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RESUMO

O ensino de programacéao tem se tornado cada vez mais relevante no contexto académico, bem como
no mercado de trabalho. A capacidade de programar € uma habilidade essencial para profissionais da
area de tecnologia e sua demanda sé tende a aumentar nos préximos anos. Diante desse cenario,
surge a necessidade de criar métodos de ensino eficientes e atrativos para formar programadores
qualificados. A partir dessa premissa, foi idealizado o GamifyCode, que através de suas
funcionalidades, visa auxiliar no aprendizado de programacao, para todos os niveis da educag¢do no
Brasil, tanto na educagao basica quanto na educagao superior. O sistema foi prototipado através do
Figma e validado a partir de um experimento com alunos do curso de Bacharelado em Tecnologia da
Informagao, da Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA). O experimento apontou que a
juncéo de elementos de jogos, como recompensas e desafios, alinhado ao processo de ensino, motiva
e encoraja 0 usudrio a buscar mais conhecimento, evidenciando o poder ludico do sistema e, que o
estudo de programacgédo Web pode ser algo promissor, interativo e divertido.

PALAVRAS-CHAVE: Programagao. Gamifycode. Gamificagéo.

ABSTRACT

The teaching of programming has become increasingly relevant in the academic context as well as in
the job market. The ability to program is an essential skill for professionals in the technology field, and
its demand is only expected to grow in the coming years. Faced with this scenario, there arises a need
to create efficient and engaging teaching methods to train competent programmers. Based on this
premise, GamifyCode was conceived, which, through its features, aims to assist in programming
learning at all levels of education in Brazil, both in basic and higher education. The system was
prototyped using Figma and validated through an experiment with students in the Bachelor of
Information Technology program at the Federal Rural University of the Semi-Arid Region (UFERSA).
The experiment revealed that the combination of game elements, such as rewards and challenges,
aligned with the teaching process, motivates and encourages the user to seek more knowledge,
demonstrating the playful power of the system and that the study of Web programming can be something
promising, interactive, and enjoyable.

KEYWORDS: Programming teaching. GamifyCode. Gamification.

1 Bacharelando em Tecnologia da Informagéo pela Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA).
2 Graduagdo em Anadlise e Desenvolvimento de Sistemas pelo Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia
da Paraiba, mestrado em Ciéncia da Computacao pela Universidade Federal de Campina Grande e doutorado em
Computacgao pela Universidade Federal de Campina Grande. ;
3 Aluno da Graduagdo em Tecnologia da Informagao (Bacharelado) pela Universidade Federal Rural do Semi-Arido
(UFERSA) e Técnico em Informatica para Internet pelo Instituto Metrépole Digital (IMD) - UFRN.
4 Bacharel em Tl pela Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA), campus Pau dos Ferros - RN. Monitor
da disciplina de Algoritmos (c6digo PEX1236) na UFERSA. Professor substituto na UFERSA, campus Pau dos
Ferros - RN.

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia


https://doi.org/10.47820/recima21.v5i3.4992

v.5, n.3, 2024

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
ISSN 2675-6218
R EC I MAZ GAMIFYCODE: UM ESTUDO SOBRE O APRENDIZADO DE PROGRAMAGAO POR MEIO DE APLICATIVOS MOVEIS GAMIFICADOS
Kervin Delan Bezerra Lima, Reudisman Rolim de Sousa, Felipe Pessoa de Carvalho, Dyego Magno Oliveira Souza

RESUMEN

La ensefianza de la programacion se ha vuelto cada vez mas relevante en el contexto académico, asi
como en el mercado laboral. La capacidad de programar es una habilidad esencial para los
profesionales del area de tecnologia y su demanda tiende a aumentar en los proximos arios. Ante este
escenario, surge la necesidad de crear métodos de ensefanza eficientes y atractivos para formar
programadores cualificados. A partir de esta premisa, se ideé GamifyCode, que a través de sus
funcionalidades busca ayudar en el aprendizaje de programacion para todos los niveles de educacion
en Brasil, tanto en la educacion basica como en la educacion superior. El sistema fue prototipado a
través de Figma y validado mediante un experimento con estudiantes del curso de Licenciatura en
Tecnologia de la Informacion de la Universidad Federal Rural del Semiarido (UFERSA). El experimento
senalé que la combinacion de elementos de juegos, como recompensas y desafios, alineados con el
proceso de ensefanza, motiva y anima al usuario a buscar mas conocimiento, evidenciando el poder
ludico del sistema, y que el estudio de programacion web puede ser algo prometedor, interactivo y
divertido.

