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RESUMO

ROVANNI DO NASCIMENTO, Luciano. PROG-POLY: JOGO DE TABULEIRO
BASEADO NO MONOPOLY PARA AJUDAR NOS ESTUDOS DE LINGUAGEM DE
PROGRAMACAO E ENGENHARIA DE SOFTWARE. 132 f. Dissertagdo — Programa
de Pdés-Graduagao em Informatica, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.
Cornélio Procépio, 2022.

Observando o cenario de desenvolvimento de software de 2020, constatou-se que
apenas 31% dos projetos de software em todo o mundo, foram concluidos com
sucesso. Somando a isso, tem-se que o aprendizado de linguagens de programacao
é considerado dificil pelos alunos do Ensino Superior em Computagdo. As principais
razoes para este fato, segundo os alunos, sdo: abstragao, raciocinio légico, rigor no
uso das linguagens de programacdo. Assim, este trabalho apresenta um jogo de
tabuleiro denominado Prog-poly, baseado na mecanica do classico jogo de tabuleiro
Monopodlio, para tentar mitigar os fatos relatados pelos alunos e, consequentemente,
ser utilizado como uma ferramenta de apoio para ajudar os alunos no desenvolvimento
das habilidades e competéncias relacionadas a Introducao a Engenharia de Software
(IES) e também para a Introdugao Linguagem de Programacao C (ILPC). Para
pesquisar os trabalhos relacionados foi feita uma Revisao Sistematica da literatura
sobre quais jogos foram desenvolvidos para auxiliar nos estudos de Linguagem
de Programacao (LP) e Engenharia de Software (ES). Também foi desenvolvido
um Software de Andlise de Desempenho dos Jogadores do Prog-Poly, para os
participantes armazenarem os dados das partidas e assim conseguir analisar seu
desempenho durante cada uma das partidas. Para validar o jogo de tabuleiro Prog-
poly, foi realizado um quase-experimento com alunos do mestrado em ES para
comparar sua eficiéncia com os métodos tradicionais de ensino na aprendizagem de
LP, motivacao e diversao dos alunos. Apds o quase-experimento, os participantes
responderam um questionario com perguntas sobre o Prog-poly, com questdes sobre
qualidade da construcao do jogo, mecanica, dificuldade do jogo e sobre o fator sorte.
Com a analise das respostas do questionario, obteve-se os seguintes dados: 95%
dos alunos responderam que o Prog-poly motiva os estudos de LP, 85% responderam
gue o jogo ajuda os alunos desenvolver as habilidades e competéncias relacionadas a
LP, 80% consideraram o jogo uma forma de estudo menos cansativa. Essa evidéncia
demonstra que o jogo de tabuleiro pode ajudar nos estudos, além de tornar as aulas
mais motivadoras.

Palavras-chave: Ensino. Linguagem de programagdo. Engenharia de Software.
Gameficagao. Jogos de Tabuleiro. Monopoly.



ABSTRACT

ROVANNI DO NASCIMENTO, Luciano. Prog-poly: Monopoly-based board game
to help with Programming Language and Software Engineering studies. 132 f.
Dissertacao — Programa de Pés-Graduagao em Informatica, Universidade Tecnologica
Federal do Parana. Cornélio Procépio, 2022.

Looking at the 2020 software development landscape, it was found that only 31%
of software projects worldwide were successfully completed. In addition to this, the
learning of programming languages is considered difficult by the students of Higher
Education in Computing. The main reasons for this fact, according to the students,
are: abstraction, logical reasoning, rigor in the use of programming languages. Thus,
this work presents a board game called Prog-poly, based on the mechanics of the
classic Monopoly board game, to try to mitigate the facts reported by the students and,
consequently, be used as a support tool to help students in the development of skills
and competences related to Introduction to Software Engineering (IES) and also to
Introduction to C Programming Language (ILPC). In order to search the related works,
a Systematic Review of the literature was carried out on which games were developed
to assist in the studies of Programming Language (LP) and Software Engineering
(ES). A Prog-Poly Player Performance Analysis Software was also developed, for
participants to store match data and thus be able to analyze their performance
during each match. To validate the Prog-poly board game, a quasi-experiment was
carried out with students of the master’s degree in ES to compare its efficiency with
traditional teaching methods in LP learning, student motivation and fun. After the quasi-
experiment, the participants answered a questionnaire with questions about Prog-poly,
with questions about the quality of the game’s construction, mechanics, game difficulty
and the luck factor. With the analysis of the answers to the questionnaire, the following
data were obtained: 95% of the students answered that the Prog-poly motivates the
studies of LP, 85% answered that the game helps the students to develop the skills and
competences related to LP , 80% considered the game a less tiring form of study. This
evidence demonstrates that the board game can help in studies, in addition to making
classes more motivating.

Keywords: Teaching. Programming language. Software Engineering. Gamification.
Board game. Monopoly.
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1 INTRODUCAO

A contemporaneidade, mais especificamente os primeiros 20 anos do século
21, tém sido marcado pelo advento das tecnologias de informacao e comunicacao. Tal
cenario possibilitou que diversos artefatos fossem incorporados nos diversos ambitos
da vida humana, sejam estes para o trabalho ou para o lazer. No campo do lazer,
surgiram os jogos em formato eletrdnico que tem como usuarios, criangas, jovens e
adultos em todo mundo, que ganharam novos formatos e interfaces a partir do advento
da web. Como exemplo, pode-se citar os jogos eletronicos produzidos que possuem
diversos estilos e/ou niveis de dificuldade, abrangendo uma faixa etaria extensa em

contraste com o passado, em que eram um mercado de nicho.

O aparecimento de smartphones com maior nivel de processamento
alavancou o crescimento e pratica de jogos digitais entre os jovens que antes
nao possuiam acesso a outras plataformas de jogos como os consoles domésticos
ou computadores, devido principalmente ao seu custo mais elevado. Tal cenario
estimulou pesquisadores ao redor do mundo analisar, criar e testar as potencialidades
dos jogos nos processos de estudo. Nesse contexto, a utilizacao de meios
tecnologicos para o processo de estudo esta em crescente expansao por meio da

utilizagao de jogos digitais e de tabuleiros.

Em se tratando de jogos, uma definicdo mais completa é apresentada no
trabalho de Hogle (1996), que define um jogo como uma atividade recreativa cuja
finalidade é entreter e distrair, podendo participar uma ou mais pessoas, e que
geralmente exigem dos participantes a utilizacao das habilidades fisicas ou mentais,
e que também possui um conjunto de regras que os jogadores devem seguir também
para conseguir atingir os objetivos. De modo geral, em jogos de tabuleiros ou até

mesmo eletrénicos, os participantes podem competir entre si, contra a maquina ou
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sozinho, tentando bater seu proprio recorde. Pode também contar com a sorte

mediante da imprevisibilidade ou aleatoriedade das jogadas.

Por estes motivos, cada vez mais a gamificacao € utilizada no ensino, quando
partes de jogos como mecanica e estética sao usados em contextos de nao jogos,
expandindo as formas de estudar com objetivo de proporcionar engajamento e
motivacao as pessoas (NETO et al., 2015). De acordo com Deterding et al. (2011)
a gamificacao esta sendo utilizada em diversas areas como saude, treinamentos e no

ensino.

Ao ingressar no ensino superior, a maioria dos alunos opta por cursos que
correspondem aos seus interesses e habilidades, e sua formacao Ihes proporcione
competéncias profissionais que lhes permitam um melhor desempenho no mercado
de trabalho (SOARES; CARVALHO, 2017).

Os estudantes que ingressam nos cursos de Computagao, estudam diversas
disciplinas, uma delas possui 0 nome Engenharia de Software (ES). Segundo
Sommerville (2011), a ES é uma disciplina de engenharia relacionada a todos os
aspectos de producao de software. A ES ensina multiplas etapas do desenvolvimento
de software: analise, especificacao, projeto, desenvolvimento, testes, implementacao

e manutencao de software.

A disciplina de ES ensina também sobre os problemas que podem decorrer
no desenvolvimento de software, ao analisar os numeros disponibilizados pelo
Wojewoda e Hastie (2015), neste relatério eles relatam os sucessos e os fracassos no
desenvolvimento de software, segundo o levantamento realizado entre 2011 a 2015,
0 ano em que os projetos de software obtiveram melhor resultado de sucesso foi no
ano de 2013, com 41% dos softwares desenvolvidos com sucesso. O relatério mais
recente Portman (2021) constatou que em 2020 apenas 31% dos projetos de software

em todo o mundo, foram concluidos com sucesso.

Somando a isto, ao entrar em cursos de nivel superior em computagao,
que estimulam habilidades computacionais mais avangadas, os alunos enfrentam
dificuldades para absorver e aprender conteudos que envolvam a Linguagem de

Programacao (LP).
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As primeiras LP, "surgiram da evolucédo da l6gica matematica, no qual abstrai
conceitos complexos da matematica e podia ser utilizada para resolver problemas
especificos”(CRISTIANO et al., 2019).

O estudo de LP nao é uma tarefa facil para a maioria dos alunos, segundo
Moreira et al. (2018), LP exigem habilidades dos alunos como apreender raciocinio
l6gico, interpretacdo e resolugcao de problemas. Ainda agregam a este rol de
qualidades segundo Cristiano et al. (2019), apreender os conceitos de semantica e

sintaxe.

Por isso, segundo Raabe e Silva (2005) muitos alunos encontram dificuldades
no aprendizado da LP. Os obstaculos que os alunos encontram ao estudar LP, que
nao sao detectadas pelos professores, resultam em um alto nivel de reprovagao,

consequentemente, em desisténcias dos cursos de Computacao.

Bosse e Gerosa (2015) realizaram um estudo na (USP), e constataram que o
indice de reprovacao nas disciplinas de introducao a programacao chegam a 30%, em
varios casos este numero ultrapassa os 50%, outra informacao importante é que 25%

dos alunos fizeram 2 ou mais vezes a mesma disciplina, para serem aprovados.

"Os alunos de hoje — do maternal a faculdade — representam as primeiras
geragdes que cresceram com esta nova tecnologia. Eles passaram a vida
inteira cercados e usando computadores, video games, tocadores de musica
digitais, cameras de video, telefones celulares, e todos os outros brinquedos
e ferramentas da era digital. Em média, um aluno graduado atual passou
menos de 5.000 horas de sua vida lendo, mas acima de 10.000 horas jogando
video games (sem contar as 20.000 horas assistindo a televisdo). Os jogos
de computadores, e-mail, a Internet, os telefones celulares e as mensagens
instantaneas sao partes integrais de suas vidas.”(PRENSKY, 2001).

Os professores e todos os profissionais da educacao percebem a
desmotivagao dos alunos como um grave problema, de dimensdes preocupantes pela
sua grande ocorréncia no estudo, com graves consequéncias na formacao dos alunos
(BZUNECK, 2004).

"Infelizmente para os nossos professores Imigrantes Digitais, as pessoas
sentadas em suas salas cresceram em uma “velocidade rapida” dos video
games e MTV. Eles estdo acostumados a rapidez do hipertexto, baixar
musicas, telefones em seus bolsos, uma biblioteca em seus /aptops,
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mensagens e mensagens instantaneas. Eles estiveram conectados a maior
parte ou durante toda suas vidas. Eles tém pouca paciéncia com palestras,
l6gica passo-a-passo, e instrugdes que “ditam o que se fazer”(PRENSKY,
2001).

Somando a isto, os percalcos que os docentes enfrentam em sala de aula. De
acordo Smith e Strick (2001), isto se da ao fato de existir cada vez mais condicoes
que levam as distracdes em sala de aula, apos 21 anos do artigo escrito por Prensky
(2001) ocorreu uma grande evolugao digital, com o surgimento de sites de streaming
de videos como YouTube, videos curtos como TikTok, de filmes como Netflix, redes
sociais como Facebook, Instagram, programas de mensagens instantaneas como
Whatsapp e Telegram, jogos, tudo isto disponivel nos bolsos dos alunos em qualquer
telefone celular, também pode ser acessado por meio de de qualquer dispositivo
conectado a internet como, tablets, notebooks, computadores que sao de facil acesso
por parte dos alunos. Dessa forma, o estudo de ES e LP precisa ser atrativo aos
alunos, no entanto, a maioria dos cursos ainda ensina essas disciplinas de modo
tradicional com conteludos bastante tedricos, exercicios e trabalhos sistematizados, o

gue pode nao ser motivadores para os estudantes (BARNES et al., 2008).

Ao encontro dos problemas e necessidades expostos, uma possivel solucao
para resolvé-los é a utilizacao dos recursos de gamificacdo, que em grande parte,
sao oferecidos em formato de jogos. Segundo Silva et al. (2014) a utilizagao de
jogos tem uma eficiéncia de 97% nos estudos. Consoante a esse fato, este trabalho
visa a criacao de um jogo de tabuleiro, em uma versdo nao computacional, para ser
utiizado como uma ferramenta de apoio para ajudar os alunos, no desenvolvimento
das habilidades e competéncias relacionadas a Introducao a Engenharia de Software
(IES) e também na Introdugao a Linguagem de Programacgao C (ILPC), que segundo
Cristiano et al. (2019) é umas das LP mais conhecidas e utilizadas no desenvolvimento

de softwares.

A principal contribuicdo deste trabalho € a criacdo de um jogo de tabuleiro
para proporcionar aos alunos, maior engajamento e motivagcao quando estiverem
estudando IES e ILPC. Assim, hipotetizamos que o jogo, denominado Prog-poly,
permitird aos alunos que desenvolvam as habilidades e competéncias relacionadas

a IES e ILPC. Esta ferramenta educacional podera ser aplicavel nas disciplinas que
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possui 0 estudo de Engenharia de Software ou Linguagem de Programacao C, além

de permitir a integragao com tecnologias e recursos didaticos ja existentes.

1.1 OBJETIVOS GERAIS

Este trabalho visa a criagao de um jogo de tabuleiro fisico, baseado na
mecanica do jogo Monopoly, para ser utilizado como ferramenta para que os alunos
desenvolvam as habilidades e competéncias relacionadas a IES e ILPC. O jogo
podera ser utilizado nas disciplinas de ES e LP, utilizando de gamificagdo para
abordar e apresentar os conceitos e ajudando os alunos a desenvolverem as
habilidades e competéncias relacionadas IES e ILPC, proporcionando aos alunos

maior engajamento e motivagao na obtencao de conhecimentos.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
1. Analisar métodos que utilizam gamificacao de modo a levantar e criar requisitos
para desenvolver 0 jogo;

2. ldentificar os pontos fracos (por meio da compreensao dos enunciados, para
formular questdes que serao as cartas do jogo) gerando novas contribuicoes

que auxiliem o aprendizado;

3. Realizar uma Revisdo Sistematica da literatura sobre os jogos que foram

desenvolvidos para auxiliar nos estudos de LP e ES.

4. Desenvolver um jogo de tabuleiro para ajudar os alunos no desenvolvimento de

habilidades e competéncias relacionadas IES e ILPC, no Ensino Superior;

5. Desenvolver um Software de Analise de Desempenho dos Jogadores do Prog-

Poly;
6. Avaliar por meio de um quase-experimento o0 uso dos jogo com alunos;

7. Melhorar o jogo por meio da avaliagao obtida no quase-experimento.
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O trabalho esta organizado em 8 capitulos. O Capitulo 2, Pagina 19,
apresenta a diferenca entre Jogos, Brinquedo e Brincadeira, definicdo de jogo e
gamificacao e a relacao entre os jogos e o processo de obtencdo de conhecimento. O
Capitulo 3, Pagina 28, apresenta a Taxionomia revisada de Bloom, assim como a sua
aplicabilidade no projeto Prog-poly. O Capitulo 4, Pagina 32, contém a fundamentacao
tedrica e os trabalhos relacionados com o jogo. O Capitulo 5, Pagina 50, apresenta
0 jogo de tabuleiro Prog-poly, os elementos que o compdem e seu funcionamento.
O Capitulo 6, Pagina 64, € apresentado o Software de Analise de Desempenho
dos Jogadores do Prog-Poly. No Capitulo 7, Pagina 69, € explicado os métodos
e procedimento para validar Prog-poly, por meio de um quase-experimento e 0s
resultados obtidos com o mesmo. O Capitulo 8, Pagina 78, contém a conclusao
da dissertacdo. Na Pagina 85, sao apresentadas as referéncias bibliograficas que

auxiliaram no desenvolvimento deste trabalho.
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2 GAMIFICACAO

Neste capitulo € apresentado a definicdo de jogo e a diferenca entre Jogos,
Brinquedo e Brincadeira também é explicado a relacao entre os jogos e gamificacao no
processo de estudos. Além disso, também é apresentado a definicdo de gamificagao

e a relacao entre os jogos e o processo de obtengao de conhecimento.

2.1 JOGO

Buscando a palavra jogo no site de busca Google sao encontrados cerca de
257 milhdes de resultados’.

