2018). Perceber essa realidade € um passo importante para a

compreensdo da combinagdo entre jogos e educacao.
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2.2.1 Definicdo da gamificacdo

Segundo Santaella (2017), a gamificacdo, do inglés gamefication', é a terminologia
cunhada para nomear o uso de elementos de jogos, sejam eles analdgicos e/ou digitais, em
ambientes que tradicionalmente ndo tem finalidades lddicas. Esse uso de mecanismos dos jogos
para o mundo tangivel, visando a resolu¢ao de problemas praticos ou envolver o publico-alvo
desejado, possibilita uma experiéncia motivadora e promove aprendizagem (MENEZES, 2018).

Em termos préticos, gamificar consiste em aplicar os conceitos e processos de um
design de jogo, tais como estruturacao em niveis, progresso gradativo, componentes metodologi-
cos de jogos, e demais, efetuando em produtos, sejam materiais ou imateriais, que ndo haviam
sido previamente pensados para ter tal estrutura.

Essa concepg¢do do uso lddico no ensino se baseia na ideia de que "os seres humanos
sentem-se fortemente atraidos por jogos"(VIANNA, 2013, p.16), ja que o intuito é promover
um aumento na motivacdo e possibilitar aos envolvidos facilidade na realizacdo das atividades
propostas sem obstdculos. Huizinga (2010) chama o jogo de "uma atividade voluntaria"(p.9), em
que geralmente € realizada sem o exercicio de grandes esfor¢os. O individuo joga por interesse
préprio, ha um prazer natural ao ato, chamado pela psicologia de motivagdo intrinseca’.

Essa motivacao intrinseca presente nos jogos pode ser comprovada historicamente
por meio da observacdo de que "ao longo dos séculos, praticamente todas as civilizacdes
conhecidas estiveram associadas a algum tipo de competicao [...], tais como gregos (Jogos
Olimpicos da Antiguidade), romanos (duelos de gladiadores, corridas de biga) e astecas (jogo
de bola mesoamericano)"(VIANNA, 2013, p.16). Huizinga (2010) traz a importancia de se
compreender o jogo para além do horizonte do entretenimento, pois hd sempre algo presente que
extrapola as necessidades imediatas da vida e confere um sentido mais amplo a acdo. Em outras

palavras, todo jogo carrega uma mensagem mais profunda (MASTROCOLA, 2012).

Embora os jogos sejam fundamentais para entender a gamificagdo como metodologia,
€ preciso destacar que ndo se trata de um estudo sobre a criacdo de jogos. Na verdade, trata-se de
um processo que aplica mecanismos de jogos para solucionar problemas ou superar obstaculos
em diferentes contextos (VIANNA, 2013). Para uma melhor compreensdo do conceito, vejamos

a defini¢do de gamificacao segundo Raul Indcio Busarello:

' Expressio inventada por Nick Pelling em 2002, um pesquisador e programador britinico, contudo a mesma se

tornou popular somente a partir de 2010 apds a sessdo de TED feita pela game designer norte-americana Jane
McGonigal.(VIANNA, 2013)

As motivagdes intrinsecas sdo endégenas e ndo dependem necessariamente de estimulos externos. O individuo
se engaja voluntariamente em atividades que suscitam interesse, desafio, envolvimento e prazer. (2?)

2
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Gamefication é um sistema utilizado para a resolucao de problemas através
da elevacdo e manutencao dos niveis de engajamento por meio de estimulos a
motivagdo intrinseca do individuo. Utiliza cendrios lidicos para simulagdo e
exploragdo de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos
utilizados e criados em jogos (BUSARELLO, 2016, p. 18).

Do mesmo modo, a gamificacdo também pode ser assimilada como uma sistema-
tizacdo "para a resolucdo de problemas; para o aumento da motivacdo; para o engajamento de
determinados publicos"(BUSARELLO, 2016, p. 14).

Além disso, Vianna (2013) pontua que excluindo os jogos sérios (serious games)?,
submeter-se a um processo de gamificagdo ndo implica participar indispensavelmente de um jogo,
mas sim adotar os elementos mais eficazes dos jogos, como sua estética, mecanica e dindmica,

para simular os beneficios que geralmente sdo obtidos através deles. E sob essa perspectiva que

a utilizacdo da gamificacdo ganha forca na educagdo, como discutido a seguir.
2.2.2 Gamificagdo e educagcdo

Vinculando essa prética a educagdo, se pode certificar que em certo grau ambas ja
sdo conciliadas de diferentes maneiras, por exemplo, quando um professor faz uso de recompensa
dando estrelinhas aos seus alunos por atividades bem desenvolvidas, ou quando o educador
aumenta gradativamente a complexibilidade dos exercicios aplicados, o que na gamificacio
se entende como principio que os niveis sdo ajustados segundo as habilidades individuais dos
usuarios (SILVA et al., 2014; TOLOMEI, 2017).

Apesar dessas préticas ja serem corriqueiras entre os docentes de diversas areas, a
compreensdo deste processo foi transformada, juntamente com a percep¢do de sua importancia
para a educacdo, e a responsabilidade em relacao a sua aplicacdo foi ampliada (SILVA et al.,
2014).

Atualmente a gamificacdo aparece como a possibilidade de interligar o ambiente
académico ao universo jovem com o foco na aprendizagem. Por exemplo, ao invés de focar em
parametros tradicionais como notas, pode-se utilizar de elementos de mecanica de jogos, como
ordenamento (ranking, da lingua inglesa) e sistema de recompensas, para possibilitar experiéncias
que atraiam emocional e cognitivamente os discentes (SILVA et al., 2014; TOLOMEI, 2017;
COSTA A. E. F. ; MELO, 2017).

Fardo (2013) possui a seguinte conclusao sobre gamificacido na educacao:

3 A fim de maior esclarecimento, destaca-se que a principal diferenca entre a gamificacio e os jogos sérios estio

no fato de que a gamefication € caracterizada por um sistema que incorpora apenas elementos especificos dos
jogos, ao invés de apresentar uma estrutura completa de jogo (MENEZES, 2018).
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A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elemen-
tos sao baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores vém
usando hd muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontuacdes para ativida-
des, apresentar feedback e encorajar a colaboragdo em projetos sdo as metas de
muitos planos pedagégicos. A diferenga é que a gamificacdo prové uma camada
mais explicita de interesse e um método para costurar esses elementos de forma
a alcancgar a similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a
qual os individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como
resultado, consegue alcangar essas metas de forma aparentemente mais eficiente
e agradavel (FARDO, 2013, p. 65).
Todavia, independente do segmento em que a gamificacdo esteja sendo aplicada,
para chegar ao resultado desejado, a promog¢do do comportamento intrinseco, faz-se o uso dos
seguintes componentes de jogos: as mecanicas, as dindmicas e a estética (BUSARELLO, 2016).

A seguir, cada um desses elementos sdo descritos em detalhes.

2.2.3 O uso da mecdnica de jogos aplicados a gamificacdo

Para Busarello (2016), as mecanicas se constituem os elementos para o procedimento
do jogo e possibilitam o direcionamento das agdes do participante. Ja as dindmicas "sdo
as interagdes entre o jogador e as mecanicas do jogo"(BUSARELLO, 2016, p. 95). Leite e
Mendonga (2013) dizem que a mecanica também pode ser chamada de jogabilidade e que ela
dita como o jogador age, o que ocorre com ele e o propésito do jogo.

As estéticas, sdo compreendidas como as emogdes desenvolvidas pelos participantes
durante as suas interacdes com a atividade, sdo as relacdes que promovem a geracdo das
emocdes (BUSARELLO, 2016). Elas representam a experiéncia principal oferecida ao jogador e
engloba os elementos sonoros, visuais e titeis destinados a transmitir a esséncia do jogo (LEITE;
MENDONCA, 2013).

Contudo, nem todas as mecanicas utilizadas nos jogos sdo indicadas para serem
empregadas na gamificagdo. Por exemplo, emblemas, pontos e recompensas muitas vezes estao
relacionados a motivagdes externas, o que pode prejudicar o engajamento e a motivagao do
individuo envolvido. Por outro lado, elementos como narrativa, visualizacdo de personagens e
solucdo de problemas sdo fundamentais para a construcdo de um ambiente gamificado eficiente
(BUSARELLO, 2016; COSTA; MARCHIORI, 2015).