PALABRAS CLAVE: Ensefianza de programacion. GamifyCode. Gamificacion.

1 INTRODUGAO

Atualmente, a programacdo, em especial, os sistemas disponiveis na Web, desempenha
papéis cruciais na sociedade (Gongalves et al., 2019). A demanda por profissionais talentosos nessas
areas € alta e as instituicdes de ensino precisam formar profissionais com competéncias técnicas para
o mercado de trabalho, em constante mudanca (Ferreira; Sousa, 2023; Pessoa et al., 2023). Nesse
cenario desafiador, a gamificagdo surge como uma abordagem cativante, que mistura elementos de
jogos com aprendizagem (Gongalves et al., 2019).

A gamificagcdo é uma estratégia educacional que usa a diversdo dos jogos, como desafios,
competicbes e recompensas, para motivar os alunos e tornar a aprendizagem mais envolvente (Marin
et al., 2019, Pinheiro; Sousa, 2020; Nascimento, 2015; Rezende; Mesquita, 2017). Especificamente, a
gamificacdo esta ganhando destaque como uma forma eficaz de ensinar programacao (Pinheiro;
Sousa, 2020) e desenvolvimento Web (Gongalves et al., 2019), areas que podem ser complexas e
desafiadoras.

Neste artigo, é proposto um protétipo de sistema educativo, denominado GamifyCode, que
utiliza a gamificagdo como ponto central no ensino de programagéo e desenvolvimento Web. O sistema
foi pensado para atender a alunos com diferentes niveis de conhecimento, desde novatos até
estudantes em niveis avangados, oferecendo um ambiente de aprendizagem adaptativo e empolgante.
Ao usar a gamificagdo, espera-se motivar os alunos, envolvé-los ativamente e, ao mesmo tempo,
cultivar habilidades fundamentais, como resolucdo de problemas, raciocinio l6gico e criatividade.

Ao longo do trabalho, sao explorados os principios e teorias que sustentam a gamificagdo como
estratégia educacional, mostrando como esses conceitos podem ser aplicados de maneira eficaz ao
ensino de programagéo e desenvolvimento Web. Além disso, sdo detalhados o funcionamento e os
principais recursos do prototipo do sistema educativo, em um relato das primeiras experiéncias e
resultados dos testes iniciais. Ainda, sdo discutidos as implicacées e os desafios ao se utilizar a
gamificacdo no ensino dessas areas e como ela tem o potencial de transformar a educagao por meio

da tecnologia.
RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.5, n.3, 2024

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
ISSN 2675-6218
R EC I MAZ GAMIFYCODE: UM ESTUDO SOBRE O APRENDIZADO DE PROGRAMAGAO POR MEIO DE APLICATIVOS MOVEIS GAMIFICADOS
Kervin Delan Bezerra Lima, Reudisman Rolim de Sousa, Felipe Pessoa de Carvalho, Dyego Magno Oliveira Souza

A estrutura do artigo segue o seguinte padrdo: na Secao 2, sdo expostos estudos relacionados
ao protétipo apresentado; na Secao 3, a metodologia escolhida é debatida; na sequéncia, na Secao 4,
€ revelada a verséo inicial do sistema; os resultados e analises encontram-se na Secéo 5; por ultimo,

a Secdo 6 traz as consideragoes finais do trabalho.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Os trabalhos semelhantes ao GamifyCode incluem sistemas como CodeCombat (Codecombat,
2024), Robozzle (Robozzle, 2024) e Swift Playgrounds (Swiftplaygrounds, 2024). Esses sistemas
compartilham o objetivo de facilitar o ensino de programagéo, oferecendo modos diferentes de ensino
e habilidades diferentes. Cada sistema aborda um modo de jogar diferente, mas todos compartilham a

meta de ensinar programacao, porém, de uma forma mais eficiente e acessivel.