A origem da palavra jogo vem do latim jocos e quando procuramos por jogo
no dicionario obtemos o seguinte resultado, segundo dicionario Larousse (1999) é:

"Jogo = Agao de jogar; folguedo, brinco, divertimento”. Seguem-se alguns
exemplos: “jogo de futebol; Jogos Olimpicos; jogo de damas; jogos de azar;
jogo de palavras; jogo de empurra”’(LAROUSSE, 1999).

Ja (HUIZINGA, 2000) define jogo como:

"0 jogo € uma atividade ou ocupacgao voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana."(HUIZINGA, 2000, p. 24).

Definir jogo ndo € um trabalho facil, segundo Kishimoto (2017), cada

pessoa pode entender de forma diferente. “Toda denominagdo pressupde um

Pesquisa realizada no site www.google.com.br no dia 17 de novembro de 2021.
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quadro sociocultural transmitido pela linguagem e aplicado ao real. Dessa forma,
enquanto fato social, o jogo assume a imagem, o sentido que cada sociedade |Ihe
atribui.”(KISHIMOTO, 2017).

"0 segundo aspecto refere-se aos diferentes significados que uma mesma
palavra pode assumir ao longo dos tempos. Se pegarmos um dicionario de 50
anos atras certamente a acepgao das palavras jogo, brinquedo e brincadeira
estardo impregnadas de uma visdo da época. Nos dias de hoje, observamos
que ha uma clara diferenca entre jogo e brinquedo e entre brincadeira e
brinquedo.”(BERTOLDO; RUSCHEL, 2011)

Segundo dicionéario Larousse (1999) define brinquedo como: “Brinquedo =

objeto destinado a divertir uma crianga”.

A defini¢cao de brincadeira segundo dicionario Larousse (1999) é:

"Brincadeira = agao de brincar, divertimento. / Gracejo,zombaria. / Festinha
entre amigos ou parentes. / Qualquer coisa que se faz por imprudéncia ou
leviandade e que custa mais do que se esperava: aquela brincadeira custou-
me caro”. jogo de empurra”(LAROUSSE, 1999).

Segundo Kishimoto (2017) jogo possui um sistema de regras e estrutura que
define sua modalidade. O xadrez possui regras explicitas, que o diferenciam de outros
jogos como damas e domind. As regras podem ser utilizadas para diferenciar um
jogo. O baralho pode ser utilizado para varios jogos como: truco, tranca, 21, buraco e

pdquer, o que difere um jogo do outro sao as regras.

Ja o brinquedo de acordo com Kishimoto (2017) nao possui sistemas de
regras para sua utilizacdo. "Uma boneca permite a crianga varias formas de
brincadeiras, desde a manipulagcao até a realizacao de brincadeiras como "mamae
e filhinha (KISHIMOTO, 2017).

Segundo (BERTOLDO; RUSCHEL, 2011) brincadeira € o "ato de brincar”.

"Portanto, o ato de brincar é importante, é terapéutico, € prazeroso, e
o prazer é ponto fundamental da esséncia do equilibrio humano. Logo,
podemos dizer que a ludicidade é uma necessidade interior, tanto da crianca
guanto do adulto. Por conseguinte a necessidade de brincar é inerente ao
desenvolvimento. No brincar, quanto mais papéis a crianca representar,
mais amplia sua expressividade, entendida como uma totalidade. A partir



21

do brincar ela constréi os conhecimentos através dos papéis que representa,
amplia ao mesmo tempo dois vocabularios - o linguistico e o psicomotor -
além do ajustamento afetivo emocional que atinge na representagao desses
papéis.”(BERTOLDO; RUSCHEL, 2011).

2.2 GAME BASED LEARNING

O aprendizado baseado em jogos do inglés Game based learning (GBL),
segundo Carvalho (2015) é uma metodologia pedagdgica que utiliza a criacao e

utilizagao de jogos para finalidades didaticas.

Atualmente, jogos sao excelentes ferramentas para alcancar objetivos
educacionais, 0s bons jogos proporcionam recreag¢ao e sao motivacionais ofertando
desafios que exigem um nivel cognitivo crescente conforme o jogador passa para
a proxima etapa Hogle (1996). Em geral, tais jogos sao aplicados em ambientes
educacionais para serem utilizados como complemento aos recursos didaticos usados

nas aulas.

A tendéncia no crescimento do uso de jogos nos mais diversos niveis
de ensino, ampara-se por vezes em justificativas que consideram carateristicas
essenciais do jogo, os aspectos ludicos, a motivagcao e o envolvimento dos estudantes,
como apontados nos estudos de Sena et al. (2016) e Santana et al. (2016). Para
desenvolver a metodologia, o trabalho de Tsai et al. (2012) apresenta, além do
aprendizado dos conceitos propostos, que os jogos favorecem o desenvolvimento
cognitivo e social dos jogadores/alunos por meio da solucdo de problemas e

cooperacgao entre eles.

2.3 GAMIFICACAO

A gamificagao do inglés gamification que segundo Vianna et al. (2013), o
primeiro registro de utilizacao deste termo foi de Nick Pelling, programador e game
designer britanico, em 2002. Segundo Deterding et al. (2011) o termo s6 comecgou a
ser utilizado na literatura cientifica em 2008, e se tornou amplamente utilizado a partir
de 2010.
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Para Deterding et al. (2011) a gamificagcao utiliza elementos de jogos, como,
mecanica, design, em contextos nao-jogos, para desenvolver uma aplicacdo, um
servico ou produto, que possa ser utilizado de forma motivadora e envolvente.
Além disso, segundo Zichermann e Cunningham (2011) a utilizacdo da gamificagcao
podem trazer beneficio como engajar usuarios para resolver problemas. "O uso dos
pensamentos e da mecanica de jogos para engajar 0s usuarios a resolver problemas”
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

A Figura 1 explica como a Gamificacao esta situada entre as duas dimensoes
jogar/brincar, completo/parcial, sendo utilizada de uma forma completa nos jogos e
brinquedos, e em partes na gamificacao e nos jogos sérios. Segundo Deterding et al.
(2011) a gamificacdo contrasta com outros conceitos relacionados por meio de das
dimensodes utilizadas em jogar/brincar e completo/parcial, onde os “jogos sérios”, se
diferem dos “jogos”, pela utilizagcao de partes dos jogos como mecanica, estética, etc.

O design ludico e os brinquedos sao diferenciados pela dimensao de brincar/jogar.

Jogar
F 3

. Gamificagéao
Jogos sérios

(Gameful design)

—p Parcial

Completo e

Design ladico

Brinquedos (Playful design)

v
Brincar

Figura 1: Gamificacao entre jogos e brincadeira, completo e partes.
Fonte: Adaptado de (DETERDING et al., 2011)
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2.3.1 JOGOS SERIOS

Jogos sérios, segundo Borges et al. (2014), sdo jogos projetados para
ambientes nao-jogos ou nao-entretenimento, principalmente utilizados para fins
educacionais. O termo "sério” € usado porque esses jogos possuem como funcao
principal o aprendizado, deixando a diversao em segundo plano. Esses podem ser
utiizados em diversos campos, como: educagao, economia, saude, engenharia,
industria, politica e militar. Em ambientes criados utilizando os conceitos de jogos
sérios, situagdes reais podem ser simuladas sem custos e riscos eventuais. O principal

objetivo desse ambiente de treinamento é transmitir informagdes ao usuario.

2.3.2 DESIGN LUDICO

Design ladico do inglés Playful design, segundo Borges et al. (2014), € o uso
de partes de jogos como estética, usabilidade, mecanica, utilizados em contextos nao-

jogos para divertir, causar uma resposta emocional ou chamar a atengao do usuario.

2.3.3 GAMIFICACAO NOS ESTUDOS

A insercao da gamificagdo nos processos de aprendizado € impulsionada
principalmente pelo aumento no engajamento dos estudantes, o que acaba servindo
como uma importante medida para sua eficacia. Desta forma, a gamificacao utilizada
nos estudos almeja contribuir para este processo utilizando os efeitos motivadores
dos elementos e técnicas dos jogos digitais e de tabuleiro. Entretanto, ndo se pode
resumir o conceito de gamificacao apenas pelos métodos de gratificacao aos alunos,
0 que pode reduzir significativamente seu efeito intencional nos alunos (YMRAN et
al., 2018). Na atualidade, a gamificagao e os conceitos de design de jogos sao
aplicados, por exemplo, em areas de treinamento em empresas para bonificagdes
aos colaboradores (YANNAKAKIS; TOGELIUS, 2018).

Prensky (2012) identifica seis elementos considerados chave no projeto de
jogos, e quando definidos podem contribuir para a construcao de um bom jogo,
para ser utilizado nos estudos, sendo eles: metas e objetivos; regras; competicao

e desafios; interacao; historia e narrativa; desfecho e feedback.
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* Metas e objetivos

As metas ou objetivos podem ser divididos em duas categorias, de curto prazo e

longo prazo.

Os de curto prazo sao utilizadas para auxiliar os jogadores a passar para o
proximo nivel ou etapa do jogo, eles fazem parte dos objetivos intermediarios que
representam as agoes, tomadas de decisdes que o jogador toma adaptando sua
estratégia para melhorar o seu desempenho e conseguir passar para a proxima

etapa.

Ja os objetivos/metas de longo prazo auxiliam o jogador a alcangar os objetivos

para concluir o jogo.

* Regras

As regras fazem parte do principal componente dos jogos, € por meio delas que
0s jogadores encontram quais sao suas limitagées e o que € permitido ou nao.
Elas devem ser definidas no inicio do projeto, na fase de criagao do jogo, € a

partir delas o jogo pode ser desenvolvido.

« Competicao e desafios

A competicao € de fundamental importancia nos jogos para torna-los mais
competitivos e desafiadores, a disputa € um dos principais elementos para criar
certas sensagoes ou condigdes nos jogadores, como tensao por uma rivalidade

acirrada contra um adversario no jogo.

Ja os desafios estdo ligados aos objetivos dos jogos e representam as

adversidades que os jogadores tém que solucionar.

"Um bom jogo deve ser facil de aprender e dificil de dominar, isso
significa que os desafios de um bom jogo ndo devem residir em
dificuldade para aprender ou mesmo entender seu funcionamento, ou
interface” (SILVA et al., 2010).

* Interacao

Existem duas formas basicas de interacdo do jogador. A primeira € como o

jogador influencia o meio onde ele se encontra. A segunda é como um jogador
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pode influenciar os outros jogadores. Segundo Prensky (2007), as interagoes

podem se classificadas das seguintes formas:

— Jogador individual contra o jogo: o0 jogador nao possui nenhuma interacao

com outro jogador;

— Diversos Jogadores individuais contra o jogo: cada jogador interage

somente com 0 jogo e recebe os resultados dos outros jogadores;

— Jogador contra jogador: cada um interage diretamente contra o seu

oponente, como exemplo tem se os jogos de xadrez, damas, luta 1x1;
— Competicao parcial: varios jogadores interagindo com um jogador normal;
— Partida multilateral: os participantes interagem com os outros de forma
individual;
— Jogo em equipe: os jogadores interagem juntos, com uma mesma meta e

cada ato de um dos jogadores, influéncia sobre os demais;

— Desafio entre grupos: um conjunto de jogadores enfrentar outros.

« Historia, narrativa

A Historia € uma cadeia de eventos essenciais delineados de forma extensa sem
detalhes especificos. A historia foca nas dificuldades e objetivos do jogo, assim

como nos desafios que os jogadores enfrentaram.

A narrativa é o projeto e a adaptacao de como a histéria é descrita. Ela nao
€ a apresentacao do que acontece na histéria, mas a maneira de gerar uma
reacao emocional no jogador mediante de causas empolgantes proporcionados

pela sua elaboracao e medidas inovadoras tomadas.

* Feedback e desfecho

Ja a feedback ou respostas condicionadas no jogo possibilitam a comunicagéao
dos objetivos intermediarios ao jogador e o retardo delas pode levar a perda
em sensacodes repassadas pelo jogo. Uma indicacao comumente mencionada é

mostrar ao jogador se ele/ela esta “ganhando” ou “perdendo”.
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O frequente feedback busca reter a concentragao do jogador, de forma que o
jogo esta interagindo e necessitando de interpretacoes avaliagdes e resultados
por parte do jogador (PRENSKY, 2007), (ALDRICH, 2005).

O desfecho ou final de jogo envolve um estado, ou condi¢cao no qual o jogador

se encontrara ao completar os objetivos finais do jogo.

A nao delimitacao ou falta de compreensao nas condicdes de fim de jogo podem

levar a decepcao por parte do jogador.

2.4 ELEMENTOS DO PROJETO DE JOGOS, UTILIZADOS NO PROG-POLY

Os elementos importantes no projeto de jogos, descritos na secao anterior,

utilizadas no Prog-poly sao:

* Metas: Prog-poly possui a meta que os jogadores adquiram e criem empresas
de Tecnologia, fazendo que elas prosperem e as tornem o mais rico jogador do

tabuleiro.

* Regras: Elas sao descritas no manual e ensinam passo a passo como utilizar o

jogo.

« Competicao: Esta presente em varias partes do jogo, no jogar dos dados,
0s jogadores almejam cair nas casas que nao possuem proprietario para nao
precisar gastar dinheiro, ou torcem para os outros competidores caiam nas suas
propriedades para conseguir a receber o0 maximo possivel aumentando assim

sua fortuna no jogo.

» Desafios: Eles sao encontrados nas perguntas sobre ILPC, somente os

jogadores que acerta-las pode adquirir propriedades no jogo.

* Interacao: As interagbes no Prog-poly € por uma partida multilateral, os

participantes interagem com os outros de forma individual.

 Historia: O contexto do jogo é que jogadores exerceram o papel de
programadores que no decorrer da competicao adquiram empresas de software.

Conforme vao evoluindo os jogadores podem obter colaboradores para suas
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empresas, até chegarem a uma quantidade maxima de colaboradores, e
seus negocios se tornarem matrizes. Os jogadores devem se esforcarem
para que seus negocios crescam e prosperem gerando lucro, os tornando
0os competidores mais ricos do tabuleiro. Jogando os estudantes podem
se familiarizar com os conceitos estudados em IES, como gestao de suas

empresas, colaboradores e do dinheiro.

» Desfecho: O jogo termina quando um jogador possuir o0 maior numero de

propriedades e dinheiro e 0s outros jogadores falirem ou desistirem.

Neste capitulo foi apresentado definicao de jogo e a diferenca entre Jogos,
Brinquedo e Brincadeira, também foi apresentado a relacdo entre os jogos e
gamificagdo no processo de estudos. Apresentou também a definicdo de gamificagao

e a relacao entre os jogos e o processo de obtengao de conhecimento.
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3 TAXIONOMIA REVISADA DE BLOOM

Neste capitulo apresenta a Taxionomia revisada de Bloom, assim como a sua

aplicabilidade no projeto Prog-poly.

A Taxionomia de Bloom segundo Flinders e Uhrmacher (2012) é uma
metodologia de avaliacao da aprendizagem. Desenvolvida em 1948, por uma
equipe de psicologos reunidos em uma convencdo da Associagdo Americana de
Psicologia (APA), neste congresso que estava sendo realizado em Boston, levantou-
se a importancia de criar um plano para desenvolver um modelo tedrico que ajudasse
a interlocucdo entre examinadores e motivasse a pesquisa sobre os métodos de

avaliacao, originando um debate entre os envolvidos no processo de avaliar.

Quem se incumbiu de dirigir este projeto foi Bloom (1956) ao qual a taxionomia
recebeu seu nome. A primeira versao associava a aquisicao de sabedoria em
relacdo a mudanca de desempenho. Em 1990 houve um processo de atualizacao da
taxionomia e, em 2001, foi langada por Lorin Anderson e sua equipe. A nova versao da
Taxionomia revisada de Bloom acrescentou o entendimento a ser obtido e o processo

utilizado durante a aquisicao desta aprendizagem (KRATHWOHL, 2001).

As caracteristicas da Taxionomia revisada de Bloom podem ser observadas

na Figura 2.

A utilizagao da Taxionomia revisada de Bloom auxilia na definigao dos
objetivos na educacao, na elaboracao consciente da metodologia educacional, para
gerar hip6teses de pensar, conduzir e tomar decisées. Essa construgao € fruto de um
método intimamente relacionado a definicdo do conteldo, das acdes e atividades, e

da estrutura a ser adotada por um certo periodo.

De acordo com Chang et al. (2010), o processo cognitivo na Taxionomia
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[ Habilidades de pensamento de ordem superior }

6 - Criar
;I Cria;ﬁo dE
5 . Avaliar Conhecimento

;: -=:
4 - Analisar

Produgdo de
Conhecimento

3 - Aplicar

2 - Compreender

Aquisicao de
Conhecimento

1 - Recordar

Sentido da aprendizagem no ensino tradicional

[ Habilidades de pensamento de ordem inferior }

Figura 2: A Taxionomia revisada de Bloom.
Fonte: Adaptado de (SANZOVO; ESCOLA, 2017).

revisada de Bloom possui as seguintes caracteristicas:

1.