Busarello (2016) ao citar Zichermann e Cunningham diz que "as mecanicas de um
jogo sdo compostas por varias ferramentas, com a capacidade de produzir respostas estéticas
significativas aos individuos"(BUSARELLO, 2016, p. 97). Dentre essas ferramentas, citam-se:

pontos, niveis, placar, divisas, integracdo, desafios e missoes, personalizacdo e, refor¢o e feedback
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(j4 trabalhado anteriormente na secao (2.1) (BUSARELLO, 2016; COSTA; MARCHIORI, 2015).

Os pontos podem ser aplicados em diversos objetivos e permite 0 monitoramento
dos usudrios enquanto interagem com o sistema. Tal acompanhamento pode servir tanto como
incentivo para o individuo quanto como referéncia para que o desenvolvedor possa avaliar os
resultados dos usuarios envolvidos (BUSARELLOQO, 2016; VIANNA, 2013).

Com relacdo aos niveis, estes sao compreendidos como fases que representam o
avango do jogador no jogo e podem ser utilizadas para monitorar o desenvolvimento do nivel de
habilidade e conhecimento do individuo no sistema. Isso permite um controle mais preciso do
crescimento e da evolugao dos usudrios (BUSARELLO, 2016; SILVA et al., 2014).

Busarello (2016) ao falar do placar, explica que seu o objetivo € possibilitar compara-
coes entre dados, normalmente apresentados em uma lista ordenada, como nomes e pontuacdes
referentes aos obstaculos superados ou ndo pelo individuo, ou até mesmo comparagdes entre
diferentes usudrios.

J4 as divisas, sdo meios de simbolizar, tendo como alvo comprovar objetivos e
progressos conquistados dentro do sistema (BUSARELLO, 2016).

No tocante a integrac¢do, Busarello (2016) pontua que através de seu uso um partici-
pante iniciante seja bem inserido no jogo.

Ao se falar de desafios e missdes, coloca-se que estes "sdo dados aos individuos indi-
cando as dire¢des daquilo que deve ser feito dentro do universo da experiéncia"(BUSARELLO,
2016, p. 100).

E a personalizacdo pode ser entendida como a possibilidade dos participantes fazerem
as atividades propostas de vdrias maneiras e permitirem que o usudrio transforme itens do sistema
de acordo com suas preferéncias. Contudo, Busarello (2016) diz que é importante ter cautela ao
utilizar esse recurso, ja que muitas op¢des ou poucas op¢des podem desmotivar a participagcdo
do usudrio. Portanto, é recomendavel disponibilizar as op¢cdes de mudanga gradualmente, para

evitar sobrecarga de escolhas e manter o envolvimento do individuo.

2.3 Programacao orientada a objetos

O paradigma da programacao orientada a objetos (POO) surgiu na década de 1970,

no entanto, sua disseminag@o ocorreu de maneira mais eminente apds o advento da linguagem de
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programacio Java! (DEITEL; DEITEL, 2016).

Este paradigma de programacao, busca uma abordagem que visa replicar de maneira
mais préxima os principios inerentes a organizacao e intera¢do dos elementos no mundo real.
Por meio da representacdo de entidades e seus relacionamentos como objetos e classes, a POO
busca oferecer uma abordagem mais intuitiva e de facil compreensao, promovendo assim uma
maior afinidade com a perspectiva humana no desenvolvimento de software (TURINI, 2014). A

seguir se discutird os conceitos fundamentais da POO.
2.3.1 Objetos e classes

Para Deitel e Deitel (2016), os objetos, de maneira mais exata, as classes de onde os
objetos sdo criados podem ser compreendidos como componentes reutilizaveis de software. Ha,
por exemplo, objetos data, objetos video, objetos automdével, objetos pessoas, assim por diante.
Praticamente qualquer substantivo pode ser logicamente representado como um objeto de soft-
ware em suas caracteristicas, ou atributos, (por exemplo, nome, cor e tamanho) e funcionalidades
(por exemplo, cdlculos, movimentac¢iao e comunicacao)(DEITEL; DEITEL, 2016).

Turini (2014) pontua a importancia de se ter uma compreensao clara da diferenga
entre classes e objetos. Uma classe € uma estrutura que funciona como um modelo. Ela estabelece
as especificagdes para a maquina virtual, descrevendo quais atributos e comportamentos um
objeto de um determinado tipo deve possuir. O autor ainda exemplifica em um contexto de uma
livraria, pode-se ter milhares de livros, cada um deles representando um objeto individual. No
entanto, existe apenas uma classe chamada "Livro"que atua como um modelo para todos os
livros. Cada vez que cria-se um novo objeto do tipo "Livro", ele é baseado na classe "Livro"e
possui seus proprios valores exclusivos, como nome, descri¢cdo, valor e nimero de ISBN.

Turini (2014) ainda coloca que "para cada necessidade importante teremos objetos
que interagem entre si e que s@o compostos por estado (atributos) e comportamento (métodos)" (p.
39).

Os métodos sdo responsaveis por conter as instrugdes do programa que efetivamente
desempenham as tarefas necessdrias. Além disso, os métodos atuam como uma camada de
abstracdo, ocultando essas instru¢des complexas do usudrio, o autor coloca de forma andloga

ao pedal do acelerador de um carro que esconde 0os mecanismos subjacentes necessarios para

' Linguagem orientada a objetos concebida na década de 1990, sob a lideranga de James Gosling e sua equipe

de desenvolvedores. Desde 2010 pertence a Oracle Corporation. Disponivel em https://www.java.com/pt-BR/,
acessado em 05 de novembro de 2023.
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aumentar a velocidade do veiculo do motorista.

J4 os atributos dizem respeito as caracteristicas (valores) que um objeto possui. A
especificacao desses atributos € realizada como parte da classe a qual o objeto pertence. Deitel
e Deitel (2016) ilustram com um objeto que representa uma conta bancdria possui um atributo
chamado "saldo"que indica a quantidade de dinheiro disponivel na conta. Cada objeto conta
bancdria tem consciéncia de seu proprio saldo, mas ndo possui acesso aos saldos de outras contas
bancérias. A definicdo e manutengdo desses atributos sdo realizadas por meio de varidveis de
instancia que pertencem a classe do objeto (DEITEL; DEITEL, 2016).

Além dos métodos e atributos, a orientagdo a objetos possui alguns conceitos basila-

res: heranca, encapsulamento e polimorfismo. Cada um deles é detalhado a seguir.

2.3.2 Heranca

Por meio da heranga € possivel a criagdo eficiente de uma nova classe de objetos. Essa
nova classe, denominada subclasse, inicia seu desenvolvimento incorporando as caracteristicas
de uma classe preexistente, conhecida como superclasse, podendo, além disso, personalizé-las e
incorporar aspectos adicionais especificos a si mesma (DEITEL; DEITEL, 2016).

Em um cendrio em que se tem uma classe, esta pode ser refinada por outra classe,
a qual introduz um conceito mais especifico. Alternativamente, um conjunto de classes pode
ser generalizado por meio de uma classe que representa um conceito mais genérico e abstrato.
Quando uma classe € estendida a partir de outra, ocorre a heran¢a niao apenas dos atributos
e comportamentos da superclasse, mas também da obrigacdo contratual que essa superclasse

mantém com seus clientes (GUERRA, 2014).

2.3.3 Encapsulamento

Segundo Guerra (2014), o encapsulamento prioriza a necessidade de estabelecer
uma distin¢do clara entre o funcionamento interno de uma classe e a interface que essa classe
disponibiliza para seus usudrios. Essa abordagem garante que os desenvolvedores que utilizam
a classe s6 precisam compreender como interagir com ela, sem necessidade de conhecer os
detalhes internos de seu funcionamento. Dessa forma ela viabiliza a separacdo e desacoplamento
das classes, facilitando a divisao mais eficiente do software em moédulos distintos (GUERRA,

2014).
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2.3.4 Polimorfismo

Para Guerra (2014) é por meio do conceito de polimorfismo que se torna possivel
que um objeto seja interpretado como qualquer uma de suas abstracdes. O termo "polimor-
fismo"literalmente significa "multiplas formas", sinalizando que um objeto tem a capacidade
de adotar a forma de uma de suas abstragdes. Isto implica que um objeto pode ser atribuido a
uma varidvel com o tipo de uma de suas superclasses ou de suas interfaces. Esse recurso permite
que o codigo possa fazer uso de uma classe sem necessariamente compreendé-la em detalhes,
contanto que esteja apto a interagir com uma de suas abstracdes (GUERRA, 2014).