e CodeCombat: os usuérios do CodeCombat assumem o papel de um hero6i, que navega por um
mundo virtual, enfrentando obstaculos e inimigos enquanto aprendem a escrever codigo para
resolver problemas. O cddigo é escrito em uma linguagem de programacao real, como Python
ou JavaScript, e os jogadores podem ver os resultados, imediatamente, no jogo.

e RoboZZle: no jogo, os jogadores assumem o papel de programador de robds e sao
apresentados a uma série de quebra-cabecas, em que devem programar o movimento de um
robd para completar objetivos especificos. Eles fazem isso fornecendo uma sequéncia de
comandos para o robd, como mover para frente, virar a direita ou esquerda, e ativar ou
desativar certos objetos no mapa.

e Swift Playgrounds: o Swift Playgrounds € um aplicativo da Apple, que ensina programacao de
forma interativa, focado na linguagem Swift. Projetado para iniciantes, especialmente criancas
e jovens, oferece ligbes e desafios com uma interface ludica e personagens animados. Os
usuarios escrevem coédigo Swift diretamente no aplicativo, aprendendo conceitos bésicos

enquanto resolvem quebra-cabecas e exercicios.

O GamifyCode se destaca por estender suas funcionalidades, além do simples ensino, mas,
também, ajudando a comunidade. Enquanto os outros aplicativos, como CodeCombat, RoboZZle e
Switft Playground, oferecem funcionalidades especificas, o diferencial do GamifyCode é sua interagdo
online. Nesta plataforma, os usuarios tém a oportunidade de, ndo apenas resolver seus exercicios,
mas, também, ter acesso a publicacdes propostas pelos desenvolvedores, comentar postagens e curtir
videos. Ele também se destaca pela sua compatibilidade. No Quadro 1 é feito um comparativo entre as
diferentes propostas.
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Quadro 1 - Comparativo entre os aplicativos mencionados
Recursos GamifyCode CodeCombat RoboZZle Swift
Playground
Interacdo online Sim Nao Sim Nao
Compatibilidade Sim Nao Nao Nao
Acesso a Sim Nao Nao Sim
documentacao
Variedade de Sim Sim Nao Nao
Linguagem

3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho se desdobra em quatro fases, englobando diversas
facetas do processo de concepcao e construgdo de um aplicativo movel. As etapas delineadas séo as

seguintes:

Fonte: Autoria Prépria (2023)

Andlise de Requisitos: primeiramente, efetuou-se uma coleta de informagbes sobre os
requisitos da aplicagao, na qual foi realizada na disciplina de Projeto e Design de Interfaces,
do curso de Bacharelado em Tecnologia da Informacao da Universidade Federal Rural do
Semi-Arido (UFERSA). Essa estratégia possibilitou a compreensdo das necessidades e
expectativas, bem como a identificagdo das funcionalidades essenciais a serem incorporadas.
Desenvolvimento de Protétipo de Alta Fidelidade: a partir das informacdes obtidas nos
requisitos, criou-se um protétipo do aplicativo com alta fidelidade. Esse protétipo busca
transformar as necessidades e anseios dos usuarios em um design visual e interativo que
espelhe a aparéncia e o funcionamento da versdo definitiva da aplicagdo, que seria um
aplicativo simples e intuitivo para aprendizagem de programagao.

Validagdo por Meio de Pesquisas: o protétipo foi submetido a avaliagdes por parte dos
possiveis usuarios, por meio de pesquisas. Durante essas avaliagbes, foram coletadas visdes
acerca da facilidade de uso, da experiéncia do usuario e de quais aprimoramentos poderiam
ser aplicados. Essa fase tem como finalidade validar o conceito do aplicativo e avaliar a
receptividade por parte dos usuarios.