3.

4.

Recordar: Significa identificar ideias e conteudos apresentados anteriormente.
Memorizar demanda discernir e distinguir uma certa informacao e refazer ou

recorda-la, mais associado a procura por uma dado importante memorizado.

Entender: Referente a criar uma ligacao entre o novo e o entendimento
anteriormente obtido. A informacao é conhecida ao passo que o estudante possa

reproduzir de acordo com suas “proprias palavras”.

Aplicar: Ligado a fazer ou exercer uma acao em um determinado momento em
particular e também pode apresentar o uso de uma compreensao de um novo

contexto.

Analisar: Relativo a separar a informacao em componentes importantes e

irrelevantes e identificar a ligagao presente entre os elementos.
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5. Avaliar: Associado a tomada de decisdoes fundamentadas em métodos e

3.1

modelos qualitativos e quantitativos em outras palavras de rendimento e
eficiéncia.

Criar: Representa apresentar elementos unidos com o propdsito de desenvolver
uma nova perspectiva, um novo resultado, sistema ou norma, utilizando
experiéncia e capacidades anteriormente adquiridas. Resulta na construcao

de ideias originais e inéditas, artefatos e regras no processo da compreensao

multidisciplinar e da correlacao de ideias.

TAXIONOMIA REVISADA DE BLOOM NO PROG-POLY

Prog-poly possui as seguintes caracteristicas exibidas na Figura 2, da

Taxionomia revisada de Bloom.

Recordar: Para que os estudantes recordem-se da LP e IES, o jogo fornece
itens como o tabuleiro, desenvolvido para os alunos recordarem o ciclo de
desenvolvimento de programas, também recordar das situagbes reais que
podem ocorrer em uma empresa de software encontradas nas cartas de sorte e

revés.

Entender: Por meio das regras os jogadores adquirem o entendimento do
funcionamento de Prog-poly e, conforme for jogando, os alunos podem criar
uma ligagao de entendimento anteriormente obtido em cada partida com as

habilidades e competéncias relacionadas ILPC e IES.

Aplicar: Utilizar de estratégia para saber o que deve adquirir no jogo e quando
€ importante manter de dinheiro para nao ter que vender suas propriedades. Os
estudantes podem aplicar as habilidades e conhecimentos adquiridos com o jogo

e utilizarem na ILPC e IES.

Analisar: Por meio da analise do tabuleiro os jogadores perceberam o ciclo
que possui 0 desenvolvimento de um programa, por exemplo, 0 carregamento
de bibliotecas, criacdo de variaveis, tipos, funcoes, registros, etc. Somando

a isto os jogadores podem usar o SADJP para armazenar os dados das
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partidas e exportar para uma planilha do Excel, desta forma os jogadores podem

armazenar e analisar sua melhora conforme continuem jogando.

* Avaliar: Utilizando o SADJP os jogadores podem acompanhar seu progresso no
jogo, verificando quais questoes acertaram ou erraram, identificando o conteudo

que tiveram maior dificuldade para estudar.

* Criar: Utilizando o aprendizado adquirido com o jogo os alunos poderao
utilizar estas habilidades e conhecimentos adquiridos para o desenvolvimento

de programas na Linguagem C.

Neste capitulo foi apresentado a Taxionomia revisada de Bloom e as

caracteristicas da taxionomia utilizadas no Prog-poly.
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4 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo apresenta a fundamentagao teodrica para desenvolver a
dissertacao. E explica o protocolo de pesquisa utilizados para encontrar os trabalhos
relacionados. Também apresenta os jogos que foram desenvolvidos para auxiliar nos
estudos de ES e LP, nas versao nao computacionais como os jogos de tabuleiros e

cartas e nas versoes computacionais como software e websites.

A metodologia utilizada para pesquisar os trabalhos relacionados foi a
Revisdo Sistematica de Literatura (RSL). Foram desenvolvidas questdes da RSL
sobre as areas de ES e LP. Também foram criados critérios de inclusdo e exclusao
para selecionar os trabalhos, todos estes elementos da-se o nome de protocolo de
pesquisa (KITCHENHAM, 2004).

4.1 OBJETIVO DA RSL

O objetivo deste estudo € identificar e analisar métodos de gamificacdo a
partir do utilizacao de jogos com o propoésito de entender sua aplicacao e objetivos
de aprendizagem no contexto auxiliar nos estudos de LP e ES, nos ultimos 21 anos,
no ensino superior?

Para atingir esse objetivo, estabelecemos as seguintes questoes de pesquisa:

4.1.1 QUESTOES DA RSL SOBRE LP

1. Quais jogos foram desenvolvidos para auxiliar nos estudos LP nos ultimos 21

anos no ensino superior?
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2. Que categorias de jogos foram propostos ou usados para auxiliar nos estudos
LP nos ultimos 21 anos no ensino superior? Quais sao computacionais e quais

nao sao?

3. Quais jogos foram desenvolvidos baseados no Monopoly para auxiliar nos

estudos LP nos ultimos 21 anos no ensino superior?

4.1.2 QUESTOES DA RSL SOBRE ES

1. Quais jogos foram desenvolvidos para auxiliar nos estudos ES nos ultimos 21

anos no ensino superior?

2. Que categorias de jogos foram propostos ou usados para auxiliar nos estudos
ES nos ultimos 21 anos no ensino superior? Quais sao computacionais e quais

nao sao?

3. Quais jogos foram desenvolvidos baseados no Monopoly para auxiliar nos

estudos ES nos ultimos 21 anos no ensino superior?

A formulacao das questdes foram para identificar o cenario de producao
cientifica na area de jogos educacionais no ensino de LP e ES. Mediante este
estudo foi verificado as pesquisas na area de jogos voltados a educagao, obtendo
um prospecto da insercao destes materiais como processo de apoio ao auxiliar nos
estudos de LP e ES.

Realizou-se a busca por trabalhos publicados em portugués e inglés, nas

bases de dados:

—

. Elsevier;

N

. (IEEE) Xplorer;

3. (ACM) Digital library;

N

. Scopus;

(6)]

. Google Scholar
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6. dimensions.ai
7. engineeringvillage
8. MicrosoftResearch
9. Academia.edu
10. ResearchGate

11. DisneyResearch

4.2 SELEGAO DOS ESTUDOS - CRITERIOS DE EXCLUSAO E INCLUSAO

Os artigos selecionados foram publicados no periodo de 2000 a 2021 e cujos
titulos e resumos foram encontrados as palavras das strings de buscas. Em uma
primeira analise foram selecionados artigos pesquisando pelo titulo e pela leitura dos

resumos. Esta selegao teve como objetivo responder as questoes de pesquisa.

4.2.1 STRINGS DE BUSCAS

As strings de buscas utilizadas foram:

« String de Busca em Inglés: ("teaching”OR "learning”OR "training”OR "education”)
AND ("Programming Language”OR "Software Engineering”) AND (‘game”OR

"gamification’OR "monopoly”).

» String de Busca em Portugués: (“ensinar’OR “estudo”OR ’treinar’OR
"educacao”) AND ("Linguagem de Programacao”OR "Engenharia de Software”)

("jogo”OR "jogos”OR "gamificagao”).

4.2.2 CRITERIOS DE EXCLUSAO

1. Trabalhos para auxiliar no estudo ES ou LP, mas nao utilizam jogos ou

gamificacao;

2. Trabalhos duplicados;
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. Trabalhos com publicacoes incompletas;

. Trabalhos que abordam jogos ou gamificagao, mas ndo pertencem a area ES ou

LP;

. Trabalhos publicados em anos diferentes do periodo escolhido;

. Trabalhos que utilizam jogos ou gamificagao, mas nao sao utilizados para auxiliar

nos estudos;

. Trabalhos que utilizam jogos ou gamificagao, utilizados para auxiliar nos estudos

de programacao ou ES ou LP, para criangas;

. Trabalhos que utilizam jogos ou gamificagao, utilizados para auxiliar nos estudos

de ES ou LP, mas sao pagos.

. Trabalhos que utilizam jogos ou gamificacao, utilizados para auxiliar nos estudos

de ES ou LP, nas versdes computacionais descontinuados ou que estao fora do

ar por mais de 1 ano.

4.2.3 CRITERIOS DE INCLUSAO

4.3

. Trabalhos com acesso gratuito ou que possuem acesso liberado por meio de do

convénio com a UTFPR;

. Trabalhos que utilizam jogos ou gamificagao para auxiliar no estudo de ES ou

LP, utilizados no ensino superior?;

. Trabalhos que utilizam jogos ou gamificacao baseados no Monopoly, utilizados

nos estudos de ES ou LP, utilizados no ensino superior;

. Trabalhos que utilizam jogos ou gamificacdo e estdo em evidéncia sendo

utilizados para a estudos de ES ou LP.

EXTRACAO DOS DADOS

Apos a primeira selecao e de realizar a leitura de todos os titulos e resumo

foram aplicados os critérios de inclusdo e exclusdo todos os artigos foram lidos.
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Foram selecionados os trabalhos que possuiam relacao com este trabalho. Foram
sintetizados na Secao 4.5, Trabalhos Relacionados, Pagina 40, que esta dividido em
trés partes, os trabalhos desenvolvidos utilizando jogos nao computacionais, trabalhos

utilizando jogos de tabuleiro baseados no Monopoly e jogos computacionais.

4.4 RESULTADOS

Para realizar a RSL foram criadas questdes de pesquisa. As respostas
encontradas na RSL para essas questoes foram divididas em 2 partes, a primeira

area do conhecimento de LP e a segunda com base area do conhecimento de ES:

4.41 RESPOSTAS DA RSL SOBRE LP

1. Quais jogos foram desenvolvidos para auxiliar nos estudos LP nos ultimos 21
anos no ensino superior?
1.1. C-dump, (SINGH et al., 2007).
1.2. Wu’s Castle, (EAGLE; BARNES, 2008).
1.3. EleMental: The Recurrence, (CHAFFIN et al., 2009).
1.4. Scratch, (RESNICK et al., 2009).

1.5. Bomberman game: Game-based digital learning system assists and

motivates C programming language learners, (CHANG et al., 2010).
1.6. Checkio, (GILL, 2013).
1.7. CodinGame, (TACOURI; NAGOWAH, 2021).
1.8. Pex4fun, (TILLMANN et al., 2012).
1.9. CodeCombat, (SEVERGNINI; SOARES, 2019).
1.10. Code Hunt, (TILLMANN et al., 2014).
1.11. Google Grasshopper, (DECUYPERE, 2019).
2. Que categorias de jogos foram propostos ou usados para auxiliar nos estudos

LP nos ultimos 21 anos no ensino superior? Quais sao computacionais e quais

nao sao?
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2.1. Nos jogos desenvolvidos em versdoes nao computacionais as categorias

utilizadas sao:
2.1.1. Jogo de tabuleiro: C-dump, (SINGH et al., 2007).
2.2. Ja nas versoes computacionais as categorias dos jogos sao:

2.2.1. Software: Wu'’s Castle, (EAGLE; BARNES, 2008).

2.2.2. Software compilador: EleMental: The Recurrence, (CHAFFIN et al.,
2009).

2.2.3. Website: Scratch, (RESNICK et al., 2009).

2.2.4. Software: Bomberman game: Game-based digital learning system
assists and motivates C programming language learners, (CHANG et
al., 2010).

2.2.5. Website: Checkio, (GILL, 2013).
2.2.6. Website: CodinGame, (TACOURI; NAGOWAH, 2021).
2.2.7. Website: Pex4fun, (TILLMANN et al., 2012), atualmente nao esta

funcionando.
2.2.8. Website: CodeCombat, (SEVERGNINI; SOARES, 2019).
2.2.9. Aplicatico da Microsoft Store: Code Hunt, (TILLMANN et al., 2014),

atualmente nao esta funcionando.

2.2.10. Website: Google Grasshopper, (DECUYPERE, 2019).

3. Quais jogos foram desenvolvidos para auxiliar nos estudos de LP foram

baseados no Monopoly utilizados no ensino superior nos ultimos 21 anos?

Nao foram encontrados jogos baseados no Monopoly para auxiliar nos estudos

de Linguagem de programacao.

4.42 RESPOSTAS DA RSL SOBRE ES

1. Quais jogos foram desenvolvidos para auxiliar nos estudos de ES no ensino

superior nos ultimos 21 anos?

1.1. THE MIS GAME, (MARTIN, 2000);

1.2. Problems and Programmers, (BAKER et al., 2003);
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1.3. SimulES, (MAGNO et al., 2006);
1.4. SimVBSE, (JAIN; BOEHM, 2006);
1.5. Project-o-poly (PoP), (BUGLIONE, 2007);
1.6. RE-O-Poly, (SMITH; GOTEL, 2008);
1.7. SImulES-W, (MONSALVE et al., 2010);
1.8. Mission to mars Release or iteration planning, (KRUCHTEN; KING, 2011);
1.9. DELIVER! (WANGENHEIM et al., 2012);
1.10. RealEstate, (TIWARI et al., 2012);
1.11. GameES, (MEDEIROS; REIS, 2013);
1.12. eRiskGame, (OLIVEIRA et al., 2013);

1.13. StratedJect: An Interactive Game for Project Management Experiential
Learning, (TELUKUNTA SRIKANTH KUMAR KOTA et al., 2014);

1.14. ARMI, (RAMINGWONG; RAMINGWONG, 2014);
1.15. ARMI 2.0, (SONCHAN; RAMINGWONG, 2015);

1.16. The monopoly game to teach ERixc-intentional requirements engineering,
(OLIVEIRA et al., 2015).

2. Que categorias de jogos foram propostos ou usados para auxiliar nos estudos
ES nos ultimos 21 anos no ensino superior? Quais sao computacionais e quais

nao sao?

2.1. Nos jogos desenvolvidos em versdes nao computacionais as tecnologias
utilizadas sao:
2.1.1. Jogo de tabuleiro, THE MIS GAME, (MARTIN, 2000);
2.1.2. Jogo de cartas, Problems and Programmers, (BAKER et al., 2003);
2.1.3. Jogo de cartas, SImulES, (MAGNO et al., 2006);
2.1.4. Jogo de tabuleiro, Project-o-poly (PoP), (BUGLIONE, 2007);
2.1.5. Jogo de tabuleiro, RE-O-Poly, (SMITH; GOTEL, 2008);

2.1.6. Jogo de tabuleiro, Mission to mars Release or iteration planning,
(KRUCHTEN; KING, 2011);



2.1.7.
2.1.8.
2.1.9.

2.1.1.

2.1

2.1
2.1
2.1
2.1
2.1

2.1
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Jogo de tabuleiro, DELIVER! (WANGENHEIM et al., 2012);
Jogo de tabuleiro, ARMI, (RAMINGWONG; RAMINGWONG, 2014);

Jogo de tabuleiro, The monopoly game to teach ERixc-intentional

requirements engineering, (OLIVEIRA et al., 2015).

A1,

1.2,
1.3.
1.4,
1.5.
1.6.

A.7.

Ja nas versdes computacionais as tecnologias utilizadas sao:

Software SimulES-W, (MONSALVE et al., 2010), é a evolucdo da
versao SimulES;

Software, SimVBSE, (JAIN; BOEHM, 2006);

Software, RealEstate, (TIWARI et al., 2012);

Website, GameES, (MEDEIROS; REIS, 2013);

Website, eRiskGame, (OLIVEIRA et al., 2013);

Software, StratedJect: An Interactive Game for Project Management
Experiential Learning, (TELUKUNTA SRIKANTH KUMAR KOTA et
al., 2014);

Software, ARMI 2.0, (SONCHAN; RAMINGWONG, 2015), é a

evolucao da versao ARMI;

3. Quais jogos baseados no Monopoly auxiliar nos estudos ES nos ultimos 21 anos

no ensino superior?

3.1. Project-o-poly (PoP), (BUGLIONE, 2007);

3.2. RE-O-Poly, (SMITH; GOTEL, 2008);

3.3. Mission to mars Release or iteration planning, (KRUCHTEN; KING, 2011);

3.4. StratedJect: An Interactive Game for Project Management Experiential
Learning, (TELUKUNTA SRIKANTH KUMAR KOTA et al., 2014);

3.5. RealEstate, (TIWARI et al., 2012);

3.6. The monopoly game to teach ERixc-intentional requirements engineering,
(OLIVEIRA et al., 2015).

A relacdo completo dos resultados estdao disponiveis nos trabalhos

selecionados, disponiveis na Secao 4.5, Pagina 40. O Quadro 1, Pagina 48, exibe

um comparativo sobre os trabalhos encontrados na RSL.
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4.5 TRABALHOS RELACIONADOS

Os jogos educativos segundo Silva et al. (2014) sao ferramentes de estudo,
eficientes, dado que podem proporcionar uma forma de estudar e motivar os alunos

neste processo.