Em sintese, a POO é uma abordagem que proporciona uma visao mais abrangente e
modular do desenvolvimento de sistemas. No entanto, a transicdo da programacao estruturada
para a POO traz uma carga mais substancial de conceitos e relagdes entre objetos. Diante desse
desafio, torna-se necessario repensar as estratégias de ensino, buscando métodos que promovam
uma compreensao solida e prética dos fundamentos da POO. A incorporacdo de abordagens
inovadoras, como a gamifica¢do, pode desempenhar um papel crucial ao consolidar os conceitos

e permitir que os estudantes alcancem um bom entendimento.



27

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia € o trajeto que o pesquisador deve seguir, utilizando métodos organi-
zados e sistematicos, combinando teoria e pratica (WAZLAWICK, 2009). No caso desta pesquisa,
que utiliza a Revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL) para avaliar a presenca de trabalhos que
abordam a gamificagdo como um elemento contributivo no ensino de programacao orientada a
objeto, a descri¢ao detalhada da metodologia adotada se encontra delineada na formulacao do

protocolo de pesquisa.

3.1 Definicao da Revisao Sistematica

A Revisdo Sistemadtica da Literatura (RSL), ou apenas Revisao Sistemadtica (RS), de-
sempenha um papel fundamental na sintese das evidéncias oriundas de pesquisas (NAKAGAWA
etal.,2017). A RS pretende a identificacdo, selecdo, avaliacdo, interpretacdo e sintese de estudos
relevantes disponiveis sobre um tépico de pesquisa ou fendmeno de interesse (NAKAGAWA et
al., 2017; TORRE-UGARTE et al., 2011).

Os estudos individuais que contribuem para a RS sdo denominados estudos primarios,
enquanto a RS em si € classificada como um estudo secundario NAKAGAWA et al., 2017,
OKOLI et al., 2019). Para Nakagawa et al. (2017), os estudos primérios visam apresentar
propostas de novas solugdes e tecnologias, que podem incluir processos, métodos, técnicas e
abordagens inovadoras. Além disso, também tém o propdsito de descrever e caracterizar uma
solugdo ou tecnologia especifica em uso em um contexto particular. J4 um estudo secunddrio
tem como intuito examinar os estudos primdrios para reunir de forma resumida as evidéncias
relacionadas a um determinado tépico de pesquisa (NAKAGAWA et al., 2017). Okoli et al.
(2019) pontua que "uma RSL nao € aplicdvel quando ninguém pesquisou sobre o tema da

investigacao".

3.2 Procedimentos da revisio sistematica

Compreendido o conceito da RSL, faz-se oportuno discorrer sobre os passos ne-
cessarios para o seu bom desenvolvimento. O entendimento de cada uma das fases € um fator
balizador para a promog¢ao de um trabalho dentro dos padrdes propostos.

A RSL € realizada por meio de um processo que envolve uma série de etapas clara-

mente definidas, sendo estas: planejamento, conducio e publicagc@o dos resultados (NAKAGAWA
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etal.,2017; OKOLI et al., 2019). Um panorama destas etapas € apresentado na Figura 1.

Figura 1 —Fases e atividades do processo de RS.

Planejamento

Condugdo

Publicagdo dos Resultados

Definir objetivo

v

Identificar estudos primarios
(utilizacdo da estratégia de
busca)

Descrever e divulgar os
resultados

Definir Protocolo

Definir as Questdes de Pesquisa
Definir a Estratégia de Busca
Definir Fontes de Pesquisa
Definir a String de Busca

Definir Critérios de Selegdo
{Inclusdo e Exclusao)

Definir Critérios de Qualidade

v

v

Selecionar estudos primarios
(utilizagdo dos critérios de
selecdo e qualidade)

v

Extrair os dados

v

v

Avaliar pratocolo

Sintetizar os dados

Avaliar os resultados
relatados

!

Fonte: Nakagawa et al. (2017, p. 19).

3.2.1 Fase de Planejamento da RSL

Legenda: [ Fase

[ Atividade
— Fluxo de conducdo

O primeiro estagio da RS € o planejamento, nele o alvo € a identificacdo da verdadeira

necessidade e motivacdo para realizaciao do estudo (NAKAGAWA et al., 2017). Contudo, de

maneira prévia ao planejamento, € interessante verificar se ja existem estudos secundarios sobre

0 mesmo tema, o que pode ser feito por meio de uma revisao tercidria, sendo a revisao de estudos

secunddrios, como a propria RS (KITCHENHAM, 2007 apud NAKAGAWA et al., 2017).

Nakagawa et al. (2017), ainda pontua que "revisdes tercidrias' podem ser executadas

utilizando o mesmo processo adotado para uma RS", e se ndo existir um estudo secundario

abordando o assunto e a sua temadtica for considerado importante para a comunidade cientifica

da drea, a realizagdo de uma RS € justificada.

1

Uma revisdo cujos estudos considerados sdo secundarios.
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3.2.1.1 Definicdo do objetivo

Para a presente pesquisa, o objetivo estabelecido foi: realizar uma revisdo sistemdtica
ampla sobre a gamificagdo no cendrio do ensino de Programacdo Orientada a Objetos (POO),
com o intuito de identificacdo, andlise e sintetizacdo dos indicativos possiveis para compreender
as implicacdes da gamificacao no ensino de graduacdo e um mapeamento das ferramentas

utilizadas.
3.2.1.2 Definigcdo do protocolo

Ap0s identificar a necessidade de realizar uma revisao sistemética, € estabelecido
o protocolo da revisdo, que desempenha um papel essencial na sua execu¢cdo (NAKAGAWA
et al., 2017). O protocolo visa principalmente minimizar possiveis vieses que o pesquisador
possa cometer (KITCHENHAM, 2007 apud NAKAGAWA et al., 2017). Nele sdo definidas as
questdes de pesquisa, a estratégia para conduzir a revisdo, as fontes de busca, os critérios de
selecdo e qualidade dos estudos, além da forma como os dados serdo extraidos e sintetizados.

Para a construcao do protocolo da presente pesquisa utilizou-se como base a estrutura
proposta por Nakagawa et al. (2017) e o uso da ferramenta Parsifal, plataforma online criada

visando auxiliar pesquisadores na condu¢do de RSL.
3.2.1.2.1 Informacdes Gerais

Este topico informa os dados bésicos da pesquisa, compreendendo o titulo (3.2.1.2.1),
os pesquisadores envolvidos (3.2.1.2.1), uma breve descricao justificando o que levou a produgdo
desta RSL (3.2.1.2.1) e o seu objetivo. Embora ja tenham sido previamente mencionados, eles

sdo reiterados neste protocolo.

Titulo O uso da gamificacdo como estratégia para o ensino de programagdo orientada a

objetos em cursos de nivel superior: uma revisao sistemadtica da literatura.

Pesquisadores Os pesquisadores envolvidos neste trabalho sdo Thiago Torres de Freitas e

Marcos Vinicius de Andrade Lima, na fun¢ao de supervisao.

2 Disponivel em https:/parsif.al, acessado em 29 de outubro de 2023.
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Descriciao Se faz necessdrio identificar as melhores préaticas, ferramentas, evidéncias e
beneficios da gamificacdo no ensino de programacao orientada a objetos para o nivel superior,
permitindo uma andlise abrangente e embasada para orientar futuras decisdes e pesquisas nessa

area.

Objetivo Realizar uma revisdo sistematica ampla sobre a gamifica¢do no cendrio do ensino
de Programacao Orientada a Objetos (POQO), com o intuito de identificac@o, andlise e sintetiza¢ao
dos indicativos possiveis para compreender as implica¢des da gamificagdo nesse no ensino de

graduacdo e um mapeamento das ferramentas utilizadas.

3.2.1.2.2 Questdo de pesquisa

Este topico aborda a questao de pesquisa norteadora do trabalho. Esta questao foi
quebrada em outras cinco questdes secunddrias semelhantes a maior detalhamento e compreensao
de aspectos fundamentais para o entendimento da questdo principal.