Interacdes e Aperfeicoamentos: com base nas opinides recebidas, procederam-se as revisdes
no protoétipo, incorporando as sugestdbes de aprimoramento e adaptando as
funcionalidades conforme apropriadas. Este procedimento de aperfeicoamento é crucial para

assegurar a efetividade e a satisfacdo dos usuarios finais.
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Essa abordagem tem como propdsito garantir um ciclo de desenvolvimento interativo, com o
foco voltado para os usuarios, assegurando que o aplicativo atenda as necessidades e expectativas

dos alunos e estudantes. Isso resulta em uma experiéncia aprimorada e satisfatéria.

4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO DO SISTEMA GAMIFYCODE

Nesta secdo é discutida a concepcao e a criacdo do prototipo do sistema GamifyCode, cujo
proposito é facilitar o ensino de programacao web por meio da gamificagao, buscando incentivar o
estudante a continuar usando o aplicativo, seja por meio de recompensas ou por bonificagbes de status

de perfil, como selos especiais ou, até mesmo, nomeacgdes de destaque no préprio aplicativo.

Analise de Requisitos

A construcao do protétipo foi orientada por uma pesquisa com alunos do curso de Bacharelado
Interdisciplinar em Tecnologia da Informacéo, da Universidade Federal Rural do Semi-Arido, buscando
identificar os requisitos fundamentais para o aplicativo. A compreensdo das necessidades e
expectativas dos possiveis utilizadores permite direcionar adequadamente o desenvolvimento do
protétipo. O levantamento dos funcionais e ndo funcionais busca assegurar que o protétipo esteja
alinhado com as expectativas e metas do projeto.

Os requisitos funcionais elencados para o ambiente: realizar cadastro; realizar login; recuperar
senha; selecionar stacks; selecionar tecnologia; selecionar tipo de tarefa; visualizar e modificar perfil;
visualizar publicac¢des; visualizar documentacdes; curtir e comentar publica¢des e sair da conta;

Por outro lado, os requisitos nao funcionais sao:

e Conformidade com a Lei Geral de Protecédo de Dados (LGPD): o aplicativo deve assegurar a
privacidade e protecdo dos dados pessoais dos usuarios, respeitando os padrdes
estabelecidos pela legislagao. A segurang¢a dos dados € um aspecto crucial no qual o aplicativo
deve ser projetado para proteger os dados dos usudrios contra acesso nao autorizado,
garantindo a integridade e confidencialidade das informagées. Isso inclui a implementagéo de
medidas de seguranga robustas para prevenir violagdes e ataques cibernéticos.

e Usabilidade: o aplicativo deve ser intuitivo e facil de usar. Uma interface amigavel é
fundamental para proporcionar uma experiéncia positiva aos usuarios, permitindo que eles

e naveguem e interajam com o aplicativo sem dificuldades. Isso inclui a disposi¢ao equilibrada e
esteticamente agradavel dos elementos na interface do usuario, promovendo um layout
harmonioso.

e Compatibilidade com diferentes tipos de Hardware: compatibilidade com smartphones, tablets
e outros dispositivos. A capacidade de funcionar Multiplataforma, independentemente do
tamanho da tela, é essencial para garantir uma experiéncia consistente aos usuarios.

e Experiéncia do Usuério: o aplicativo deve proporcionar uma experiéncia satisfatéria em termos

de navegacao, interacdo e desempenho. Isso significa que os usuarios devem desfrutar de
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uma experiéncia fluida e sem problemas ao usar o aplicativo, aumentando a sua satisfacao e
fidelidade.

Desenvolvimento de Protoétipo de Alta Fidelidade

Na elaboragdo do protédtipo do aplicativo GamifyCode, foi empregada a plataforma de
prototipagem Figma (FIGMA, 2023), um editor de design de interfaces amplamente reconhecido. A
selecdo foi motivada pela sua disponibilidade online e capacidade de colaboragdo entre os
idealizadores. Como biblioteca de icones, foi utilizada a Iconify (Iconify; Trushkin, 2023), incorporada
diretamente no Figma, melhorando o processo de design e contribuindo para a criagcdo de telas que
refletem, fielmente, o produto final.