Muitos jogos de tabuleiro para auxiliar no estudo foram desenvolvidos, mas
esta RSL buscou especificamente jogos utilizados no estudo de LP e ES, nos ultimos
21 anos, utilizados no ensino superior. Conforme a pesquisa realizada, os seguintes

resultados foram descobertos:

451 JOGOS NAO COMPUTACIONAIS

Jogos analdgicos para ajudar no estudo foram encontrados, mas esses nao

sao baseados no monopoly.

4.5.1.1 SOBRE AREA DO CONHECIMENTO LP

« C-Jump: é um jogo de tabuleiro ndo computacional, que ensina Fundamentos
da Linguagem de Programacao. O objetivo do jogo € encontrar a maneira
mais eficiente de “esquiar”, por uma montanha. Portanto, os jogadores devem
tomar decis0es com base na sintaxe de programag¢ao comum para percorrer um
determinado caminho. Movendo-se pelo tabuleiro, inserindo /oops, ramificando-
se sob instrugdes condicionais e switch, os jogadores ganham experiéncia fisica
de um programa completo. O primeiro jogador a mover todos os esquiadores

além da linha de chegada € o vencedor (SINGH et al., 2007).

4.51.2 SOBRE AREA DO CONHECIMENTO ES

« ARMI: A risk management incorporation: é um jogo de cartas, nao
computacional, desenvolvido para estudar gerenciamento de riscos, sendo uma
area importante em Engenharia de software. Os jogadores seguem principios
de gerenciamento de risco e visam completar os ciclos economizando suas
despesas (RAMINGWONG; RAMINGWONG, 2014).
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» Problems and Programmers: €& um jogo de cartas educacional, nao
computacional, direcionado para ajudar a ensinar engenharia de software.
Baseia-se na observacao de que os alunos, em um curso tipico de engenharia de
software, ganham pouca experiéncia pratica em questdes relativas ao processo
de software. O problema subjacente é o tempo: qualquer curso enfrenta a
restricdo pratica de apenas poder envolver os alunos em, no maximo, alguns
pequenos projetos de desenvolvimento de software. Este jogo supera essa
limitacao fornecendo uma simulagao do processo de software (BAKER et al.,
2003).

SimulES: é jogo educacional de cartas, que ensina Engenharia de Software,
inspirado no Problems and Programmers (PnP). Nele pode ser jogado entre 4
e 8 jogadores, 0 objetivo de SIimulES é que os jogadores disputem uma partida
para ver quem consegue terminar um projeto de software primeiro. O vencedor
sera o jogador quem finalizar o projeto primeiro. Por meio de deste jogo, seus
participantes, aprendem conceitos de computacao e engenharia de software
(MAGNO et al., 2006).

THE MIS GAME: é um jogo de tabuleiro, ndo computacional, faz parte da area
de ensino Engenharia de Software. O jogo ensina Gerenciamento de Projetos
que simula o desenvolvimento de projeto de software sob uma perspectiva de

gerenciamento. E tem como elementos-chave:
1. Uma placa com tokens representando o progresso;
2. Artefatos que o jogador pode possuir (por exemplo, dinheiro);
3. Eventos que acontecem e os dados, que impulsionam o progresso.
Os jogadores recebem um certo orgamento no inicio sendo obrigados a adquirir

e implantar recursos para desenvolver um portfolio de sistemas. Entao, o jogador

se concentra no desenvolvimento do projeto de software (MARTIN, 2000).

DELIVER!: E um jogo de tabuleiro, ndo computacional, para ensinar Gestdo
de Valor Agregado para monitorar e controlar um projeto de software. Ensina
Engenharia de Software. Visto que o jogo comeca, os pares de jogadores

avangam na execugao do projeto rolando um dado, além disso, os eventos de
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risco podem acontecer. A cada rodada completada todos os pares de jogadores
tém que pagar o salario semanal para suas equipes de projeto. Ao terminar uma
fase de projeto, os pares de jogadores devem monitorar o progresso do projeto
calculando os indicadores de Valor Agregado e podem alterar o plano do projeto
(por exemplo, demitindo ou contratando novos membros da equipe). O Vencedor
do jogo € o par de jogadores, que primeira entrega o produto ao cliente chegando
na entrega do produto de campo sem ficar sem recursos financeiros durante a
execucao (WANGENHEIM et al., 2012).

4.5.2 JOGOS DE TABULEIRO BASEADOS NO MONOPOLY

Relacionados com o estudos de LP e ES no ensino superior utilizando
jogos de tabuleiro baseados no Monopoly nos Ultimos 21 anos. Foram encontrados
apenas jogos que auxiliam nos estudos de ES. Nenhum jogo de tabuleiro baseado no

monopoly que auxiliam nos estudos de LP foi encontrado.

4521 SOBRE AREA DO CONHECIMENTO LP

Nao foram encontrados jogos de tabuleiro baseados no Monopoly para auxiliar

nos estudos de LP, no ensino superior, nos ultimos 21 anos!

4522 SOBRE AREA DO CONHECIMENTO ES

« Project-o-poly (PoP): E um jogo de tabuleiro, baseado no Monopoly, ensina
Engenharia de Software, o objetivo do jogo é obter o maior lucro possivel
alugando, comprando e vendendo os projetos localizados ao redor do tabuleiro,
até se tornar o mais rico Gerente de Projetos (PM) (BUGLIONE, 2007).

* Mission to mars Release or iteration planning: € um jogo de tabuleiro,
baseado no monopoly, nao computacional. Missao a Marte ensina Engenharia
de Software, o jogo ilustra o processo de planejamento no desenvolvimento
iterativo de software; reune conceitos como: iteracao (sprint), backlog, story
cards e storypoints, velocidade (produtividade), impacto de defeitos, divida

técnica e riscos. O jogo é um jogo de tabuleiro de baixo custo e estilo Monopoly,
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jogado em grupos de 2 a 4 alunos, onde alguns fatores como incerteza na
estimativa, velocidade real e ocorréncia de defeitos sdo simulados por um lance
de dados adicionadas para estimular a discussao sobre a estratégia a seguir e
como mitigar os riscos (KRUCHTEN; KING, 2011).

StratedJect: An Interactive Game for Project Management Experiential
Learning: E um jogo computacional, baseado no monopoly, que ensina técnicas
de gerenciamento de projetos e padrdes disponiveis no (PMBOK) Project
Management Body of Knowledge. Os jogadores sao gerentes de projeto e
monitoram seu desempenho com outros membros, o jogo lida com as interacoes
dos usuarios e ensina gerenciamento de projetos (TELUKUNTA SRIKANTH
KUMAR KOTA et al., 2014).

The monopoly game to teach ERi«c-intentional requirements engineering:
E um jogo de tabuleiro, ndo computacional, baseado no monopoly. Este jogo
ensina a elicitagao de requisitos. Utilizando o Método "ERixc’que ajuda em todo
o processo de elicitacdo de requisitos e também a reengenharia (OLIVEIRA et
al., 2015).

RealEstate: Selecting requirement elicitation techniques for software
projects: Este jogo de computacional, baseado no monopoly, chamado
RealEstate ensina elicitar de requisitos. Ele fornece varios recursos que
podemos ver no jogo Monopoly. Ele pode ser utilizado por apenas um usuario
(TIWARI et al., 2012).

RE-O-Poly:  Gameplay to Introduce and Reinforce Requirements
Engineering Practices: Este jogo de tabuleiro, ndo computacional, baseado
no monopoly, para apresentar a estudantes e organizacdes as boas praticas de
Engenharia de Requisitos (ER). Apresentar aos estudantes a conscientizagao
e a adocao de praticas de ER podem ser facilitadas por meio de de uma
jogabilidade simples, de baixo custo e criativa como parte de um programa
educacional ou de treinamento (SMITH; GOTEL, 2008).
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453 JOGOS COMPUTACIONAIS

A maioria dos jogos de tabuleiro para auxiliar no estudo, encontrados nos
ultimos 21 anos estao relacionados com Engenharia de Software, mas para ajudar no

estudo de programacao em sua maioria 0s jogos sao computacionais.

4.5.3.1 SOBRE AREA DO CONHECIMENTO LP

« Wu’s Castle: E um jogo computacional, que ensina LP, por meio de de matrizes e
loops. Os jogadores interagem de duas maneiras: manipulando arrays alterando
os parametros do loop e caminhando fisicamente pelo personagem por meio da
execucgao do /loop. Depois de uma introducao a historia e interface do jogo, o
jogador percorre uma representacao visual de loops for, while e do-while. O
jogador entdo manipula um array unidimensional definindo os parametros em
um loop for. O jogador repete esse processo com uma analise de loop aninhada
e manipulagao de matriz bidimensional (EAGLE; BARNES, 2008).

« EleMental: The Recurrence: E um jogo computacional que ensina LP. O jogo
€ um compilador que permite os alunos escrever codigo e realizar visualizagoes
interativas para aprender sobre recursao por meio da busca em profundidade de
uma arvore binaria. E um jogo de Mata-Mata colocando os jogadores um contra
o outro em uma batalha que leva tudo. Os jogadores podem manipular o terreno,
0 vento, a agua e as temperaturas enquanto lutam pela supremacia contra seus
oponentes aplicando a programacgao. Jogo de estilo 3D FPS que roda tanto no
PC quanto no Xbox 360 (CHAFFIN et al., 2009).

« Bomberman game: Game-based digital learning system assists and
motivates C programming language learners: E um jogo computacional
baseado no jogo Bomberman para ensinar a linguagem de programacao C
(CHANG et al., 2010).

« Checkio: E um jogo computacional, disponivel por meio de de website. Onde os
jogadores, participam de um mundo criado pela comunidade de programadores,
onde os programadores podem se reunir para desenvolver novos niveis para

outros testarem. O jogo € gratuito e ensina Python e TypeScript. O jogo comega
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com missoes simples e conforme o jogador vai aprendendo o nivel de dificuldade
vai aumentando. O publico alvo nao € para leigos em programagao, e para
pessoas que ja possuem conhecimento de programacao e querem apreender
Python e TypeScript (GILL, 2013).

- CodeCombat: E um jogo computacional, disponivel por meio de de website.
Categorizado como jogo sério de aventura educacional voltado para o
aprendizado de LP de computadores. Ao contrario de plataformas como o
Scratche e Code.org, que geram codigo arrastando e soltando blocos, os
programas feitos no CodeCombat sao escritos pelos alunos em linguagens de
programacgao reais como Javascript, Python, C++, CoffeeScript, Java, como
geralmente € um ambiente de programacao real (SEVERGNINI; SOARES,
2019).

- CodinGame: E um jogo computacional, que ensina LP online, adequado para
todas as faixas etarias. Disponivel em 26 linguagens de programacgao: Bash,
C, C++, C#, Clojure, D, Dart, F#, Go, Groovy, Haskell, Java, JavaScript, Kotlin,
Lua, Objective-C, OCaml, Pascal, Perl, PHP, Python (v3), Ruby, Rust, Scala,
Swift, TypeScript, and Visual Basic .NET. CodinGame tem uma histéria de fundo
que contém informagdes como iniciar o jogo, formato de saida esperado e
nomes de variaveis a serem usados no codigo para resolvé-lo. Casos de teste
também fazem parte do jogo para avaliar com eficiéncia como a solugao funciona
em varias configuracdes de missao e os jogadores podem visualizar como
seus codigos se comportam no jogo. Os jogadores também podem interagir
e conversar uns com 0s outros usando o quadro de mensagens. CodinGame
possui varios niveis de dificuldade. O nivel facil, ajudam os usuarios a aprender
conceitos basicos de programacao e jogos. A dificuldade média se concentram
mais em estruturas de dados complexas. Em jogos com dificuldade dificil, as
missoes consistem em algoritmos complexos, como localizagao de caminho e
rastreamento de volta. Existe também o nivel de dificuldade muito dificil, neste
nivel exploram-se conceitos ainda mais complexos, como criptografia (TACOURI;
NAGOWAH, 2021).

« Pex4fun: E um jogo computacional, disponibilizado em uma plataforma online de
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codigo fechado, utilizada para ensinar LP C# e F#. O professor pode utilizar em
sala de aula para criar especificacdo em formato de um programa, os alunos
implementam a solugao de modo a ter o mesmo resultado que o programa
elaborado pelo professor, os jogadores analisam os casos de testes gerados e
consideram uma técnica baseada em execugao simbdlica dinamica para chegar

nos resultados, atualmente o Website esta fora do ar (TILLMANN et al., 2012).

« Code Hunt: E um jogo computacional, online cujo objetivo é ensinar Linguagem
de programacao, o jogo ensina as linguagens Java e C#. Os desafios sao
separados por setores como: lacos de repeticao, aritmética ou condicionais,
sendo o codigo base onde o aluno deve implementar a solugdao. Dentro de
cada um destes, ha um nivelamento, ou seja, a cada nivel a dificuldade vai
aumentando. E o sucessor de Pex4fun, disponivel na Microsoft Store, mas

atualmente nao esta funcionando (TILLMANN et al., 2014).

- Scratch: E um jogo computacional, disponivel por meio de de website.
Scratch é uma linguagem de programacao de computador gratuita. Langado
em 2007, no Media Lab do MIT, pelo grupo Lifelong Kindergarten.
Utiliza programacao visual e multimidia baseado em Squeak, ’blocos
de montar”. Em particular, as atividades incentivam a exploragao de
conceitos-chave de pensamento computacional (sequéncia, loops, paralelismo,
eventos, condicionais, operadores, dados) e praticas-chave de pensamento
computacional (experimentar e iterar, testar e depurar, reutilizar e remixar,
abstrair e modularizar). Oferece uma interface intuitiva e muito facil de
compreender (RESNICK et al., 2009). Segundo Salazar et al. (2015), Scratch
pode ser utilizado no ensino superior para introduzir conceitos e motivar os
alunos.

"Scratch ndo é suficiente para aprendizagem de programagao em
disciplinas de graduacdo, mas que sua utilizagdo na introducdo dos
conceitos, em conjunto com linguagens de programacao tradicionais,
pode aumentar a motivagao do aluno e consequentemente favorecer
seu aprendizado.”(SALAZAR et al., 2015).

« Google Grasshopper: E um jogo computacional, disponivel por meio de de
website. Para ensinar Linguagem de programacao JavaScript. Foi lancado

em 2017 € um aplicativo para celular desenvolvido na incubadora de projetos
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experimentais do Google, a Area 120, por uma equipe de programadores da
companhia (DECUYPERE, 2019).

4.5.3.2 SOBRE AREA DO CONHECIMENTO ES

« ARMI 2.0: An online risk management simulation: Esta é uma
versao computadorizada do do jogo ARMI. ARMI 2.0 foi desenvolvido para
gerenciamento de riscos, sendo uma area importante em Engenharia de
software. O jogo possui melhorias em varias areas em comparagcao com a
versao anterior, como célculo automatizado de custos, aleatoriedade controlada,
bem como banco de dados de risco aprimorado. (SONCHAN; RAMINGWONG,
2015).

» eRiskGame: Learning Risk Management in Software Projects with a
Serious Game Based on Intelligent Agents and Fuzzy Systems: O jogo é
uma ferramenta de apoio ao ensino em cursos de engenharia de software. Esta
€ uma versao computacional, utilizada via navegador web. O eRiskGame é
utilizado no aprendizado de gerenciamento de riscos em projetos de software.
Ele simula um ambiente onde muitas empresas, cada uma representada por
um jogador que desempenha o papel de gerente de projeto de software,
proporciona ao usuario riscos relacionados a atividade real de gerenciamento
de projetos de software, como mudancas nos projetos, saida de trabalhadores
da equipe, contratacao de novos trabalhadores, problemas no desempenho
dos trabalhadores, além de apresentar propostas para obter novos recursos
no mercado. O sistema & modelado usando agentes inteligentes que operam

baseados em regras do sistemas fuzzy (OLIVEIRA et al., 2013).

« GameES: é um jogo computacional online, multiusuario, ele utiliza o sistema de
perguntas e respostas, com objetivo de auxiliar na aprendizagem da Engenharia
de Software (MEDEIROS; REIS, 2013).

» SimulES-W: é a evolugdo do SimulES em sua versao computacional, ensina
Engenharia de Software, por meio de um jogo de cartas. Este jogo permite

gue o aluno encarrega-se de diferentes papéis em um projeto de construcao de
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software, permitindo que ele experimente as tarefas e decisdes usuais em um
ambiente de producao de software (MONSALVE et al., 2010).

« SimVBSE: E um jogo computacional que ensina o valor da engenharia de
software, por meio de do conceito de "fatores criticos de sucesso”. O objetivo
deste jogo é agregar esse valor por meio de de fundamentos utilizados para
estudar os principios e praticas de engenharia de software existentes (JAIN;
BOEHM, 2006).