Questao Principal (QP): Como o ensino de POO tem empregado os elementos da
gamificacdo como forma de ampliar o aprendizado desse paradigma e quais ferramentas foram
empregadas para auxiliar no processo?

Questdao Secunddria (QS)1: Quais metodologias tém sido usadas no processo de
gamificagcdo do ensino de POO em cursos de ensino superior?

QS2: Quais foram as ferramentas utilizadas?

QS3: Quais os elementos de jogos foram utilizados/estudados? Como os autores
escolheram estes elementos e por qué?

QS4: Quais conceitos de POO foram empregados?

QSS5: A anélise dos autores apresentou algum resultado ou indicativo de melhoria no
ensino? Se sim, explique como foram mensurados estes resultados/indicativos?

QS6: Quais as limitagdes e desafios apresentados pelos trabalhos?

3.2.1.2.3 Identificacdo de estudos

Este topico traz as explicagdes com relagdo ao levantamento e identificacdo dos
estudos a serem selecionados. Demonstrando quais foram as palavras-chave empregadas, quais
foram as strings de busca utilizadas, além de informar como foi feita a escolha das fontes de

busca, quais sdo estas fontes e a defini¢do da estratégia de busca.
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Palavras-chave As palavras-chave sdo, segundo Nakagawa et al. (2017), os termos que
qualifiquem o tépico sob investigacao e que demonstram eficdcia na localiza¢do de estudos
correlacionados com o assunto. Neste trabalho foram adotados dois conjuntos de palavras-chave,
um em portugués e outro em ingles.

Conjunto de palavras-chave em portugués: gamificacdo; ensino de programacao;
programacao orientada a objeto; ensino superior.
Conjunto de palavras-chave em inglés: gamification; programming teaching; object-

oriented programming; college education.

Strings de busca As strings de busca sdo o agrupamento de palavras e termos referente ao
tema de pesquisa (palavras-chave) conectados por operadores 16gicos AND e OR (NAKAGAWA
etal., 2017).

String usada em portugués: (ensino AND programacao orientada a objetos) AND
(gamificagdo OR gamificado OR gamificar OR jogo) AND (ensino superior OR nivel superior)
String usada em inglés: (teaching AND object-oriented programming) AND (gami-
fication OR gamified OR gamify OR game) AND (college education OR higher education OR

university)

Critério de selecao das fontes de busca Nakagawa et al. (2017) diz que os critérios de
selecdo sdo os fatores orientadores na escolha de fontes de busca a serem utilizadas para a
localizacdo de estudos.

Para esta pesquisa optou-se por bases de dados robustas que facam a indexagao de

outras bases e que sejam relacionados a drea de Computacao e Educacao.

Fontes de busca utilizadas Seguindo o critério de selecdo estabelecido no topico anterior,
o autor selecionou as seguintes bases de dados como fontes para a pesquisa: bases que possuem
diversos trabalhos da grande area da Computagdo: Association Computing Machinery (ACM)
Digital Library 3, Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) Digital Library *; e ba-

ses renomadas que possuem trabalhos de natureza multidisciplinar: Biblioteca Digital Brasileira

3 Disponivel em http://portal.acm.org, acessado em 30 de outubro de 2023.

4 Disponivel em http://ieeexplore.ieee.org, acessado em 30 de outubro de 2023.
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de Teses e Dissertacdes (BDTD) >, Portal de Periédicos da Coordenagio de Aperfeicoamento de

Pessoal de Nivel Superior (CAPES) © e o Catédlogo de Teses e Dissertacdes da CAPES ”.

Estratégia de busca A estratégia de busca é o procedimento que adotado para realizar a
busca nas fontes selecionadas (NAKAGAWA et al., 2017). Para esta pesquisa o procedimento foi
levantar através da string de busca junto as bases de dados supracitados trabalhos relacionados

ao tema.
3.2.1.2.4 Selecao de estudos

Este tdpico revela os critérios adotados para a inclusdo e exclusao dos trabalhos na

pesquisa. E, além disso, relata quais sao e como foram desenvolvidas as etapas de execucdo da

selecdo dos estudos (NAKAGAWA et al., 2017).

Critérios de inclusio e exclusido dos estudos Estes sdo os critérios a serem empregados
na selecdo dos estudos pertinentes e na exclusdo daqueles que ndo atendem aos requisitos da
revisao sistematica. Para um trabalho ser considerado para inclusao, ele deve satisfazer todos
os critérios de inclusao pré-definidos. No entanto, se um estudo atender a pelo menos um dos
critérios de exclusao pré-definidos, ele seré rejeitado e ndo serd considerado para inclusdo na
revisao.

Critérios de Exclusio (CE):

CEl: Trabalhos duplicados;

CE2: Trabalhos nao disponiveis integralmente de forma gratuita;

CE3: Trabalhos que ndo estejam em inglés e/ou portugués;

CE4: Trabalhos que nao sejam artigos completos, tese ou dissertacao;
CES: Trabalhos que ndo atendem a todos os critérios de inclusao.
Critérios de Inclusio (CI):

CI1: Trabalhos que tratam da gamificacdo no contexto do ensino de POO;
CI2: Trabalhos que tratam do contexto de ensino superior;

CI3: Estudos primérios.

> Disponivel em https://bdtd.ibict.br/vufind/, acessado em 30 de outubro de 2023.

Disponivel em https://www-periodicos-capes-gov-br.ez11.periodicos.capes.gov.br/index.php?, acessado em 30
de outubro de 2023.

Disponivel em https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/!/, acessado em 30 de outubro de 2023.
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Estratégia para selecao dos estudos Este topico apresenta a abordagem utilizada para a
escolha dos estudos durante as fases de selecao no decorrer do processo da RSL.
Etapa de Preparacao: buscas automdticas nas bases de dados, e exclusao dos trabalhos
duplicados.
Etapa 1: Leitura dos titulos dos trabalhos, resumo e palavras-chave aplicando os

critérios de inclusao e exclusao.

Avaliacao da qualidade dos estudos Este topico apresenta a estratégia e critérios que
estabelecam os atributos de qualidade individual dos estudos.
Etapa 2: Leitura integral do trabalho, visando responder as questdes de pesquisa

propostas, eliminando os trabalhos conforme os critérios de inclusdo e exclusao.

3.2.1.2.5 Sintese dos dados e apresentacdo dos resultados

Este tépico indica como os dados foram organizados no decorrer da pesquisa e qual

a estratégia de publicacdo dos resultados adotada.

Estratégia de extracdo de dados Neste topico consta a estratégia relativa a metodologia de
extracdo das informagdes de cada estudo e a aquisi¢ao dos dados correspondentes. A estratégia
adotada foi a busca nas bases de dados automaticas e a exportacdo dos dados. Estes dados foram
importados para a ferramenta Parsifal, ambiente em que foram manipulados. Nesta importacao,
os dados incluidos foram: titulo, autor, periddico de publicacdo com a numeracao das paginas e
volume, ano de publicacdo, a base de origem, o resumo, palavras-chave, linguagem e o link para

o trabalho.

Estratégia de sumarizacao dos dados Neste topico aborda-se a metodologia referente
a sumarizagdo dos dados extraidos dos estudos e a tipologia de andlise a ser conduzida. A
estratégia empregada foi o uso da ferramenta Parsifal, em vista que a mesma nativamente possui

funcgdes para ser feita cada etapa de maneira organizada e sequencial.

Estratégia de publicacdo Este topico apresenta a estratégia relativa a disseminacao dos
resultados para as partes interessadas. A tatica adotada foi a publicacdo do trabalho de conclusio

de curso no repositorio da Universidade Federal do Ceara.
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3.2.2 Avaliagdo do protocolo

Nakagawa et al. (2017) ressalta a importancia que a qualidade do protocolo tem um
impacto direto na qualidade da revisdo sistemdtica. Por esse motivo, é fundamental avaliar o
protocolo antes de prosseguir com a revisdo (KITCHENHAM, 2007 apud NAKAGAWA et al.,
2017). Essa avaliagao € realizada por meio do teste do protocolo, também conhecido como teste
piloto, cujo objetivo € verificar a viabilidade da execucdo da revisdo. Além disso, com base nos
resultados desse teste, é possivel identificar eventuais modificacdes necessdrias (NAKAGAWA
etal.,2017).