Apos logar no aplicativo, é exibida a tela de apresentacao e trés telas de um tutorial sobre como
funciona a escolha do material de estudo, buscando facilitar a assimilagdo e transmitir leveza e

descontragéo.
Figura 1 - Telas de Tutorial / Bem-vindo (a)
(a) (b) (c)
9:30 L B 930 L o 930 3
Bem vindo(a) ao GamifyCode Bem vindo(a) ao GamifyCode Bem vindo(a) ao GamifyCode
Basta Escolher a Stack que vocé prefere Selecione a Tecnologia que vocé quer aprender E basta exercitar da maneira que preferir;
OCOO—
OO e
OO
M
e A
L4 ®

Fonte: Autoria Prépria (2023)

Na tela inicial (Figura 2), os usuarios possuem duas escolhas principais: eles podem se
inscrever para criar uma nova conta ou fazer login. Essa segmentacao de agbes na tela inicial atende
aos requisitos funcionais de "Registrar" e "Entrar", tornando o acesso dos usuarios no aplicativo intuitivo
e direcionado, permitindo que novos usuarios se cadastrem para aproveitar as funcionalidades do
aplicativo e aqueles, ja registrados, acessem suas informagdes e atividades.
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Figura 2: Tela de Login

9:30 0=

GC

GamifyCode

Usudrio

Senha

m & O

Né&o possui conta? Clique aqui para criar!

Fonte: Autoria Propria (2023)

Na tela da Figura 3, é ilustrada a etapa do processo de cadastro de conta no aplicativo. Uma

conta pode ser criada com as credenciais do usuario (nome completo, usuario, senha e email), ou por

meio de redes sociais. Essa Ultima abordagem torna o processo mais rapido e pratico.

Figura 3: Tela de Cadastro

9:30 0=

GC

GamifyCode

Nome
Nome de Usudrio
Senha

E-mail

Fazer Login com
-~
m 7 O

Ja possui conta?  Clique aqui para entrar!

Fonte: Autoria Prépria (2023)
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A tela de “Escolha” (Figura 4) lista para o usuario stacks disponiveis (front-end, back-end e
mobile), cada uma com exemplos de linguagens de programagcao.

Figura 4: Tela de Escolha de Stack

9:30 0=

Qual Stack vocé quer aprender?
Vocé pode selecionar outra depois.

Front-End

</> |)
=

Back-End

(=3

Mobile

Fonte: Autoria Prépria (2023)

Na tela de Tecnologia (Figura 5), o usuario pode escolher qual linguagem deseja estudar,
conforme a stack escolhida.

Figura 5: Tela de Tecnologias
9:30 2 0=

& Front-End

Escolha uma tecnologia
Qual dessas vocé quer aprender primeiro?

HTML css JavaScript

o

Sass React.Js Bootstrap

Fonte: Autoria Prépria (2023)
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Na tela de “Tipos de Exercicios” (Figura 6), o usuario pode escolher por qual tipo de atividade
deseja estudar (exercicios de fixagédo, codigos explicativos e interativos para entendimento da légica
para o cédigo ou jogo de completar linhas de cédigo).

Figura 6: Tela de Tipos de Exercicio

D))

930 b2 |

é

Vamos Codar?

O gue voce deseja fazer?

Exercite

Compreenda

Sdige fa

Complete

Fonte: Autoria Prépria (2023)

Na tela de “Exercite” (Figura 7 (a)), € exemplificado um dos exercicios oferecidos pela
plataforma, para realizar tarefa, que varia conforme o nivel de experiéncia do usuario (iniciante ou
avangado).

Também foram adicionados exercicios de compreensdo na aba “Compreenda” (Figura 7 (b)),
para atividades de compreensdo de co6digo, que buscam oferecer aprendizado sobre a légica de
programacao.