4.5.4 COMPARATIVO DOS TRABALHOS RELACIONADOS

O Quadro 1, faz um comparativo dos trabalhos relacionados, mostrando quais
sao: analdgicos, computacionais, baseados no Monopoly, qual categoria, por exemplo,
se é um jogo de tabuleiro ou de cartas, qual idioma, se auxiliam nos estudos de ES ou

LP, e 0 ano de sua publicacao.
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. Baseado no Jogos ndo Jogos ) )
Nome Utilizado nos estudos . ) . ) Categoria Idioma Ano
Monopoly | computacionais | Computacionais
THE MIS GAME Engenharia de Software X Tabuleiro Inglés 2000
Problems and . .
Engenharia de Software X Cartas Inglés 2003
Programmers
SimulES Engenharia de Software X Cartas Portugués|{BR) 2006
SimVBSE Engenharia de Software X Software Inglés 2006
Project-o-poly (PoP) Engenharia de Software X X Tabuleiro Inglés 2007
C-Jump Linguagem de programacio X Tabuleiro Inglés 2007
Scratch Linguagem de programacio X Website Inglés 2007
RE-O-Poly Engenharia de Software X X Tabuleiro Inglés 2008
Wu's Castle Linguagem de programacéo X Software Inglés 2008
EleMental: The Linguagem de programagdo X Software Inglés 2009
Recurrence compilador
SimulEs-W Engenharia de Software X Software Inglés 2010
Bomberman game:
Game-based digital
leatning system Linguagem de programacio X Software Inglés 2010
assists and motivates
Cprogramming
language learners
Mission to mars
Release or iteration Engenharia de Software X X Tabuleiro Inglés 2011
planning
Checkio Linguagem de programacio X Website Inglés 2011
DELIVER! Engenharia de Software X Tabuleiro Inglés 2012
RealEstate Engenharia de Software X X Software Inglés 2012
CodinGame Linguagem de programagdo X Website Inglés 2012
Pexdfun Linguagem de programagdo X Website Inglés 2012
GameEs Engenharia de Software X Website Portugués|BR) 2013
eRiskGame Engenharia de Software X Website Inglés 2013
Stratelect: An
mtr?r’actrve Game for Engenharia de Software X X Software Inglés 2014
Project Management
Experiential Learning
ARMI Engenharia de Software % Tabuleiro Inglés 2014
CodeCombat Linguagem de programagdo X Website Inglés/Portugués(BR) [ 2014
. . Apflicatico da .
Code Hunt Linguagem de programacdo X ) Inglés 2014
Microsaft Store
ARMI 2.0 Engenharia de Software X Software Inglés 2015
The monopoly game
to teach ERiS*c-
intentional Engenharia de Software X b Tabuleiro Inglés 2015
requirements
engineering
Google Grasshopper | Linguagem de programagio X Website Inglés 2017

Quadro 1: Quadro comparativa dos trabalhos relacionados.

Fonte: Autoria propria.




50

5 PROG-POLY

Neste capitulo apresenta o jogo Prog-poly, suas caracteristicas, seu
funcionamento, os componentes e como foi elaborado a estratégia para ajudar os

alunos a desenvolverem as habilidades e competéncias relacionadas IES e ILPC.

O Jogo de Tabuleiro Prog-poly, foi inspirado na mecéanica do jogo Monopoly
criado em 1935 por (DARROW, 1935). Varias versoes do jogo foram desenvolvidas,

como a versao do Star Wars, Harry Potter, Google, etc.

Como demonstrado na segao 4.5.2, pagina 42, diversos jogos para o
aprendizado baseados no Monopoly foram desenvolvidos, em sua maioria para 0
aprendizado de Engenharia de Software, mas especificamente para o auxiliar no
estudo de ILPC nenhuma versao foi encontrada, Prog-poly foi desenvolvido para

auxiliar no estudo de ILPC.

Com objetivo de ser utilizado como uma ferramenta de estudo para os alunos,
permitindo a integracao com tecnologias e recursos didaticos existentes, ajudando a
estimular cada vez mais os alunos nos estudos, utilizando gamificagao para tornar

aulas menos cansativas e mais motivadoras.

Somente a mecanica do jogo é baseada no monopoly, o restante foi
desenvolvido do zero, como o tabuleiro e as pecas utilizadas pelos jogadores. As

pecas para se locomoverem pelo tabuleiro foram impressas em uma Impressora 3D.

Foram criadas perguntas sobre ILPC para os participantes responderem.
Uma regra criada com base nas perguntas é que os jogadores s6 podem adquirir
propriedades no caso de acertarem a resposta. Essas questdoes foram escolhidas
sobre o tema Linguagem de Programacao C, e utilizando elas no Prog-poly, os alunos

sao ajudados a desenvolverem as habilidades e competéncias relacionadas ILPC.
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5.1 FUNCIONAMENTO DO PROG-POLY

Os jogadores exercem o papel de programadores, que devem adquirir as
empresas de desenvolvimento de software que estdao disponiveis no tabuleiro. A
qguantidade de participantes que podem participar sdo de 2 a 6 pessoas, para uma
partida com uma duragao de 2 a 3 horas. O ideal é jogarem no maximo 4 jogadores.
O tempo das partidas esta diretamente, relacionado com a quantidade dos jogadores,
qguanto maior a quantidade de participantes, maior sera a duracdo da partida. O
objetivo do jogo € obter o maior lucro possivel alugando, comprando e vendendo as
empresas, localizados ao redor do tabuleiro. O jogador precisa responder perguntas
sobre ILPC e somente se acertar pode adquirir as propriedades, caso possua dinheiro
suficiente. O tabuleiro também possui o fator sorte sendo assim o jogador pode ganhar
ou perder dinheiro, avancgar ou retroceder dependendo das cartas que tirar, ou revés
que retirar, podera até parar na cadeia por algumas jogadas. Sera o vencedor o

jogador que conseguir acumular o maior numero de propriedades e dinheiro.

5.2 PARTES QUE COMPOEM O PROG-POLYT

Nas proximas secoes sera apresentado as partes que compdem o jogo Prog-
poly, as regra, o tabuleiro, colaboradores, companhias, empresas, fator sorte, etc.
5.2.1 REGRAS

5.2.1.1 INSTRUCOES PARA INICIAR UMA PARTIDA DE JOGAR PROG-POLY

1. Para iniciar o joga é necessario reunir de 2 a 4 pessoas;

2. Posicionar o tabuleiro e as cartas em uma mesa com espaco adequado e

cadeiras para todos os participantes;

3. Quando os jogadores estiverem prontos, eles(as) escolhem o0s seus pedes,
colocando-os no ponto de partida, para jogarem os 2 dados, quem tirar o maior
nuamero comega, 0s outros jogadores continuarao depois dele seguindo o sentido

horario;
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4. O jogo deve comegar pela casa escrito inicio, e seguir a seta no sentindo horario.

5. E muito importante embaralhar as cartas de Sorte e Revés, e as Perguntas sobre

ILPC e coloca-los de cabecga para baixo no local indicado, no centro do tabuleiro;

6. Em seguida, é hora de distribuir o "dinheiro”, cada jogador tera: 10 notas de R$
1,10 de R$ 5, 10 de R$ 10, 10 de R$ 20, 5 de R$ 50, 5 de R$ 100 e 1 nota de
R$ 500, cada jogador comeca com R$ 1610, o restante volta para o banco, as

outras cartas como de colaboradores, empresas, companhias também.

7. Somente uma pessoa pode ser o0 banqueiro, e se quiser jogar tera que tomar

cuidado para nao misturar as notas recebidas com as do banco.

5.2.1.2 FUNCIONAMENTO DO JOGO

1. Cada um joga os 2 dados em sua vez, percorre 0 numero de casas determinado

pelo resultado e cumpre as ordens da casa em que cair.
2. A cada volta completa, ao passar pelo inicio ganha R$ 200 como honorarios.

3. Ao cair em uma empresa ou companhia, podera compra-los do banqueiro, mas
antes precisa responder a uma pergunta, verificar as regras das perguntas
abaixo, caso acerte a pergunta pode compra-la pagando o preco indicado no

tabuleiro.

Nesta secao foram mostradas partes das regras, o conteudo integral pode ser
lido no Apéndice C, pagina 110. As regras sao essenciais para ensinar aos jogadores
o funcionamento e como jogar o Prog-poly, € por meio delas que os jogadores

encontram quais suas limitagdes e o0 que é permitido ou ndo no jogo.

5.2.2 TABULEIRO

O tabuleiro, Figura 3, foi desenvolvido pensando no ciclo de estudo de ILPC,
as casas do tabuleiro foram dispostas da seguinte forma: compiladores, carregamento
e inicializagao das bibliotecas, variavies, tipos de dados, entrada de dados, saida

de dados, operadores légicos, estrutura condicional, estrutura de repeti¢ao, fungoes,
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procedimentos, registros, orientacdo a objetos. Abaixo sera exibido as imagens
para demonstrar como foi projetado o design do tabuleiro, as linhas pontilhadas em
vermelho exibem a Figura 4, mostra as primeiras casas do jogo, a casa o inicio do

jogo, onde o jogo comega, compiladores, inicializagao.

VNODIGNOD

T 06T

231 no)
SHOVHI0
30 VSN

WIANN W3 Sdve OYNIS (€'2'1) sosva
NI (OYIIONOIIS | sqvimvawod | OWNI(OVIONOIIS | 5 3oy
SN VSIHdNa V3N

09C

SVINNSY¥3d

ESTA COM SORTE?

70 60

EMPRESA EMPRESA DE
ANALSE

LEXICA, SINTATICA E

80

7/

EMPRESA EMPRESA EMPRESA
AAES BIBLIOTECAS BIBLOTECAS COMPANHIA DE SOFTWARE
NUMEROS [ pegsonaLizaDas PADROES PROPAGANDAS B

INTEROS ONUNE

Figura 3: Tabuleiro do Prog-poly.
Fonte: Autoria propria.

5.2.3 COLABORADORES

As companhias proporcionam aos jogadores os principios de IEG em relacao
aos custos diretos no desenvolvimento de software. Segundo Carlos et al. (2021) "os
custos diretos sdo os gastos com materiais e mao de obra aplicados diretamente na

produgao dos produtos ou na prestagao de servigos.”



90

EMPRESA EMPRESA

VARIAVEIS BIBLIOTECAS

NOMEROS | pegsonALIZADAS
INTEIROS

80

EMPRESA
BIBLIOTECAS
PADRGES

70

EMPRESA

COMPANHIA DE SOFTWARE
PROPAGANDAS EXE

ONLINE

60

EMPRESA DE
ANALISE
LEXICA, SINTATICA E
SEMANTICA

54

RECEBA RS 200
QUANDO PASSAR

4 2 A
4 INICIALIZACAO INICIALIZACAO 1 2 0 COMPILADORES COMPILADORES
/AR v VA X V1 S

Figura 4: Parte onde comeca o jogo de Tabuleiro Prog-poly.

Fonte: Autoria propria.

O jogo foi criado para fazer uma analogia com empresas reais, e quando eles
comegam a crescer necessitam de mais colaboradores, eles representam a equipe
responsavel pelo desenvolvimento do software, assim utilizar os principios de IEG

para montar uma equipe de desenvolvimento.

"0 software profissional, o que é usado por alguém além do seu
desenvolvedor, é normalmente criado por equipes, em vez de individuos. Ele
€ mantido e alterado durante sua vida(SOMMERVILLE, 2011)

Para isso, o0 jogador necessita ter conquistado um grupo de propriedades
da mesma cor. Somente apds fazer isto, o jogador podera, entdao, acrescentar
colaboradores, pagando ao banqueiro os precos indicados nos titulos de
propriedades. Os jogadores podem acrescentar no maximo 4 colaboradores por
empresa, somente apos isto tera a opcao de se tornar uma Empresa Matriz. Uma
regra importante do jogo é que os jogadores sé podem acrescentar colaboradores,
apos ter um colaborador em cada empresa. O mesmo vale para o segundo, terceiro e

quarto colaborador.

Quando cair em empresas ou propriedades de outro dono, os jogadores tém
que pagar aluguel e taxas correspondentes. Caso nao possua nenhum colaborador

s0O sera paga a diaria de um colaborador.

5.2.4 COMPANHIAS

As companhias proporcionam aos jogadores os principios de IEG em relacao
aos custos indiretos no desenvolvimento de software. Segundo Carlos et al. (2021)

os custos indiretos, "sao os gastos com materiais, mao de obra e gastos gerais
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que atuam indiretamente na produgao dos produtos ou prestacao dos servigos.”’As
companhias do jogo foram elaboradas com base nas companhias de prestacao de
servigos que comumente sao utilizadas pelas empresas no seu dia a dia, como pode
ser visto na Figura 5, em que sao exibidas duas companhias uma de propaganda
online e outra de energia elétrica, cada vez que o jogador cai na companhia tem que
pagar o valor estipulado, multiplicado pelo nimero do dado que ele tirou. O Prog-
poly possui 7 companhias, sao elas: companhia de propaganda online, companhia de
energia elétrica, companhia provedora de internet, companhia de backup em nuvem,
companhia locagao de computadores e eletronicos, companhia de banco de dados,

companhia de hospedagem de sites e e-mail.

/

ﬁ'

COMPANHIA DE COMPANHIA DE ENERGIA
PROPAGANDAS ELETRICA

Taxas a cobrar: Taxas a cobrar:

Pontos dos dados Pontos dos dados
multiplicados por: 40| multiplicados por: 50|

HIPOTECA 7F5||HIPOTECA 100]

Figura 5: Cartas das companhias do Prog-poly.
Fonte: Autoria propria.

5.2.5 EMPRESAS

Cada empresa faz parte das casas situadas no tabuleiro. Ja o nome das
empresas foi criado para os alunos lembrarem da ILPC, os nomes das empresas
comecando pelos compiladores, carregamento e inicializagcdo das bibliotecas,
variaveis, como pode ser visto na Figura 6, e vai até a introducao a orientacao a
objetos posiciona no final do tabuleiro como mostrado na Figura 3. As empresas sao
criadas em grupos divididos por categoria, diferenciadas por cores, como mostra a

Figura 6.

No jogo somente quando o jogador adquire um grupo de empresas pode
comecar a adicionar os colaboradores e caso atinja o limite de 4, pode torna-las em
empresas matrizes, como pode ser visto na Figura 7. Na parte inferior aparece o custo

para adicionar colaboradores e também o valor da hipoteca. A hipoteca € uma opgao
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Fonte: Autoria propria.
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do jogador tem quando nao possui mais dinheiro e necessita pagar algum valor a outro

jogador ele pode hipotecar sua propriedade.

Sommerville (2011), descreve em seu livro, sobre quando uma empresa de
software comeca ela possui baixa expectativas e geralmente comecam sem utilizar os
métodos de engenharia de software, desenvolvendo software com baixa qualidade e

fora de prazo e custos.

"Muitas empresas foram forgadas a desenvolver softwares a medida que seus
produtos e servigos evoluiram. Elas ndo usam métodos de engenharia de
software no dia a dia. Consequentemente, seu software é frequentemente
mais caro e menos confiavel do que deveria ser. Precisamos de educagao
e treinamento em engenharia de software para solucionar esses problemas.”,
(SOMMERVILLE, 2011).

Figura 7: Cartas das empresas do Prog-poly, com seus valores.

5.2.6 FATOR SORTE

INICIALIZACAO INICIALIZAGAO

EMPRESA BIBLIOTECAS
PADROES

EMPRESA BIBLIOTECAS
PERSONALIZADAS

DIARIA COLAB. 6]|DiarIA coLAB. 9
1COLABORADOR  12||1 COLABORADOR 18
2 COLABORADORES  24||2 COLABORADORES 3§
3 COLABORADORES  48||3 COLABORADORES 72
i coLrBoraDORES  72||4 cOLABORADORES 108
EMPRESA MATRIZ  108||EMPRESA MATRIZ 162
cADA coLaB. 100|[capa coLas. 100}
HIPOTECA as||HiPOTECA 68)

Fonte: Autoria propria.

As cartas de sorte ou revés foram desenvolvidas para proporcionar algumas

situacoes reais que podem acontecer em uma empresa de desenvolvimento de
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software. Desta forma os estudantes podem se familiarizar com o0s conceitos
estudados em IES. Segundo Sommerville (2011), problemas como entrega fora de
prazo, nao conformidade do software entregue, problemas de custos, confiabilidade
sdo caracteristicas que existem no desenvolvimento de software e isto é utilizado nas

cartas de sorte ou revés.

SORTE SORTE

Sua empresa ficou

Tirou primeiro lugar
no campeonato de
qualidade de
Software! Receba 50.

entre as 50 melhores

empresas de Software
do Brasil para se

trabalhar, receba 75.

Figura 8: Cartas de Sorte.

Fonte: Autoria prépria.

wves [ v

Recursos do cliente
ndo estardo
disponiveis como
planejado.
Consequéncia falta de
orgamento para
honrar compromissos,
pague 35.

Um virus de
computador infectou
o ambiente de
desenvolvimento do
projeto. Consequéncia
atrasos no prazo de
entrega pague 45.

Figura 9: Cartas de reves.

Fonte: Autoria propria.