Os teste piloto foi realizado nas bases de busca proposta com a experimentacdo da

string de busca, analisando a sua viabilidade com base na quantidade de trabalhos retornados.

3.2.3 Fase de Conducgdo da RSL

Concluindo a fase de planejamento, se prossegue para a etapa de conducdo. Nela
¢ realizada a identificac@o dos estudos por meio de uma estratégia de busca abrangente, cujo
objetivo € localizar todos os estudos primadrios relevantes e disponiveis relacionados ao tema de

pesquisa em questdo (NAKAGAWA et al., 2017).

3.2.3.1 Identificagdo de estudos primdrios

A identificacao dos estudos primarios foi feita por meio da aplicacdo da estratégia de
busca proposta no protocolo, onde ela utilizou da string de busca nas bases de dados supracitadas

e realizou uma fase de preparacdo removendo os trabalhos duplicados.

3.2.3.2 Selegdo de estudos primdrios

Ap6s a identificagcdo dos estudos, é necessdrio realizar a selecdo por meio da apli-
cagdo de critérios de inclusdo e exclusdao, bem como a avaliagdo dos critérios de qualidade
(NAKAGAWA et al., 2017). Okoli et al. (2019) diz que "o objetivo da selecdo prética € reduzir o
nimero de estudos a serem analisados para um nimero com o qual os revisores possam lidar".
Dessa forma, os critérios de selecdo definem as caracteristicas e contetidos essenciais que os
estudos devem possuir para serem incluidos ou excluidos (NAKAGAWA et al., 2017). Por outro
lado, os critérios de qualidade pretendem avaliar os aspectos metodoldgicos dos estudos, como a

relevancia do tema de pesquisa e o uso de métodos alinhados aos objetivos propostos no estudo
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(NAKAGAWA et al., 2017).

Em momento posterior a preparacdo, fez-se a leitura dos titulos dos, resumo e
palavras-chave dos trabalhos retornados, aplicando os critérios de inclusdo e exclusao, estabele-
cidos no protocolo. Apds essa fase, realizou-se a leitura completa dos trabalhos que avangaram
para a proxima fase, também fazendo o uso dos critérios de inclusdo e exclusio para avaliar os

trabalhos.

3.2.3.3 Extragdo e sintetizacdo dos dados

Apbs o processo de selecao, € necessdrio extrair e sintetizar os dados dos estudos
incluidos. Para isso, sdo utilizados formulérios de extragdo de dados, que permitem coletar
as informagdes necessdrias para responder as perguntas de pesquisa da revisao e facilitar as
andlises e a sintese dos resultados posteriormente (NAKAGAWA et al., 2017). Okoli et al.
(2019) também pontua que "apds a obtengdo de uma lista de artigos da pesquisa bibliografica, os
revisores tomam informagdes sistemdticas de cada artigo para servir como matéria-prima para a
etapa de sintese".

Conforme o previsto no protocolo, a extragdo e sintetiza¢ao dos dados foram feitas
por intermédio da ferramenta Parsifal, que possibilita um mapeamento claro das informacdes

obtidas.

3.2.4 Publicacdo dos Resultados

A etapa final do processo de revisdo sistemdtica estd relacionada a redacdo dos
resultados, que devem ser compartilhados com os potenciais interessados (KITCHENHAM,
2007 apud NAKAGAWA et al., 2017). Esses resultados podem ser divulgados por meio de
relatérios técnicos, artigos em revistas ou apresentagdes em conferéncias, assim como em
capitulos de livros ou como um trabalho académico, como o presente estudo.

A descricao e andlise dos resultados alcangados estd retratada na secdo 4 deste
trabalho, esta intitulada de resultados. Nela os dados estdo organizados de maneira ldgica e
estruturada, seguindo a sequéncia dos procedimentos realizados.

Vale ressaltar que devido ao fato da presente pesquisa se tratar de uma RSL, ndo ha
desafios a serem enfrentados no tocante a questoes €ticas. Ja que os trabalhos utilizados estdo
disponibilizados de maneira publica, ndo havendo a participagdo direta de pessoas por se tratar

de uma busca em bases de dados.
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4 RESULTADOS

Esta secdo apresenta os resultados da RSL. A fim de organizacao optou-se por dividi-
lo nas seguintes subse¢des: etapa de preparacdo (4.1), etapa de leitura parcial dos trabalhos (4.2),

etapa de leitura completa dos trabalhos (4.3) e a apresentacdo do resultado final da RSL (4.4).

4.1 Etapa de preparaciao

Na etapa de preparagdo, realizou-se buscas automaticas com a string de busca nas
bases de dados supracitadas no protocolo desta pesquisa (3.2.1.2). O resultado gerado por essas

buscas pode ser observado a seguir na Tabela 1.

Tabela 1 — Trabalhos encontrados em cada base de dados.

Base Total de trabalho encontrados
ACM Digital Library 118
BDTD
Catalogo de Teses e Dissertagoes 0
IEEE Digital Library 2
Portal de Periddicos 53
Total 243

Fonte: Elaborado pelo autor.

ApOs essa primeira busca obteve-se 243 trabalhos (A). Nota-se, pela distribui¢ao
na Tabela 1, que o maior volume dos trabalhos vieram da base da ACM. E as bases BDTD e
Catdlogo de Teses e Dissertacdes, ambas nacionais, ndo retornaram trabalhos. A busca feita no
Portal de Periddicos, que possui varios mecanismos de busca, foi feita através da plataforma
principal e com a utilizacao de filtros para trabalhos no tipo de publica¢des procuradas, no caso
publicacdo em periddicos, teses e dissertagdes.

Logo em seguida os trabalhos foram exportados de suas bases e importados na ferra-
menta Parsifal. Apés isso, o sistema analisou a existéncia de trabalhos duplicados, retornando

um total de oito.

4.2 Etapa 1 - Leitura parcial dos trabalhos

Na primeira etapa da RSL fez-se a leitura dos titulos dos trabalhos, resumo e palavras-
chave, aplicando os critérios de inclusdo e exclusdo. Apds a sua execugdo, obteve-se o resultado

apresentado na Tabela 2.
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Tabela 2 — Anélise dos trabalhos ap6s a primeira etapa.

Status Total de trabalho

Duplicados 8

Aprovados 26

Rejeitados 209
Total 243

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apos essa andlise inicial, torna-se evidente que a maioria dos trabalhos examinados
até este ponto ndo atendeu aos critérios estabelecidos, resultando em sua exclusdo. Como
resultado, apenas 26 trabalhos avancaram para a préxima fase de avaliacdo.

Ressalta-se que esse processo de triagem € fundamental para garantir que apenas 0s
estudos mais relevantes e adequados sejam incluidos na pesquisa, o que, por sua vez, contribui
para a qualidade e a confiabilidade dos resultados. Nesta fase do estudo, ocorreu inicialmente uma
validagdao com o supervisor sobre a aplicacao dos critérios ao trabalho de pesquisa. Utilizando
uma amostra representativa, o supervisor avaliou a precisdo e a adequac¢do com que o pesquisador
aplicou os critérios estabelecidos. Isso € feito para garantir a integridade e a validade dos
resultados do estudo. Com a leitura preliminar de titulo, resumo e palavras-chave pode-se
presumir se aquele trabalho tem sinergia com o objetivo desta pesquisa.

Na Tabela 3 tem-se um demonstrativo do quantitativo dos trabalhos aprovados por
cada base, ap6s a remocao dos trabalhos duplicados. Nota-se que apesar da base da ACM ter o
maior nimero de trabalhos (187), apenas quatro deles foram aprovados para a fase de leitura
completa. J4 a base IEEE, que tinha apenas um trabalho, teve a sua aprovacio. A base do Portal
de Periddicos teve um indice de aprovacdo de aproximadamente 38,29%, sendo bem significativo

para o seu total de trabalhos retornados.

Tabela 3 — Trabalhos aprovados por base de dados.