Outro exemplo de exercicio € o exibido na tela “Completar” (Figura 7 (c)), em que permite ao

usuario preencher as lacunas em branco, com frases que complementam a atividade.
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Figura 7: Tela de Atividades

() (b) (©)

930 = S350 O B 930 L e
€ Questéio 25/60 ¢ Interprete a Questdio  2/40 ¢ Complete a Questdo  10/80
Com base nos seus conhacim Flebon, quol

Sobre o criogsc de formul

CONSTILAa UMa Smples - ~ o o i
Ortrecho de codigo Javasonat o segur realiza bma
é de modo

cormando permite alinaar o8 &

Lela de login, cessuindo d ripos de lexto, i parg S ¥ S

= 2qt i 4 operocio ertmetics basica, informe qual serd o
emaoll & outre para senho, além disso, taca um bat3o de fi %
Eacaa s saida do codiga:

EXEMPLO:

space-between

flex-end

Fonte: Autoria Prépria (2023)
Na tela de “Perfil”, é possivel verificar todas as principais informagdes do usuario (Figura 8(a)),

as conquistas e o progresso dele por areas de estudo (Figura 8(b)).
Figura 8: Tela de Perfil

Progresso

0Ol4, Roberto! mm_\ css

Estudante de Tecnologia da Informacéo.

Amante dos Animals P @
Tarefas Concluidas Desafios Redlizados 0 praaiessn & madiss de arcrdo com o auantideds
27 6 de atividodes sesenvalvidas
Formocgdes
Feant-Frd
o & . oo

Bock-End
J o
Mobite
L /120

Conquistas

Fonte: Autoria Propria (2023)
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Na tela “Principal” (Figura 9), encontram-se novidades, documentagcées de linguagens,

postagens da comunidade, videos adicionados pelos desenvolvedores, entre outras agoes.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Figura 9: Tela Principal
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Fonte: Autoria Prépria (2023)

Nesta segdo sdo apresentados e discutidos os resultados da avaliagio do protétipo.

5.1 Avaliacao do prototipo

A verificagdo do modelo experimental foi realizada por meio de uma simulagéao (Vicente, 2005)

direcionada a possiveis usuarios do aplicativo. Para conduzir essa verificagdo, empregou-se uma

funcionalidade do Figma, que possibilita aos usuarios explorar o modelo experimental, simulando a

experiéncia de uso de um aplicativo operacional. Essa exposicdo foi realizada presencialmente

buscando elencar sugestdes e esclarecer eventuais duvidas.

A avaliacdo do protétipo foi planejada para abranger diversas caracteristicas do modelo

experimental, permitindo aos usuarios interagir com as principais funcionalidades. As sugestdes e

duvidas dos participantes foram importantes na identificacdo de aprimoramentos e na analise da

usabilidade do protétipo. A coleta de feedback direto dos usuarios foi essencial para alinhar o aplicativo

com as necessidades e expectativas dos futuros usuarios.
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5.2 Analise e discusso6es sobre o projeto

Os usuarios ofereceram retornos positivos na validagdo do prototipo. Os comentarios
confirmaram as escolhas feitas em termos de design e funcionalidade e sugeriram que o aplicativo esta

alinhado com as necessidades identificadas. Na avaliagao, varios aspectos puderam ser analisados.

e Facilidade de Uso e Intuicdo: as respostas positivas sugerem que o aplicativo é facil de utilizar
e é intuitivo, sugerindo ser possivel explorar e interagir com o aplicativo muitos sem obstaculos,
tornando a aprendizagem facilitada.

e Atendimento as Demandas dos Usuarios: o feedback dos usuarios sobre o protétipo da
aplicagao indicou que ele satisfaz as necessidades levantadas na pesquisa.

e Avaliacao dos Recursos Principais: a resposta positiva para os recursos essenciais, como a
simplicidade para iniciar as atividades e a visualizagdo das videoaulas diretamente na
plataforma, evidencia o alinhamento aos objetivos dos usuarios.

e Experiéncia Favoravel do Usuario: foi possivel verificar que os usuarios tiveram uma interagao
positiva com o protétipo, o que indica que o aplicativo possui a capacidade de oferecer uma
experiéncia satisfatéria no mundo real.

e Adesao ao Conceito Principal: o retorno positivo também aponta para a aceita¢do da proposta
central do aplicativo, que consiste em oferecer novas modalidades de aprendizado por meio da
plataforma online e uma variedade de exercicios, indicando que os usuarios apreciam a

solugéo apresentada.