5.2.6.1 SORTE

Exemplo de situagcdes que podem ocorrer nas cartas de sorte sao: entrega
do software dentro do prazo, custo. Caso o jogador retire cartas de sorte como as

mostradas na Figura 8, ele ganha dinheiro.
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5.2.6.2 REVES

Exemplo de situagbes que podem ocorrer nas cartas de revés sao: entrega
do software com atraso, excedendo os custos, nao conformidade com os desejos dos

clientes.

Ja a opcgao de revés o jogador perder dinheiro como a cartas mostradas na

Figura 9.

52.7 PEOES

Os peoes foram impressos utilizando uma impressora 3D. Os arquivos digitais
foram baixados do website Thingiverse', e todos com o mesmo categoria de licenca
de utilizacao Creative Commons (CC) que permitem a copia e compartilhamento dos

arquivos.

Os seguintes arquivos foram baixados e impressos em 3D para ser utilizados

como peodes:

1. Eiffel tower?;
2. Camaro®;
3. Top Hat*;

4. Conjunto de pecas para o Monopoly®.

5.2.8 PRISAO

Existem varias cartas da revés, uma delas pode levar até o jogador para a

cadeia do jogo por algumas rodadas. Os jogadores podem ir para a prisao no Prog-

"Pesquisa realizada no website https://www.thingiverse.com/ no dia 11 de janeiro de 2019.

2Arquivos baixados no website https://www.thingiverse.com/thing:912478 no dia 11 de janeiro de
2013?6;rquivos. baixados no website https://www.thingiverse.com/thing:589974 no dia 11 de janeiro de
20149P;rquivos baixados no website https://www.thingiverse.com/thing:2453990 no dia 11 de janeiro de
2015€;;rquivos baixados no website https://www.thingiverse.com/thing:20349 no dia 11 de janeiro de
2019.
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poly de 3 formas: caso caia na casa “VA PARA A PRISAQ” ou tira 3 duplas seguidas,
exemplo: (1 e 1,2 e 2, 3 e 3 e assim por diante), ou com uma carta de revés que
o mande para prisdo. Para sair, € necessario tirar uma dupla nos dados durante 3
rodadas no maximo caso nao consiga até a 4 rodada, podera pagar R$ 50 ao banco

para sair e caso nao tenha dinheiro pode vender uma propriedade para sair.

5.3 NEGOCIAGOES NO PROG-POLY

As negociacoes sao permitidas no Prog-poly, o jogador pode vender ou trocar
suas empresas, ou companhias entre si, somente quando for sua vez de jogar podera
comprar ou vender para outros jogadores. Outras operacoes que podem acontecer é

o resgate de hipotecas.

5.4 DINHEIRO

Figura 10: Dinheiro do Prog-poly.
Fonte: Autoria prépria.

O dinheiro foi elaborado com um tema de informatica como pode ver os zeros

e uns, no fundo do dinheiro mostrado na Figura 10.

O jogo possui 560 notas de dinheiro, sendo 80 notas de cada valor R$ 1, R$
5, R$ 10, R$ 20, R$ 50, R$ 100, R$ 500.
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5.4.1 PERGUNTAS

As perguntas sao de grande importancia no jogo, € por meio delas que os
jogadores desenvolvam as habilidades e competéncias relacionadas a Introducao a

Linguagem de Programacao C, as perguntas estao no Apéndice B, pagina 89.

5.4.2 O QUE O JOGO AUXILIA A ESTUDAR

O foco principal do jogo € auxiliar os alunos no desenvolvimento das

habilidades e competéncias relacionadas a IES e ILPC.

As cartas de sorte ou revés proporcionam aos jogadores, situacdes reais
gue podem ocorrem em uma empresa de desenvolvimento de software. Ajudando
desta forma os estudantes a se familiarizar com os conceitos estudados em IES.
Segundo Sommerville (2011) o estudo de engenharia de software € de grande
importancia! Pois, ensina os problemas que podem decorrer no desenvolvimento de
software, ao analisar os numeros disponibilizados pelo Standish Group International e
apresentados na tabela 1, Wojewoda e Hastie (2015), € possivel constatar que entre
2011 2 2015. O ano em que os projetos de software obtiveram melhor resultado foi de
2013 com 41% dos softwares desenvolvidos com sucesso. O relatério mais recente
Portman (2021) constatou que em 2020 apenas 31% dos projetos de software em todo

0 mundo, foram concluidos com sucesso.

Tabela 1: RESOLUGAO TRADICIONAL PARA TODOS OS PROJETOS DE SOFTWARE DE
2011 A 2015

2011 2012 2013 2014 2015
Sucesso 39% 37% 41% 36% 36%
Mudaram 39% 46% 40% 47% 45%
Falharam 22% 17% 19% 17% 19%

Fonte: Chaos Report, 2015, (WOJEWODA; HASTIE, 2015).

A engenharia de software é, portanto, uma tecnologia de importancia critica
para o futuro da humanidade. Devemos continuar a educar engenheiros
de software e a desenvolver a disciplina para podermos criar sistemas
de software mais complexos. E claro que ainda ha problemas com os
projetos de software. As vezes, o software ainda atrasa e custa mais do
que o esperado. No entanto, nao devemos deixar que esses problemas
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ofusquem os verdadeiros sucessos na engenharia de software e os métodos
e as tecnologias impressionantes de engenharia de software que foram
desenvolvidos.”, (SOMMERVILLE, 2011).

O jogo auxilia os alunos no desenvolvimento das habilidades e competéncias

relacionadas a ILPC

A importancia do ensino de introducao a LP é de grande importancia, segundo
Barbosa et al. (2014).

"As dificuldades enfrentadas pelos alunos nas disciplinas introdutérias de
programagao causam um grande numero de reprovagdes, ocasionando
atraso dos estudos e consequentemente aumento na evasao do curso. Os
cursos da area de exatas, mais particularmente os cursos de matematica
e computagao, tem apresentado altos indices de reprovacao e evasado.’,
(BARBOSA et al., 2014).

Como mostrados nos estudos de Bosse e Gerosa (2015), o indice de reprovagao

nestas disciplinas pode chegar até 50%.

Prog-poly por meio das perguntas e do tabuleiro, auxiliar os alunos no

desenvolvimento das habilidades e competéncias relacionadas a ILPC.

Somando a isto, 0 jogo também ajuda os jogadores no desenvolvimento das
habilidades e competéncias sobre as finangas mostrando como é importante fazer
uma boa gestao do dinheiro. Planejando e investindo corretamente, como estar com
0S seus pagamentos em dia no jogo, caso contrario tera que hipotecar ou vender suas

propriedades.

O jogador que escolher o papel de banqueiro, exerce a fungao de lider do
grupo, organizando o jogo e fazendo as relagdes funcionarem mais tranquilamente.
Além disso, para jogar os participantes precisam interagir, negociar e aprender a ouvir

o outro, Prog-poly auxiliar no desenvolvimento da socializacao.

Além de exercitar a estratégia e o pensamento analitico, escolhendo
corretamente quais propriedades comprar e vender, a rodada certa para fazer um

investimento, escolher sua carteira de empresas e companhias.
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5.4.3 COMO TERMINA O JOGO

O jogo se encerra quando restar apenas um jogador e os outros jogadores
desistam ou declararem faléncia. Caso seja necessario encerrar uma partida, somam-
se os dinheiros e propriedades, o vencedor € o jogador que possuir mais propriedades

e dinheiro.

5.4.4 DO QUE O JOGO E COMPOSTO

Prog-poly foi desenvolvido utilizando varios elementos, e estes sao:

1 Manual de regras;

+ 32 cartas de colaboradores;

* 12 cartas de empresas;

* 12 cartas de empresas matrizes;

* 29 cartas de titulos de propriedades;
18 cartas de sorte;

* 18 cartas de revés;

* 6 pedes;

+ 2 dados de 6 lados;

* 1 tabuleiro;

« Dinheiro: possui 560 notas, sendo 80 notas de cada valor R$ 1, R$ 5, R$ 10, R$
20, R$ 50, R$ 100, R$ 500.

5.5 PROG-POLY ESTA DISPONIVEL GRATUITAMENTE ONLINE

O jogo é gratuito e esta disponivel integralmente online via GitHub®. O jogo

€ protegido pelas leis de direitos autorais CC BY-NC-SA Atribuicao-NaoComercial-

6Disponivel no endereco https:/github.com/rovanni/Prog-poly
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Compartilhalgual e qualquer pessoa pode baixar e utilizar e modificar atribuindo o

crédito apropriado ao autor.

"GitHub é um site de codificacdo social que usa o Git3 como seu controle
de revisao distribuido e de sistema de gerenciamento de codigo-fonte. Ele
implementa uma rede social onde os desenvolvedores podem transmitir suas
atividades para outras pessoas interessadas e que se inscreveram nelas.
Atualmente, o GitHub hospeda mais de trés milhdes de projetos mantidos por
mais de um milhao de desenvolvedores registrados.”(THUNG et al., 2013).

Neste capitulo foi apresentado o Jogo Prog-poly, seu funcionamento, as partes
que compoem o0 jogo € como Prog-poly ajuda os alunos a adquirir habilidades e
competéncias relacionadas a IES e ILPC. No préximo capitulo sera apresentado o

Software de Analise de Desempenho dos Jogadores do Prog-Poly.
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6 SOFTWARE DE ANALISE DE DESEMPENHO DOS JOGADORES DO
PROG-POLY

Neste capitulo apresenta o Software de Analise de Desempenho dos
Jogadores do Prog-Poly, (SADJP), a plataforma de desenvolvimento utilizada, seu

funcionamento e o registro no INPI.

SADJP foi desenvolvido para os jogadores de Prog-poly armazenarem o0s
dados das partidas e assim conseguir analisar seu desempenho durante cada uma
das partidas. Possibilitando que os participantes acompanhem seu progresso no
jogo, verificando quais questdes acertaram ou erraram, identificando o conteudo que
tiveram maior dificuldade, para estudar. Outra vantagem do SADJP é que os dados
podem ser exportados para uma planilha do Excel, desta forma os jogadores podem

armazenar e analisar sua melhora conforme continuar jogando.

6.1 PLATAFORMA DE DESENVOLVIMENTO

O Software foi desenvolvido utilizando o Microsoft Access, € um sistema de
gerenciamento de banco de dados da Microsoft que faz parte do pacote Microsoft
Office Professional. Esta plataforma possibilita a modelagem e o desenvolvimento
do banco de dados, e também através dela foi possivel desenvolver a interface que
sera utilizada pelos usuarios. Para facilitar o entendimento do projeto do banco de
dados do software foi utilizado o modelo entidade relacionamento também conhecido
como Diagrama Entidade Relacionamento (DER), desenvolvido por Peter Chen, Chen
(1976) com o DER ¢é possivel demonstrar como as tabelas, “entidades”, se relacionam
no banco de dados, possibilitando também identificar os atributos, os campos que sao
chaves primarias e a cardinalidade entre as tabelas. A Figura 11 mostra o DER do

banco de dados.
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CURSOS

% 1d do Curso
MNome do Curso
Duracdo do Curso

JOGADORES

% Id do Jogadar
Mome do Jogador
Curso

Periodo

CONFIGURAGOES

% Id da Confuracio
\ Id do Jogo
i Id do Jogador

JOGOS
? 1d do Jogo
Data
Hora
Duracdo
Patrimdnio
Vencedor

RESPOSTAS
? Id da Resposta
1d do Jogador
Id da Pergunta
Acertou
Data

PERGUNTAS
? 1d da Pergunta
Questdes
Errado
Correto
Contedido
Fonte

Figura 11: DER do Software de Desempenho dos Jogadores do Prog-Poly
Fonte: Autoria proépria.

6.2 FUNCIONAMENTO DO SOFTWARE

Na tela inicial representada pela Figura 12, exibe o menu principal, contendo

as opgoes Cursos, Jogadores, Perguntas, Jogos, Respostas.

Prog-Poly - Software de desempenho dos logadores

Objetivo do Jogo e do Software

Cursos 1

Jogadores

Perguntas
Partidas

Respostas

Figura 12: Tela do Menu principal do software.

Fonte: Autoria propria.

Com o software € possivel cadastrar: curso, jogador, peguntas do jogo, as

partidas, e as respostas dos jogadores.

Na tela representada pela Figura 13 onde € cadastrado o curso do jogador.
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CURSOS

Nome do Curso:

Tecnologia em Andlise e Desanvolvimento de Sistemas]

Duracio do Cursa [1 e 10]: |6

Figura 13: Tela de cadastro dos cursos.

Fonte: Autoria proépria.

A tela representada pela Figura 14 é cadastrado o jogador.

=

JOGADORES

Nome do Jogader Luciano Rovannl do Nascimento

Engenharia da Computagio

i

Figura 14: Tela de cadastro dos jogadores.

Fonte: Autoria proépria.

A tela representada pela Figura 15 é utilizada para cadastrar as perguntas do
jogo.

PERGUNTAS

Questdes :

Errada: 1
Correto:
Conteddo: Compiladores

Fonte: https://pt.wikipedia.o rg/w: kifCompilador#:~:text=Um¥20compiladori20%C3%A%5% 20um% 20programa, e

m¥20outra®20linguagem 20 20c% CI%EIdigo%200bjeto.

Figura 15: Tela de cadastro das perguntas.

Fonte: Autoria proépria.

A tela representada pela Figura 16 é utilizada para cadastrar as partidas
jogadas.
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=] PARTIDAS

Data:

Hora:

Duragdo Prevista/Realizada: |2

Vencedor: Luciano
Patrimdnio: RS 10.000,00
COMFIGURACOES
Id da Configuragdo | IddoJogo ~ Id do Jogador = _—_

Luciano Rovanni do Mascimento
Luciano Rovanni do Mascimento
Luciano Rovanni do Mascimento

|
Registro: 1 JICCENM > v bs]  coocioo |[EEETSM |

===

Figura 16: Tela de cadastro das partidas.
Fonte: Autoria propria.

A tela representada pela Figura 17 é utilizada para cadastrar as respostas

feitas pelos jogadores.

=] RESPOSTAS

Id da Resposta: E
Id do Jogador:  |Luciano Rovanni do Nascimento

Id da Pergunta |5
Acertou:

Figura 17: Tela de cadastro das respostas dos jogadores.
Fonte: Autoria proépria.

6.3 REGISTRO INPI

O software foi registrado no Instituto Nacional da Propriedade Industrial
(INP1), possui Certificado de Registro de Programa de Computador, processo N¢:

BR512021002037-5, expedido em 31/08/2021.
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6.4 MANUAL

Foi elaborado um manual para ajudar os usuarios na utilizacdo do software,

esta disponivel no Apéndice D, pagina 119.

6.5 O SOFTWARE ESTA DISPONIVEL GRATUITAMENTE ONLINE

O SADJP e seu manual de funcionamento estdo disponiveis online via
GitHub'. O SADJP & protegido pelas leis de direitos autorais CC BY-NC-SA Atribuicao-
NaoComercial-Compartilhalgual e qualquer pessoa pode baixar e utilizar e modificar

atribuindo o crédito apropriado ao autor.

Nesse capitulo, foi descrito o Software de Analise de Desempenho dos
Jogadores do Prog-Poly, seu banco de dados, os principais elementos. O proximo
capitulo serao apresentados os métodos e procedimentos para verificar a viabilidade

do Prog-poly.

Disponivel no enderego https:/github.com/rovanni/Prog-poly/Software
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7 METODOS E PROCEDIMENTO PARA VALIDAR PROG-POLY

Neste capitulo € explicado os métodos e procedimento para validar Prog-poly,
também é demonstrado o protocolo do quase-experimento, a hipétese validada, a
configuragcao do ambiente, como foi a aplicagao do quase-experimento, de que forma

foi realizada a coleta dos dados, a analise dos resultados e as melhorias feitas no jogo.

Para validar Prog-poly foi realizado um quase-experimento, que aconteceu em
uma sala de aula reservada da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR),

Campus Cornélio Procépio, oferecendo assim maior nivel de controle.

7.1 EXPERIMENTO

O experimento segundo Wohlin et al. (2012) tem o preenchimento do protocolo
experimental. Tem como o foco avaliar os niveis de conhecimentos que o jogo
pode proporcionar, evoluir o jogo, coletando as informacdes dos participantes e
os ambientes envolvidos. Experimentando e manipulam variaveis potencialmente

confusas.

7.1.1  PROTOCOLO EXPERIMENTAL

Para verificar a eficiéncia do jogo sera utilizado o método de pesquisa
Experimental, pois segundo Wohlin et al. (2012), Travassos et al. (2002), que possui
as seguintes etapas: configuracao do ambiente; aplicacao do experimento; coleta dos

dados; avaliacao dos resultados.

O processo de experimentacao pode ser dividido nas seguintes atividades
Wohlin et al. (2012):
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1. Define-se o experimento em termos de problema, objetivo e metas.

2. Planejamento - Determina-se o projeto do experimento e a instrumentacao. As

possiveis ameacas para validacao dos resultados do experimento sao avaliadas.
3. Operacao - Coletam-se medidas

4. Analise e interpretacao - As dados coletados na fase anterior sdo analisados e

avaliados.