Base Total de tabalhos  Trabalhos incluidos  Trabalhos rejeitados
ACM Digital Library 187 4 183
BDTD 0 0 0
Catélogo de Teses e Dissertagdes 0 0 0
IEEE Digital Library 1 1 0
Portal de Periédicos 47 18 29
Total 235 23 212

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.3 Etapa 2 - Leitura completa dos trabalhos

Prosseguido com os 26 trabalhos para a leitura completa, destes trés trabalhos foram
rejeitados. O Quadro 1 apresenta a relacdo com os trabalhos aprovados, contendo o nimero de
referéncia atribuido pelo autor desta pesquisa, o titulo do trabalho, seu autor e de qual base ele
foi extraido.

Os trabalhos aprovados, apesar de nem todos terem os elementos esperados relacio-
nados a temadtica, observou-se que eles apresentavam um dos seguintes tipos: implementacdo
de jogos, elementos gamificadores e uso de jogos como auxilio a aprendizagem. Podendo cada
trabalho apresentar um ou mais desses tipos.

Para fins de comparacdo com a etapa anterior, a Tabela 4 mostra como ficou a
distribui¢do dos trabalhos entre aprovados, rejeitados e duplicados. E a Tabela 5 o resultado da

quantidade de trabalhos aprovados por base de dados.

Tabela 4 — Anélise dos trabalhos apds a segunda etapa.

Status Total de trabalho

Duplicados 8

Aprovados 23

Rejeitados 212
Total 243

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 5 — Trabalhos aprovados por base de dados apds a segunda etapa.

Base Total de tabalhos  Trabalhos aprovados Trabalhos rejeitados
ACM Digital Library 188 4 184
BDTD 0 0 0
Catalogo de Teses e Dissertagdes 0 0 0
IEEE Digital Library 2 1 1
Portal de Periddicos 53 18 35
Total 243 23 220

Fonte: Elaborado pelo autor.

Realizou-se também um mapeamento dos paises em que os trabalhos foram produzi-
dos. O resultado pode ser visto na Figura 2. Percebe-se que o maior volume de trabalhos veio
dos Estados Unidos, contudo os continentes europeu e asidtico tiveram uma notdvel relevancia
de estudos.

Outro fator interessante de ser analisado € a recorréncia de termos nas palavras-chave

dos trabalhos. A fins de elucidagdo elaborou-se uma nuvem de palavras que pode ser vista na
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| ID | Titulo | Autor | Base
1 Teaching Object-Oriented Programming Laboratory | Chen, Woei-Kae e Cheng, Yu Chin | IEEE Digital Library
With Computer Game Programming
2 A Propriety Multiplatform Game-Based Learning | Wong, Yoke Seng e Yatim, Maizatul | Portal de Periédicos
Game to Learn Object-Oriented Programming Hayati Mohamad
3 An Action Research Study on the Development of | Yildirim, Osman e Ozdener, Nesrin | Portal de Periédicos
Object-Oriented Programming Course
4 Investigating the Perceived Player Experience and | TSIOTRAS, Dimitrios e XINOGA- | Portal de Periédicos
Short-term Learning of the Text-based Java Program- | LOS, Stelios
ming Serious Game “Rise of the Java Emperor”
5 Object-oriented Sokoban solver: A serious game | Zheng Li; O’Brien, Liam; Flint, | Portal de Periédicos
project for OOAD and Al education Shayne e Sankaranarayana, Ramesh
| 6 | Bringing Unity to the Classroom | Rogers, Michael P. | ACM Digital Library
7 A Framework for Teaching Polymorphism Using | Purewal, Tarsem S. e Bennett, Chris | ACM Digital Library
Game Programming
8 Game Elements towards More Sustainable Learning | Jusas, Vacius; Barisas, Dominykas e | Portal de Periédicos
in Object-Oriented Programming Course Janciukas, Mindaugas
9 Teaching Object-Oriented Programming with Ga- | Lu Yan Portal de Periédicos
mes
10 Learning object-oriented paradigm by playing com- | Livovsky, Jakub e Porubén, Jaroslav | Portal de Periddicos
puter games: concepts first approach
11 Using Jeroo to introduce object-oriented program- | Dorn, B. e Sanders, D. Portal de Periédicos
ming
12 Teaching object oriented programming course using | Yulia e Adipranata, R Portal de Periddicos
cooperative learning method based on game design
and visual object oriented environment
13 Object Oriented Design through game development | Giordano, D. e Maiorana, F. Portal de Periddicos
in XNA
14 A Mobile Device Based Serious Gaming Approach | Jordine, Tobias; Liang, Ying e Ihler, | Portal de Periédicos
for Teaching and Learning Java Programming Edmund
| 15 | Alice first: 3D interactive game programming | Seidman, Robert H. | Portal de Periddicos
16 Minecraft: An Engaging Platform to Learn Program- | Suwannik, Worasait Portal de Periddicos
ming
17 Game-based approach and its feasibility to support | Rais, A. E.; Sulaiman, S. e Syed- | Portal de Periédicos
the learning of object-oriented concepts and pro- | Mohamad, Sharifah Mashita
gramming
18 Teaching Object-Oriented Software Engineering th- | Ryoo, J.; Fonseca, F. e Janzen, D.S. | Portal de Periédicos
rough Problem-Based Learning in the Context of
Game Design
19 A propriety game based learning mobile game to le- | Yoke Seng Wong; Hayati, Ing Mai- | Portal de Periddicos
arn object-oriented programming - Odyssey of Pho- | zatul; Yatim, Mohamad e Tan Wee
enix Hoe
20 A game-based approach to the teaching of object- | Rodriguez Corral, José Maria; Civit | Portal de Periédicos
oriented programming languages Balcells, Antén; Morgado Estévez,
Arturo; Jiménez Moreno, Gabriel e
Ferreiro Ramos, Maria José
21 The Role of Computer Games in Teaching Object- | Karram, Omar Portal de Periddicos
Oriented Programming in High Schools - Code Com-
bat as a Game Approach
22 Engaging CS2 Students via a Semester-Long in- | Wallinga, Mike ACM Digital Library
Class Game Project
23 A Scalable RPG Project for Object-Oriented Soft- | Givens, Robin M. ACM Digital Library
ware Development

Fonte: o autor.
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Figura 2 —Recorréncia de trabalhos por pais.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 3. Observa-se que o termo "object oriented" foi o que ficou mais em evidéncia, remetendo
ao tipo de conteido abordado dos trabalhos. O segundo termo mais referenciado € learning, ou
seja, aprendizado, remetendo ao carater pedagogico dos trabalhos. Nota-se também a grande
citacdo a games e a suas variacoes (game, game basead, gamification), ressaltando a ludicidade

empregada nas atividades desenvolvidas nos artigos.

4.4 Resposta a questao de pesquisa

Esta secdo se dedicard a resolugdo da questdo de pesquisa. Para atingir esse objetivo,
uma abordagem abrangente foi adotada, comecando pela andlise das questdes secunddrias

propostas anteriormente.

4.4.1 QSI1: Quais metodologias tém sido usadas no processo de gamificacdo do ensino de

POO em cursos de ensino superior?

Dentro do conjunto de trabalhos aprovados, o autor identificou e categorizou trés

modalidades distintas de metodologias de ensino: a implementagdo de jogos, o uso de elementos
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Figura 3 — Nuvem de palavras.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

gamificadores e o uso de jogos como ferramenta de auxilio na aprendizagem. Entre os trabalhos
analisados, dois deles adotaram uma abordagem hibrida, aplicando simultaneamente duas das
metodologias mencionadas. Conforme pode ser visto no Quadro 2.

A primeira metodologia identificada envolveu a instru¢do dos alunos na implementa-
¢do de um jogo ao longo de um semestre. Nos seis trabalhos assim categorizados, observou-se
que a maioria permitiu a assisténcia de frameworks, plug-ins e até gadget. A identificacdo
especifica das ferramentas empregadas sera detalhada em uma questdo secunddria de pesquisa
posteriormente abordada.

Outra metodologia percebida foi o emprego de elementos gamificadores no processo
de ensino no decorrer da disciplina. Observou-se que somente trés trabalhos adotaram essa
abordagem, dos quais dois trabalhos incorporaram elementos gamificadores em conjunto com
uma das outras duas metodologias mencionadas anteriormente.