O protétipo foi elaborado de forma a permitir a incorporagao de novos recursos, a exemplo do
método de ensino do The Arcade (Thearcade, 2024), um projeto apresentado em outubro de 2023, pela
Google Cloud, que oferece uma forma envolvente de aprender e praticar habilidades relacionadas a
nuvem e a prépria tecnologia da Google Cloud. Esse recurso oferece jogos mensais, baseados em
laboratérios praticos do Google Cloud Skill Boost, que faz uso de ferramentas como a Inteligéncia
Artificial (IA) Vertex. Como ferramenta de gamificagao, o The Arcade oferece bonificacdes com badges
digitais, que podem ser compartilhadas nas redes sociais para atestar o conhecimento em determinado
assunto, além de investir no aprendizado por desafios. O The Arcade oferece uma trivia mensal
(Qwiklabs, 2024), que se baseia em desafios que geram pontos para cada etapa concluida, podendo
ser trocados por prémios fisicos, que variam por quantidade de pontos acumulados, o que pode
incentivar os usudrios do aplicativo para o estudo de programacdo. Outro recurso que pode ser
incorporado ao GamifyCode é uma IA generativa (Googlecloud, 2024) para a formulacdo de novos

desafios, visto que as atividades sdo criadas manualmente.
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6 CONCLUSAO

Ao longo deste artigo, foi abordado o papel da gamificagdo no ensino de programacéo,
destacando o aplicativo GamifyCode, como uma proposta para enfrentar os desafios educacionais
nesta area. Desde a andlise de requisitos até o desenvolvimento do prot6tipo e a obtencéo de feedback
dos usuarios, ficou evidente que o aplicativo tem o potencial de causar impacto aos niveis académicos.

A integracdo dos requisitos ndo funcionais, conforme a LGPD, seguranga, usabilidade e
experiéncia do usuario, visou criar um aplicativo robusto e confiavel. A metodologia de desenvolvimento
estruturada e orientada por pesquisa contribuiu para a construgdo de um protétipo que visa abordar as
necessidades dos usuarios. Especialmente, as dificuldades no aprendizado de programagao no ensino
superior.

Os resultados da validagao do protoétipo indicam que o aplicativo GamifyCode esta direcionado
para se tornar uma ferramenta eficaz e envolvente no processo de aprendizagem. A usabilidade,
interatividade e aceitacao da ideia central, destacam a capacidade do aplicativo em proporcionar uma
experiéncia positiva aos usuarios.

Entretanto, é crucial destacar que o sucesso continuo do projeto depende de esforgos
continuos, como a implementagédo da conformidade com a LGPD, a manutencdo da seguranca dos
dados e a expansao para um publico mais amplo, ndo se limitando apenas a contextos académicos,
mas visando alcangar a comunidade externa. Além disso, a atualizagdo constante das tecnologias e a
pesquisa continua no aplicativo sdo elementos essenciais para garantir um impacto a longo prazo.

Em resumo, o aplicativo GamifyCode representa uma proposta tecnolégica e uma abordagem
divertida e acessivel para auxiliar toda a comunidade académica no aprendizado de programagéo. Com
a continuidade do projeto, espera-se que ele contribua para aumentar o interesse em programacao e
capacitar as pessoas nessa area.

Expressamos nossa gratiddo a Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA) e ao
Laboratério de Inovagdes em Software (LIS) por apoiarem a pesquisa e a todos os participantes que

contribuiram para a validagao e aprimoramento do protétipo.
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