5. Apresentacdo e empacotamento - Os resultados sao apresentados e as

informacoes do experimento sao disponibilizadas para futuras replicacoes.

7.2 QUASE-EXPERIMENTO

O quase-experimento foi utilizado para testar e validar o Prog-poly, e
verificar se 0 mesmo ajuda os alunos a desenvolverem habilidades e competéncias

relacionadas a ILPC.

Quase-experimento ja sao utilizados desde a década de 70, de acordo com
Selltiz et al. (1976) o termo foi utilizado a primeira vez no livro Campbell e Stanley
(2015) em 1963, uma forma de realizar uma pesquisa com um numero menor de
variaveis, mas possibilitando observar "o que ocorre, quando ocorre e a quem ocorre
e a decidir o que e quando medir”’ (SELLTIZ et al., 1976).

"Quase-experimentos sao delineamentos de pesquisa que nao tém
distribuicao aleatéria dos sujeitos pelos tratamentos, nem grupos de controle.
Ao invés disso, a comparagao entre as condigbes de tratamento e nao-
tratamento deve sempre ser feita com grupos ndo equivalentes ou com
0s mesmos sujeitos antes do tratamento. Se vocé nao puder distribuir
aleatoriamente pessoas ou grupos pelas condicoes experimentais, perdera a
capacidade de controlar o que ocorre a quem. Entretanto, vocé ainda podera
observar o que ocorre, quando ocorre e a quem ocorre e a decidir o que e
guando medir, podera planejar um dentre varios quase-experimentos. Vocé
tera perdido o controle por ndo usar a distribuicdo aleatéria, mas ainda assim
podera realizar uma pesquisa e analisar relagbes de causa-efeito sem um
experimento.” (SELLTIZ et al., 1976).

"Os estudos quase-experimentais usam o chamado pré-teste. Isto significa
que existe uma recolha de dados antes da introdugao do tratamento, no
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sentido de se tracar o ponto de partida, antes de qualquer tratamento. Em
seguida, a experiéncia real é feita, ou seja, a amostra é sujeita ao tratamento
e posteriormente € feito um pds-teste e a respetiva recolha de dados”.
(SOARES, 2021).

Além disso, 0 quase-experimento procura obter dos participantes por meio
dos feedbacks dos jogadores e via o preenchimento do questionario validar o jogo e

encontrar possiveis problemas e melhorias para serem realizadas no jogo.

7.3 HIPOTESES

Para validar a eficiéncia do Prog-poly foi criada a seguinte hipotese:

* H1 - Prog-poly ajudar os alunos a desenvolverem habilidades e competéncias

relacionadas a ILPC?

O quase-experimento foi realizado com o objetivo de verificar a viabilidade do

trabalho e responder a hipétese H1.

Para coletar os dados da hip6tese H1, foi desenvolvido um questionario com
a seguinte questdo: E possivel ensinar programagcao, utilizando o jogo de tabuleiro

Prog-poly?

A estratégia de pesquisa quantitativa sera utilizada por meio de questionarios

para obtencao das informagdes para validar ou refutar a hipotese de pesquisa H1.

7.4 PROTOCOLO DO QUASE-EXPERIMENTO

Nesta secao sao descritas as atividades para a execucao do quase-
experimento e possam proporcionar aos pesquisadores, meios para replicarem o

quase-experimento deste trabalho.

7.4.1 TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Os convidados antes de participarem do quase-experimento, foram
informados sobre o "TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO”
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(TCLE), explicando aos participantes sobre os procedimentos da pesquisa, tratamento
de possiveis riscos e desconfortos, beneficios e custos, confidencialidade da
pesquisa, esclarecendo sobre a participagao voluntaria, informando o pesquisador
e responsavel. Apds assinarem o formulario on-line TCLE, foi iniciado o quase-

experimento sobre o jogo. O TCLE esta disponivel no Apéndice A.

7.4.2 CONFIGURAGCAO DO AMBIENTE

A configuragdo do ambiente Figura 18, foi realizada da seguinte forma: o
quase-experimento foi realizado em um ambiente académico, na sala de aula da
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR), Campus Cornélio Procépio.
Foram separadas 2 mesas para colocar o tabuleiro e as cartas do jogo e 1 mesa para
deixar com o dinheiro utilizado pelo jogador que faz papel de banqueiro do jogo. Foram

utilizadas 4 cadeiras para cada jogador.

Figura 18: Configuracao do ambiente.
Fonte: Autoria proépria.
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7.43 FORMAGAO DOS PARTICIPANTES

Alunos do Mestrado em Engenharia de Software, do Programa de Poés-
Graduagao em Informatica (PPGI) da UTFPR. Foi requisitado ao Professor Dr. José
Augusto Fabri voluntarios para testarem o jogo, € 0 mesmo propds fazer com os
discentes de sua disciplina de Gerenciamento de Projetos de Software, que fazem
parte do Mestrado em Engenharia de Software, participantes do Programa de Poés-

Graduagao em Informatica (PPGl).

7.4.4 QUANTIDADE DE PARTICIPANTES

Participaram do quase-experimento 4 alunos que se voluntariaram para testar

0 jogo, como pode ser visto na Figura 19.

Figura 19: Participantes do quase-experimento.

Fonte: Autoria proépria.

7.45 OCORRENCIA TEMPORAL

O quase-experimento teve a duracao de 120 minutos, e foi realizado no més

de margo de 2019.
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7.4.6 COLETA DOS DADOS

A coleta dos dados do quase-experimento foi feita utilizando o formulario on-
line do Google Forms que € uma alternativa amplamente utilizada, facilita a criacao
dos questionarios, a distribuicdo da pesquisa aos entrevistados a organizacao e
analise dos dados coletados. As vantagens associadas a utilizacdo do formulario
eletrbnico sao varias quando comparado a versao convencional. O Google Forms
auxilia na analise dos dados, gerando tabelas e graficos, facilitando assim a tarefa
de quantificar os dados. ApOs 0 quase-experimento, os participantes responderam
um questionario com perguntas sobre o Prog-poly, com questdes sobre qualidade da

construcao do jogo, mecanica, dificuldade do jogo e sobre o fator sorte.

Os dados coletados pelo preenchimento do formulario eletrénico apds a
conclusao do quase-experimento podem ser visto integralmente no Anexo A, pagina

132.

Apdés a avaliagdo das respostas obtidas, os seguintes resultados foram
encontrados a partir de perguntas como a mostrada na Figura 20, que quantificam

as respostas com niveis.

0 jogo prog-poly pode proporcionar o aprendizado de algoritimos a
alunos da Graduacgao que ja tiveram contato com este conceito?

1,00
1(100%)

0,75
0,50

025

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0,00

Figura 20: Grafico com os resultados das respostas.
Fonte: Autoria propria.

Outra questao importante foi € "Com relacdo ao jogo: Quais dos itens
abaixo ajudam a entender conceitos de algoritimos?”, esta questao possuia multiplas

escolhas e os resultados podem ser observados no Figura 22 que exibe um grafico das
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0 jogo prog-poly pode proporcionar o aprendizado de algoritimos a alunos da ™
Graduacgao gue ja tiveram contato com este conceito?

Pouco aprendizado Muito aprendizado

Figura 21: Pergunta com op¢oes de respostas.

Fonte: Autoria proépria.

respostas, onde todos os participantes, ou seja, 100% respondeu que as perguntas

ajudam no estudo de algoritimos e 33% que o tabuleiro ensina.

Com relagao ao jogo: Quais dos itens abaixo ajudam a entender
conceitos de algoritimos?

Tabuleire 1(33.3%)
Perguntas 3(100%)
Empresas 2 (66,7%)

Sorte ou Revés 2 (66,7%)

Figura 22: Grafico com os resultados das respostas.

Fonte: Autoria propria.

7.4.7 ANALISE DOS RESULTADOS

Apds analisar as respostas do questionario, apds 0 quase-experimento,
respondido pelos alunos, como pode ser observado no Anexo A, foi possivel validar
0 jogo e observar que Prog-poly ajuda os alunos a desenvolverem as habilidades e

competéncias relacionadas a ILPC.

Os resultados mostraram que as seguintes partes do jogo podem ser

melhoradas:

1. Regras
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2. Mecanica do jogo
3. Adicionar novas perguntas

4. Adicionar mais cartas de sorte e revés

Todas essas melhorias ja foram efetuadas como pode ser observado na
seccao 7.4.8, e 0 jogo se encontra pronto para o préximo experimento. Um aspecto
importante analisado nos depoimentos dos participantes, foi que o uso do Prog-poly,
proporcionou aos alunos, maior engajamento e motivacao no estudo de ILPC. Sendo
estes fatores de grande relevancia para desenvolvimento do jogo e de fundamental
importancia para ajudar os alunos a desenvolverem as habilidades e competéncias

relacionadas a ILPC.

Por fim como resultado foi desenvolvido um Jogo de Tabuleiro para ser
utilizado para que os alunos desenvolvam as habilidades e competéncias de ILPC.
E como foi sugestionado pelos participantes ele pode ser usado em qualquer curso

em que se ministre a LP.

7.4.8 MELHORIAS REALIZADAS APOS QUASE-EXPERIMENTO

Os participantes alem de dar suas opinides na partida, deixaram observacoes
e sugestdes como pode ser visto no final das perguntas no B, utilizadas para fazer as

melhorias apds Quase-experimento. As seguintes melhorias foram realizadas:

—

. Foram melhorados as Regras, seguindo as sugestdes dos participantes;
2. Mecanica do jogo, foi removida a parte sobre pagamento de impostos;
3. Foi adicionado novas perguntas sobre Linguagem de Programacao;

4. Foi acrescentado novas cartas de sorte e revés;

5. Foi desenvolvido o Software de Analise de Desempenho dos Jogadores do Prog-
Poly, para os jogadores poderem registrar os dados de suas partidas e analisar

posteriormente seu desempenho nos estudos;
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6. Além de nova versao do tabuleiro no formato hexagonal possibilitando aumentar
as casas do tabuleiro, adicionando casas com informagdes introdutérias sobre

Orientacao a Objetos;

7. Utilizar o tabuleiro para alunos do nivel superior.

Neste capitulo foi apresentado os métodos e procedimento para verificar a
viabilidade do Prog-poly, foi apresentado o quase-experimento utilizado, a hipoteses
validadas, a configuracdo do ambiente, a aplicagao do quase-experimento, como
foi realizado a coleta dos dados, analise dos resultados. No préximo capitulo sera

apresentado a conclusao do trabalho e no capitulo 9 os trabalhos futuros.
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8 CONCLUSAO

A ideia do jogo Prog-poly surgiu por meio das aulas da disciplina de
Gerenciamento de Projetos de Software, ministrada pelo Professor Dr. José Augusto
Fabri, onde foi desenvolvido um jogo de tabuleiro para auxiliar no ensino de
Gestao de Projetos de Software. Através do feedback do professor foi sugerido o

desenvolvimento de uma versao para auxiliar no ensino de ILPC.

Como resultado da revisao sistematica buscando jogos de tabuleiro para
auxiliar nos estudos de LP e ES, varios trabalhos foram encontrados, mas baseados
no Monopoly criado por Darrow (1935) para auxiliar nos estudos foram identificados
0s seguintes trabalhos Project-o-poly (PoP), Buglione (2007), RE-O-Poly Smith e
Gotel (2008), Mission to mars Release or iteration planning Kruchten e King (2011),
StratedJect: An Interactive Game for Project Management Experiential Learning,
Telukunta Srikanth Kumar Kota et al. (2014), RealEstate Tiwari et al. (2012), The
monopoly game to teach ERixc-intentional requirements engineering Oliveira et al.
(2015). Todas estas versdes sdo voltadas para auxiliar nos estudos de ES, esta é
a primeira versao desenvolvida com o objetivo auxiliar nos estudos ILPC no ensino

superior nos ultimos 21 anos.

Os resultados apresentados neste trabalho sugerem a factibilidade da
utilizacao do jogo de tabuleiro Prog-poly, com intencao de ser usado como ferramenta
para que os alunos desenvolvam as habilidades e competéncias relacionadas a IES e
ILPC por meio de perguntas e gamificacao. O jogo tem como objetivo tornar os alunos
mais engajados no processo de estudo e além disso aplicar conhecimentos de IES e
ILPC.

Com o desenvolvimento do Prog-poly espera-se atenuar os fatos relatados

como negativos pelos discentes e, consequentemente, permitir aos alunos que
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desenvolvam as habilidades e competéncias relacionadas a IES e ILPC. A partir do
quase-experimento realizado, buscou comparar os resultados de estudos de ILPC e

interesse dos alunos entre o Prog-poly e 0 método classico de estudos.

Os resultados obtidos com quase-experimento mostram que 95% dos alunos
responderam que o Prog-poly motiva estudo de ILPC, 85% responderam que 0 jogo
permitir aos alunos que desenvolvam as habilidades e competéncias relacionadas
ILPC, 80% julgaram que o jogo apresenta uma forma de estudo menos cansativa
do que os métodos tradicionais de estudo. Essa evidéncia demonstra que o jogo de

tabuleiro pode ajudar nos estudos LP, além de tornar as aulas mais motivadoras.

Outra contribuicao deste trabalho foi o desenvolvimento de um Software de
Analise de Desempenho dos Jogadores do Prog-Poly. Com ele os participantes
podem armazenarem os dados das partidas e analisar seu desempenho, podendo

assim identificar suas dificuldades.

O Trabalho futuro sugerido € o desenvolvimento de uma versao computacional
do jogo de tabuleiro Prog-poly, implementar um aplicativo ou um site que funcione nos
celulares atuais, podendo ser utilizado obedecendo aos rigores do distanciamento e

medidas de seguranga impostos pela pandemia do Coronavirus (COVID-19).
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A seguir sera apresentado o "TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO”, que os participantes assinaram antes de participaram do quase-

experimento do jogo Prog-poly.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado Sr(a).

Como parte de uma pesquisa de mestrado, este estudo visa investigar como o jogo “Prog-
poly” auxilia no ensino da algoritimos. Os jogos motivam os participantes a trabalharem
em equipe e tomar decisbes. Desta forma, vocé esta sendo convidado a participar de uma
pesquisa que estudara os resultados de utilizagdo desse jogo como parte do aprendizado
de algoritimos. O objetivo da pesquisa é avaliar se a abordagem é adequada (aplicavel) e
identificar pontos que precisam ser aperfeicoados. Sua participagdo na pesquisa é muito
importante e voluntaria.

1) Procedimento

Na primeira etapa pedimos que vocé reuna algumas pessoas para jogar Prog-poly,
seguindo as regras do mesmo.

Na segunda etapa vocé sera convidado a responder o questionario com perguntas
relacionadas a dinamica do Jogo e conteldo abordado no Jogo.

0 tempo para finalizar o Jogo, é variavel. J4 a segunda etapa, tem uma duracao prevista
de 15 minutos.

2) Tratamento de possiveis riscos e desconfortos

Serdao tomadas todas as providéncias durante a coleta de dados de forma a garantir a sua
privacidade e seu anonimato. Os dados coletados durante o estudo destinam-se
estritamente as atividades de pesquisa relacionadas a abordagem, ndo sendo utilizados
em qualquer forma de avaliagéo profissional ou pessoal.

3) Beneficios e Custos

Espera-se que a participagao neste estudo lhe seja benéfica, visto que vocé tera contato
com conhecimentos em desenvolvimento de jogos e algoritimos.

Este estudo também contribuird com resultados importantes para a pesquisa de modo
geral nas areas de Engenharia de Software, principalmente na area de algoritimos.

Vocé nao tera nenhum gasto ou 6nus com a sua participagao no estudo e também nao
receberda nenhuma espécie de reembolso ou gratificacdo devido a participacdo na
pesquisa.

4) Confidencialidade da Pesquisa

Toda informacgao coletada neste estudo é confidencial e seu nome e o da sua organizagao
nao serao identificados de modo algum, a ndo ser em caso de autorizagao explicita para
esse fim.

5) Participacédo

Sua participagao neste estudo é muito importante e voluntaria. Vocé tem o direito de nao
querer participar ou de sair deste estudo a qualquer momento, sem penalidades.

Os pesquisadores responsaveis pelo estudo e o Professor orientador poderao fornecer
qualquer esclarecimento sobre 0 mesmo, assim como tirar dividas, bastando entrar em
contato.

PESQUISADOR RESPONSAVEL
Luciano Rovanni do Nascimento — rovanni@gmail.com
Aluno do Programa de Pds-Graduagao em Informatica - PPGI, da Universidade Tecnolégica

https://docs.google.com/forms/d/1EfDQ6ndVfUxXngpP-X59JtbtCnbFZGB-vEVw_XJsZKl/edit 1/2
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Federal do Parana, Campus Cornélio Procépio (UTFPR-CP)

Professor Orientador: Prof. Dr. José Augusto Fabri — fabri@utfpr.edu.br (UTFPR-CP)

Muito obrigado!