A tltima abordagem marcada nos trabalhos foi o uso de jogos para dar auxilio na
aprendizagem. Esta foi a metodologia majoritaria, estando presente em cerca de 61,5% dos
trabalhos. Merece destaque que, além de fazer referéncia a jogos e ferramentas ja existentes, a
maioria desses trabalhos também apresentou proposi¢des de jogos desenvolvidos pelos proprios

autores.
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Quadro 2 —Relac¢ao dos trabalhos por abordagem utilizada

‘ ID ‘ Implementagdo de Jogo Elementos Gamificadores Uso de jogos como auxilio a aprendiza-
gem

R | X | |
N | | X |
|3 [X | | |
4 | | | X |
|5 [X | | |
(6 |X | | |
|7 | | X |
|8 | | X | |
19 | | | X |
[ 10 | | | X |
|1 | | X |
12| | | X |
|13 X | | |
| 14| | | X |
|15 | | X |
[ 16| | | X |
| 17 | | X |
|18 | | | X |
|19 | | | X |
[20 | X | | |
|2t | | X | X |
|22 | | | X |
|23 | | | X |
| Total| 6 | 3 | 16 \

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4.2 (QS2: Quais foram as ferramentas utilizadas?

No grupo de trabalhos que propuseram a implementagao de jogos, menciona-se o
framework XNA!, pertencente a Microsoft, que serve para o desenvolvimento de jogos para
computadores com Windows e para o console Xbox 360. Além do uso de plug-ins da Unity?,
que € uma game engine, ou seja, um software e/ou conjunto de bibliotecas para simplificar e
abstrair o desenvolvimento de jogos eletronicos. E um dos trabalhos faz o uso do gadget cubos
Sifteo, que sdo cubos de 1,5 polegadas (3,81 cm) que respondem a movimento € interagem com
0 jogador e com os outros cubos.

No conjunto de trabalhos que fizeram uso de elementos gamificadores, menciona-se

' Do inglés XNA’s Not  Acronymed, disponivel em https://www.microsoft.com/en-
us/download/details.aspx?id=23714, acessado em 04 de novembro de 2023.

2 Diponivel em https://unity.com/pt, acessado em 04 de novembro de 2023.
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o uso da plataforma Moodle *, um ambiente de aula virtual onde o aluno tem a possibilidade de
acompanhar as atividades do curso ou disciplina. Soma-se a isso, o uso dos plugins HSP* e Level
up®. O H5P permite a apresentacio de contetidos de aprendizagem em diversos formatos atrativos,
e o Level Up, adiciona recursos de gamificacdo como pontos por suas acdes, visualizacdo de
progresso e rankeamento por placar. O Quadro 3 apresenta a relacdo de ferramentas mencionadas

e/ou utilizadas por cada trabalho.

Quadro 3 —Relac¢do de ferramentas utilizadas

| ID | Ferramentas utilizadas |
| 1 | Game Framework |
| 2| Alice 2D, Greenfoot, Darwin, CodeCombat e The Odyssey of Phoenix |
‘ 3 ‘ Karel the Robot, Robocode, Scratch, Alice, code.org, CodeCombat, Greenfoot, Cargo-Bot, Check iO, CodeSpells,
Unity 3D
‘ 4 ‘ JAVANT-GARDE, JavabotWars, The game of Code: Lost in JavaLand, Extension of the microworld objectKarel e
serius game Rise of the Java Emperor
| 5 | Serius game Sokoban |
| 6 | Unity |
| 7| RoboCode, jogos de tabuleiro “The Legend of Zelba™ e “Monotony™ |
| 8 | Uso da plataforma Moodle com plugins H5P e Level up |
| 9 | Greenfoot e IDE Bluel |
| 10 | Amiga |
| 11 | Jeroo |
| 12 | MinimUML e GameMaker |
| 13 | Framework XNA |
‘ 14 ‘ Karel the robot, Jeroo, framework NetLogo, Alice, Scratch, PlayLogo3D, E-Adventure, Nice-Game, E-TrainingDS,
Moodle, RoboCode, Code Spells, Dream Coders e Java Tower Defense
| 15 | Alice |
| 16 | Minecraft Education Edition |
\ 17 \ Alice, Darwin, Greenfoot e Game-Based Approach to Support Programming Skills (GAPS 1.0) \
| 18 | Alice |
| 19 | Alice 2D, Greenfoot, Darwin e CodeCombat e Odyssey of Phoenix |
| 20 | Cubos Sifteo |
| 21 | Code Combat, Scratch, Alice |
| 22 | Role-playing (RPG) e GameMaker |
| 23 | Role-playing (RPG) |

Fonte: Elaborado pelo autor.

No agrupamento de trabalhos que fazem o uso de jogos para auxilio a aprendizagem,

tém-se diversas abordagens. Inicialmente em suas introdugdes hé referéncias a ferramentas pode

3 Acrénimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment. Disponivel em

https://moodle.org/Nang=pt,r, acessadoem04denovembrode2023.
Disponivel em https://hSp.org/moodle, acessado em 04 de novembro de 2023.
Disponivel em https://moodle.org/plugins/block, p, acessadoem04denovembrode2023.
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poderiam ser utilizadas, cita por quantidade de mengdes: Alice 2D (8), Greenfoot (3), Darwin (3),
CodeCombat (3), RoboCode (2), Jeroo (2), Scratch (2), MinimUML, GameMaker, PlayL.ogo3D,
Code Spells, Dream Coders, GameMaker, IDE BlueJ; ha também referéncias aos seguintes jogos
sérios: JAVANT-GARDE, JavabotWars, The game of Code: Lost in JavaLand, Extension of the
microworld objectKarel. Pontuam-se jogos que foram utilizados em parte destes artigos: Amiga,
Karel the robot, E-Adventure, Nice-Game, E-TrainingDS, Approach to Support Programming
Skills (GAPS 1.0) e Minecraft. Dentro deste conjunto de trabalhos hé ainda: dois trabalhos que
propdem o uso de Role-playing (RPG), um que cria versdes de jogos de tabuleiros (“The Legend
of Zelba” e “Monotony”), dois que criam o jogo “The Odyssey of Phoenix”, que se concentra na
jogabilidade sem codificacdo e ensina conhecimentos basicos por meio de missdes, € um criou

um serius game intitulado de “Rise of the Java Emperor”.

Figura 4 — Gréfico com a recorréncia das principais ferramentas utilizadas.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A tecnologia mais citada nos trabalhos foi a Alice. Esta é uma linguagem de progra-
macao educacional baseada em objetos, acompanhada por um Ambiente de Desenvolvimento
Integrado (IDE), inicialmente desenvolvida na Universidade da Virginia em 1994 e posterior-
mente no Carnegie Mellon a partir de 1997. A ferramenta utiliza de uma abordagem de arrastar e
soltar, dessa forma facilita a criacdo de animagdes de computador com modelos tridimensionais
(3D). A natureza visual e interativa da linguagem, juntamente com a capacidade de desenvolver

ambientes 3D e animagdes, estabelece uma relagdo com a gamificacio. Essa abordagem torna o
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processo de aprendizado semelhante a um jogo, aumentando o interesse dos alunos ao incorporar

elementos ludicos. A criacdo de animagdes e interagdes visuais possibilita que os alunos vejam

imediatamente os resultados de seu trabalho, promovendo um aprendizado prético e intuitivo em

programacao.

4.4.3

6

0S3: Quais os elementos de jogos foram utilizados/estudados? Como os autores

escolheram estes elementos e por qué?

Os principais elementos de jogos mapeados nos trabalhos foram:
Marcos de médio prazo: visando dividir grandes trabalhos em pequenas partes para
promover maior estimulo aos alunos e também poder acompanhar o andamento das
atividades.
Classificag@o: por votacao dos alunos sao eleitos os melhores trabalhos como estimulo a
producdo de bons trabalhos, os melhores servirdo de exemplos para turmas posteriores.
Pontos de experi€ncia: possibilitar que os alunos obter pontos pelas tarefas realizadas
e competir com outros colegas. Como maneira de estimular os alunos a producao de
atividades com qualidade.
Conteudo interativo: fornecer os contetidos de aprendizagem de uma forma mais atrativa,
visando engajar os alunos a estudarem.
Equipe local: fazer com que pequenos grupos de estudantes que trabalham juntos em prol
de um objetivo comum. A fim de estimular o desenvolvimento da habilidade de trabalho
em grupo, essenciais para o mercado de trabalho.
Equipe global: propde grandes grupos de estudantes que colaboram e ajudam mutualmente,
visando incentivar a empatia.
Narrativas envolventes: a criacdo de narrativas envolventes d4 contexto as atividades de
ensino. Os alunos podem ser inseridos em cendrios, histérias ou aventuras relacionadas a
programacdo, tornando o contetido mais relevante e atraente.

Ressalta-se, contudo, que apenas trés trabalhos explicitaram o uso de elementos

gamificadores. Estes podem ser visto no Quadro 4 a seguir.

6

Informacdes obtidas através do site oficial da ferramenta: http://www.alice.org/about/, acessado em 18 de

novembro de 2023.
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Quadro 4 —Relac¢ao de elementos de jogos usados explicitos por trabalho

| ID | Elementos de jogos

| 1 | Marcos de médio prazo e classificagdo |
| 8 | Pontos XP, conteiido interativo, equipe local e equipe global |
| 21 | Desafios/tarefas, pontos, niveis, emblemas e classificagio |

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4.4 (QS4: Quais conceitos de POO foram empregados?

Dentre os 23 trabalhos, apenas dois deles trouxeram de maneira explicita quais
os conceitos de POO foram empregados. O trabalho de ID 1, observou quer as equipes de
alunos utilizaram em seu processo de implementacao de atividades o uso de classes, heranca e
polimorfismo. Ja o trabalho de ID 10, implementou um jogo em que nele os alunos tinham que

explicar os conceitos de objeto, classes, encapsulamento e heranca, para obterem recompensas.

4.4.5 QS5: A andlise dos autores apresentou algum resultado ou indicativo de melhoria no

ensino? Se sim, explique como foram mensurados estes resultados/indicativos?

Dos trabalhos analisados, 22 ndo fizeram uma mensuracao comparativa ou uso de
indicativos para observar a melhoria do ensino, observou-se que se tratavam de exploracdo de
novas abordagens no ensino. Contudo, o tnico trabalho (ID 8) que fiz essa metrificacdo chegou a
conclusdo que o uso dessa abordagem nao teve resultado significativo comparado com as turmas
anteriores ndo gamificadas, mas que houve um estimulo maior a permanéncia dos alunos nas

respectivas disciplinas.

4.4.6 QS6: Quais as limitagoes e desafios apresentados pelos trabalhos?

A principal problematica enfrentada foi que grande parte dos trabalhos apresentou
uma abordagem sobre gamificacdo estd muito aquém do que deveria, focando nos jogos e
ferramentas e ndo trazendo de maneira clara o emprego de elementos gamificadores do ensino.
Além disso, apenas um trabalho elaborou métricas a fim de comparar a eficiéncia do uso de seus

métodos, sendo este focados em explorar novas metodologias.
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4.4.7 Questao principal: Como o ensino de POO tem empregado os elementos da gamificacdo
como forma de ampliar o aprendizado desse paradigma e quais ferramentas foram

empregadas para auxiliar no processo?

Diante do exposto, observa-se que a aplicacdo de elementos de gamifica¢do no ensino
de POO estd em um estagio incipiente de desenvolvimento, indicando que a prética ainda se
encontra em seus estdgios iniciais de pesquisa.

Os estudos existentes fornecem poucas informagdes das possiveis melhorias que
o uso da gamificacdo produza. Contudo, os elementos da gamificacdo empregados no ensino
de POO incluem conceitos como pontuacdo, desafios, recompensas, narrativas envolventes e
competigdes.

As principais ferramentas utilizadas vao desde ambientes de suporte a sala de aula
virtual adaptado para gamificagdo, como o Moodle, ao uso de ferramentas que auxiliem a
programacdo de maneira lidica como o Code Combat.

Pontua-se, ademais, que, embora a adoc@o da gamificacdo no contexto POO esteja
em estdgio inicial, observa-se um notdvel avanco na incorporagao de jogos como recurso didatico.
Esses jogos abrangem uma ampla gama de formatos, que incluem desde jogos de interpretagdo
de papéis (RPG), jogos de tabuleiro até jogos eletronicos, demonstrando a diversificagdo nas

abordagens para aperfeicoar o processo de aprendizado em POO.
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Esta monografia abordou o uso da gamificacdo, estratégia que faz o uso de elementos
de jogos em ambientes que ndo tem, tradicionalmente, finalidades lidicas (MENEZES, 2018),
aplicada ao contexto do ensino de programacao orientada a objetos (POO). O presente trabalho
apresentou os resultados de uma revisao sistematica da literatura, que investigou a aplicac¢ao
da gamificacdo no contexto do ensino de POO. Um total de 243 trabalhos foram submetidos
a andlise, dos quais 23 foram selecionados para a extracdo de dados com base em critérios
predefinidos. A partir das informagdes obtidas, diversas questdes secunddrias foram abordadas
para aprofundar a compreensao desse tema.

Observou-se que vinte dos trabalhos examinados apresentam uma compreensao
limitada do conceito de gamificacdo, uma vez que apenas um ndmero reduzido deles, trés,
esclareceu de forma explicita quais elementos de gamificacdo foram incorporados em suas
abordagens. E importante ressaltar que a gamificacio é caracterizada pela aplicacio de elementos
Iudicos em contextos tradicionalmente ndo ludicos, como o ambiente educacional, visando
replicar os beneficios associados a atividade de jogar, tais como o prazer e o engajamento. Assim,
a gamificacdo do ensino ndo se limita a simples incorporagdo de jogos em sala de aula, mas
envolve a transposi¢do da logica dos jogos para o processo de aprendizagem. No entanto, €
notdvel que uma parcela significativa desses trabalhos evidenciou a utiliza¢ao de jogos como
recurso no contexto do ensino de POO.

Revisitando os objetivos especificos deste trabalho, pode-se observar que o objetivo
"identificar as publicagdes, resultantes de pesquisas empiricas, que relacionam a superacio das
dificuldades do ensino de POO com a aplicac¢do de gamificac@o", pode ser alcancado através da
relacdo de trabalhos aprovados resultantes da producdo da revisdo sistemdtica do assunto em
questdo, conforme pode ser vista no Quadro 1.

Com relagdo ao objetivo especifico de "identificar os mecanismos de gamificacdo
que contribuem para o aprendizado de POO e os principais desafios para aplica-los", este nao
pode ser plenamente alcancado, tendo em vista que os trabalhos analisados ndo dedicaram em
seus textos, dados que possam comprovar a melhoria ou piora no aprendizado dos alunos nem
informacdes sobre as dificuldades encontradas ao aplicar o processo de gamificagao.

Ja no tocante ao objetivo especifico "classificar as diferentes ferramentas de gamifi-
cacdo para o uso na disciplina de POO, apresentando suas caracteristicas e indica¢oes de uso",

os trabalhos puderam ser classificados em quatro abordagens: implementacdo de jogos por parte
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dos discentes, emprego de elementos gamificadores, uso de jogos como ferramentas de auxilio
aprendizagem e hibrida, mesclando duas dessas abordagens citadas.

Por fim, conclui-se que o objetivo geral de "analisar estratégias de ensino de pro-
gramacao orientada a objetos que se utilizaram de gamificacdo, visando a identificacdo dos
elementos constituintes e ferramentas empregadas”, pode ser cumprido tendo em vista que os
objetivos especificos, puderam, dentro do possivel, serem alcancados, além do mapeamento de
ferramentas utilizadas presente no Quadro 3 e da relacdo de elementos de jogos presentes no
topico 4.4.3 desde trabalho.

Como sugestao para pesquisas futuras, recomenda-se que os autores que empregam
jogos no ensino de POO explorem e detalhem a integracdo de elementos de gamificagdo em suas
estratégias, a fim de aprimorar a eficdcia do processo de aprendizado. Além disso, é evidente
que hd uma caréncia de abordagens que busquem quantificar a eficicia dessas estratégias, uma
vez que poucos autores demonstraram a inten¢do de coletar métricas para avaliar o impacto
de seus métodos de ensino. Por fim, propde-se a realizagdo de um estudo semelhante que
indexe trabalhos da base de dados SBC-OpenLib (SOL), visando incluir pesquisas nacionais.
Esta sugestdo decorre do fato de que, na presente investigagao, nao foram aprovados trabalhos

brasileiros.
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