*Qbrigatério

1. E-mail *

2. Informe seu nome completo *

3. Informe seu local de trabalho *

4. Vocé concorda com este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1EfDQ6ndVfUxXngpP-X59JtbtCnbFZGB-vEVw_XJsZKl/edit 2/2



89

APENDICE B - PERGUNTAS

A seguir serao apresentados as perguntas sobre programacao que serao

utilizadas no jogo Prog-poly.



PERGUNTAS

Sobre Compiladores:

1.

Um compilador € um programa de computador (ou um grupo de programas)
que, a partir de um codigo-fonte, escrito em uma linguagem magquina, cria um
programa semanticamente equivalente, porém escrito em outra linguagem de
alto nivel, codigo objeto. Fonte: “Compilador” (2022).

a) Errado X)

b) Certo ()

Classicamente, um compilador traduz um programa de uma linguagem
textual facilmente entendida por um ser humano para uma linguagem de
maquina, especifica para um processador e sistema operacional. Fonte:
“Compilador” (2022).
a) Errado ()
b) Certo (X)

Um compilador traduz um programa de uma linguagem de maquina para uma
linguagem textual facilmente entendida por um ser humano. Fonte:
“Compilador” (2022).
a) Errado (X)
b) Certo ()

Com relagéo a linguagens de programacao e compiladores, julgue os itens
subsequentes. Um algoritmo computacional escrito em linguagem de
programacao pode ser completamente executado sem gerar nenhuma saida.
Fonte: Concursos (2022)..

a) Errado (X)

b) Certo ()

Linguagem compilada é uma linguagem de programacdo em que o codigo-
fonte, nessa linguagem, é executado diretamente pelo sistema operacional
ou pelo processador, apds ser traduzido através de um processo chamado
compilacdo, usando um programa de computador chamado compilador, para
uma linguagem de baixo nivel, como linguagem de montagem “Assembly” ou
codigo de maquina. Fonte: “Linguagem compilada” (2022).

a) Errado ()
b) Certo (X)

Linguagem interpretada € uma linguagem de programacao em que o codigo-
fonte, nessa linguagem, € executado diretamente pelo sistema operacional
ou pelo processador, apOs passar pelo interpretador é gerado um arquivo
executavel. Fonte: “Linguagem interpretada” (2022).

a) Errado (X)

b) Certo ()

Linguagem interpretada é uma linguagem de programacao em que o cédigo-
fonte nessa linguagem é executado por um programa de computador



10.

11.

12.

chamado interpretador, executado em seguida pelo sistema operacional ou
processador. Exemplo de linguagens interpretadas (ASP, JavaScript, PHP,
Python). Fonte: “Linguagem interpretada” (2022).

a) Errado ()

b) Certo (X)

Linguagem compilada gera um arquivo executavel, que pode ser executado
diretamente pelo sistema operacional. Existem linguagens que ndo geram
codigo executavel, como as linguagens interpretadas. Exemplo de
linguagens compiladas (C, C++, COBOL, Delphi, Visual Basic). Fonte:
“Linguagem compilada” (2022).

a) Errado ()

b) Certo (X)

Acerca das caracteristicas das principais linguagens de programacéo, julgue
o item seguinte.

Linguagem de programacao de alto nivel consiste em um conjunto de
simbolos, palavras e regras proximo da linguagem humana, e que é facil de
escrever, depurar e manter. Fonte: “Questdes de Concursos” (2022).

a) Errado ()

b) Certo (X)

Em programagéo de computadores, uma palavra reservada é uma palavra
que, em algumas linguagens de programacéo, ndo pode ser utilizada como
um identificador por ser reservada para uso da gramatica da linguagem. Por
exemplo, na linguagem de programacao Java, um programador ndo pode
utilizar uma variavel com o nome (For), pois esta palavra é reservada para
construcdo de loops. Ela é uma "palavra-chave"”, e por ser de uso restrito, é
também uma "palavra reservada". (Em algumas linguagens, como C ou Java,
os termos tém o mesmo significado). Fonte: “Palavra reservada” (2022).

a) Errado ()

b) Certo (X)

Case-sensitive € um anglicismo que se refere a uma categoria de analise
tipografica da informatica. Em lingua portuguesa, significa algo como
"sensivel a caixa das letras" ou "sensivel a maiusculas e minusculas". Diz-se
que um software é case-sensitive ou possui "case-sensitivity" quando ele
consegue analisar uma cadeia de caracteres, avaliar a existéncia de caixa
alta e caixa baixa e comportar-se de diferentes maneiras em fungéo disso.
Fonte: “Case-sensitive” (2022).

a) Errado ()

b) Certo (X)

Diz-se que um software ndo é case-sensitive ou hdo possui "case-sensitivity"
quando ele ndo consegue analisar uma cadeia de caracteres, e avaliar a
existéncia de caixa alta e caixa baixa e comportar-se de diferentes maneiras
em funcéo disso. Fonte: “Case-sensitive” (2022).

a) Errado (X)

b) Certo ()



Sobre Bibliotecas

13.Na ciéncia da computacado, biblioteca € uma colecdo de subprogramas
utilizados no desenvolvimento de software. Bibliotecas contém codigo e
dados auxiliares, que provém servicos a programas independentes, o que
permite o compartilhamento e a alteracdo de cddigo e dados de forma
modular. Fonte: “Biblioteca (computac¢ao)” (2022).
a) Errado ()
b) Certo (X)

14.Alguns executveis sdo tanto programas independentes quanto bibliotecas,
mas a maioria das bibliotecas nao é executaveis. Fonte:
a) Errado ()
b) Certo (X)

15.A maior parte dos sistemas operacionais modernos prové bibliotecas que
implementam a maioria dos servigcos do sistema, que transformaram em
comodidades os servicos que uma aplicacdo moderna espera providos pelo
sistema operacional. Assim sendo, a maior parte do codigo utilizado em
aplicacdes modernas € fornecido por estas bibliotecas. Fonte: “Biblioteca
(computagao)” (2022).

a) Errado ()
b) Certo X)

16.A maior parte dos sistemas operacionais modernos nao prové bibliotecas
para implementam a maioria dos servi¢cos do sistema. Assim sendo a maior
parte do cédigo utilizado em aplicagdes modernas néo é fornecido por estas
bibliotecas. Fonte: “Biblioteca (computacéo)” (2022).

a) Errado (X)
b) Certo ()

17.Quando um programa € desenvolvido utilizando uma linguagem de
programacao pode usar um conjunto de funcdes pré-escritas por outros
programadores que ja resolvem determinados problemas para que o0s
programadores nao precisem em todo programa “reinventar a roda”, a esse
conjunto de fun¢cdes damos o nome de? Fonte: “Biblioteca (computagéo)”
(2022).

a) Variavel ()
b) String ()
c) Biblioteca (X)
d) Char ()
e) Integer ()

Sobre variaveis

18. Sobre variaveis escolha a opcao correta.
Na programacao, uma variavel € um objeto (uma posicéo, frequentemente
localizada na memdria) capaz de reter e representar um valor ou expressao.
Fonte: “Variavel (programacéao)” (2022).



a) Errado ()
b) Certo (X)

19. Sobre variaveis escolha a opc¢éo correta.
Variavel do tipo Inteiro: armazena numeros que nao possuem casas
decimais, apenas a parte inteira e podem ser positivos ou negativos (ex: 1, 2,
67, 999). Fonte: “Variavel (programacgao)” (2022).
a) Errado ()
b) Certo (X)

20.Variavel do tipo Inteiro: armazena caracteres (ex: A, B, C, a, b) e simbolos
como (ex: @, $, %). Fonte: “Variavel (programacéo)” (2022).
a) Errado (X)
b) Certo ()

21.Sobre varidveis escolha a op¢ao correta.
Variavel do tipo Real: nimeros que possuem casas decimais e também
podem ser positivos, negativos e inteiros (ex: 1, 2.3, 5.7, 78) para usar casas
decimais é necessario usar PONTO ao invés de VIRGULA. Fonte: “Variavel
(programacao)” (2022).
a) Errado ()
b) Certo X)

22.Sobre variaveis escolha a op¢ao correta.

Variavel do tipo Char “Caractere”: nesse tipo, apenas um caractere pode ser
armazenado, pode ser uma letra, niumero ou simbolo (dependendo da
linguagem), conforme o padrdo ASCII (ex: A, B, 7, J) os niumeros seréo
interpretados como caractere entdo ndo terdo compatibilidade com inteiros e
reais. Fonte: “Variavel (programacéao)” (2022).

a) Errado ()

b) Certo (X)

23.Sobre variaveis escolha a op¢ao correta.
Variavel do tipo String: sdo espac¢os para vocé armazenar um conjunto de
caracteres “palavras”, frases e qualquer coisa que utilize varios caracteres
(ex: “Ola mundo”). Fonte: “Variavel (programacéo)” (2022).
a) Errado ()
b) Certo (X)

24.Uma variavel é um espaco de memoria reservado para armazenar um certo
tipo de dado, que pode ser um namero, caractere, simbolo. Fonte: “Variavel
(programacao)” (2022).
a) Errado ()
b) Certo (X)



25.Variavel tem um nome para referenciar o seu contetdo. Fonte: “Variavel
(programacao)” (2022).
a) Errado ()
b) Certo (X)

26.Sobre varidveis escolha a op¢ado correta. Fonte: “Variavel (programagéao)”

(2022).

a) () O valor de uma variavel é o conjunto da(s) lista(s) de controle
acessadas por ela.

b) () O valor de uma variavel é o contetdo do(s) caractere(s) alfanuméricos
de sua denominacéao.

c) () O identificador de uma variavel é o conteudo da(s) célula(s) de
sequenciamento associada(s) a ela.

d) (X) O valor de uma varidvel € o contetudo da(s) célula(s) de memdria
associada(s) a ela. (Correta)

e) () O valor de uma variavel de controle € o identificador de uma estrutura
de repeticao.

Sobre Vetores e Matrizes

27.Vetor (array uni-dimensional) € uma variavel que armazena varias variaveis
do mesmo tipo. Fonte: De Oliveira Alves (2013a)
a) Errado ()
b) Certo (X)

28.0s Vetores sdao matrizes de uma s6 dimensao. Fonte: De Oliveira Alves
(2013a)
a) Errado ()
b) Certo (X)

29.0s Vetores sao array de mdltiplas dimensbes. Fonte: De Oliveira Alves
(2013a)
a) Errado (X)
b) Certo ()

30.Uma matriz € uma coleg&o de variaveis de mesmo tipo, acessiveis com um
Unico nome e armazenados contiguamente na memoaria. A individualizacdo
de cada variavel de um vetor € feita através do uso de indices. Fonte: De
Oliveira Alves (2013a)
a) Errado ()
b) Certo (X)



Sobre Operadores
Operadores Aritméticos

31.Operadores aritméticos sdo aqueles que estudamos na escola, aquelas
funcdes basicas de somar (+), subtrair (-), multiplicar (*), dividir (/), operador
de modulo ou resto da divisao (%). Fonte: Eduardo (2012 e De Oliveira Alves
(2013a)
a) Errado ()
b) Certo (X)

32.0Operadores aritméticos sao representados por: (se, entdo, sendo)? Fonte:
Eduardo (2012 e De Oliveira Alves (2013a)

a) Errado X)
b) Certo ()

Operadores Relacionais

33.0s operadores relacionais comparam dois valores e retornam um valor
booleano (true ou false). Os operadores sdo Igual a (==), Diferente de (!=),
Maior que (>), Menor que (<), Maior do que ou igual a (>=), Menor do que ou
igual a (<=). Fonte: Corob-msft (2022).
a) Errado (X)
b) Certo ()

34.0s operadores relacionais comparam dois valores e retornam um valor
booleano (true ou false). O exemplo a seguir ajuda a ilustrar o uso destes
operadores? Fonte: Corob-msft (2022).

inta =10, b =25, c =50, d=100;

Esta operacao (a == d) tem como resultado TRUE?
a) Errado (X)
b) Certo ()

35.0s operadores relacionais comparam dois valores e retornam um valor
booleano (true ou false). O exemplo a seguir ajuda a ilustrar o uso destes
operadores. Fonte: Corob-msft (2022).

inta =10, b =25, c =50, d=100;

Esta operacao (a == d) tem como resultado FALSE?
a) Errado ()
b) Certo (X)

Operadores Logicos

36.0 operador l6gico E (AND) somente retorna verdadeiro se todas as condigfes
de entrada forem verdadeiras. Por exemplo, (3 > 2) é uma expresséo logica
gue possui valor verdadeiro. Por outro lado, (4 < 1) € uma expressao légica
que possui valor falso. Analise o “E” (&&) do exercicio abaixo com cédigo na
‘linguagem C”. Fonte: Eduardo (2019)



((3<2) && (2 == 2)): resultado FALSO?
a) Errado ()
b) Certo (X)

37.0 operador l6gico E (AND) somente retorna verdadeiro se todas as condi¢des
de entrada forem verdadeiras. Por exemplo, (3 > 2) é uma expressao logica
que possui valor verdadeiro. Por outro lado, (4 < 1) € uma expressao légica
que possui valor falso. Analise 0 “E” (&&) do exercicio abaixo com cédigo na
‘linguagem C”. Fonte: Eduardo (2019)

((B3<2) && (2 == 2)): resultado VERDADEIRO?
a) Errado (X)
b) Certo ()

38.0 operador logico OU (OR) somente retorna falso se todas as condi¢des de
entrada forem falsas. Por exemplo, (3 > 2) é uma expresséao légica que
possui valor verdadeiro. Por outro lado, (4 < 1) é uma expresséao logica que
possui valor falso. Analise o “OU” (||) do exercicio abaixo com cddigo na
‘linguagem C”. Fonte: Eduardo (2019)

((2>1)]] (3 <7)): resultado VERDADEIRO?

a) Errado ()
b) Certo (X)

39.0 operador légico OU (OR) somente retorna falso se todas as condicfes de
entrada forem falsas. Por exemplo, (3 > 2) é uma expresséao légica que
possui valor verdadeiro. Por outro lado, (4 < 1) é uma expressao logica que
possui valor falso. Analise o “OU” (||) do exercicio abaixo com codigo na
‘linguagem C”. Fonte: Eduardo (2019)

((2>1) || (3<7)): resultado FALSO?

a) Errado (X)
b) Certo ()

40.0 operador l6gico NAO (NOT) inverte a condicdo de entrada: verdadeiro se
torna falso, e falso se torna verdadeiro. Por exemplo, (3 > 2) € uma expressao
l6gica que possui valor verdadeiro. Fonte: Eduardo (2019)

A operacao: !(3 > 2), possui resultado VERDADEIRO?

a) Errado (X)
b) Certo ()

41.0 operador l6gico NAO (NOT) inverte a condi¢éo de entrada: verdadeiro se
torna falso, e falso se torna verdadeiro. Por exemplo, (3 > 2) é uma expressao
|6gica que possui valor verdadeiro. Fonte: Eduardo (2019)

I(3 > 2): resultado FALSO?

a) Errado ()
b) Certo (X)



Estrutura Condicional

42.0s comandos de decisédo, como, por exemplo, os comandos IF, THEN, ELSE,
nao sado considerados como comandos de controle de fluxo pelo fato de
utilizarem operadores aritméticos. Fonte: Neiva (2022).
a) Errado (X)
b) Certo ()

43.Em ciéncia da computacdo, indentagdo (recuo, neologismo derivado da
palavra em inglés indentation) € um termo aplicado ao codigo-fonte de um
programa para ressaltar ou definir a estrutura do algoritmo. Na maioria das
linguagens de programacdao, a indentacdo € empregada visando ressaltar a
estrutura do algoritmo, aumentando assim a legibilidade do cédigo. Em
algumas linguagens, entretanto, a indentacao é obrigatoria. Python, Occam
e Haskell, por exemplo, utilizam a mudanga de indentagcdo para definir a
hierarquia dentre blocos de cddigo. Fonte: Neiva (2022).
a) Errado ()
b) Certo (X)

44.Sobre indentacdo, enquanto os blocos séo delimitados explicitamente em C,
Java e PHP por chaves e em Pascal e Fortran por palavras-chave como then
e endif, em Python blocos sdo delimitados por espacos ou tabulacfes
formando uma indentagao visual; ndo existem simbolos de “abre” e “fecha”.
Fonte: “Python/Conceitos basicos/Indentacao” (2022).
a) Errado ()
b) Certo (X)

45.Indentacdo ndo deixa o codigo mais legivel, ndo serve para melhorar a
manutencdo do cdédigo e nem para facilitar a tarefa de encontrar erros na
codificagcédo. Fonte: Neitzke (2022).

a) Errado (X)
b) Certo ()

46.Python requer uma indentagdo padronizada. Em outras linguagens, como
C/C++ ou JavaScript, a indentacdo ndo €é necesséaria devido aos
delimitadores de blocos, utilizada somente para melhor visualizagéo. Fonte:
“Python/Conceitos basicos/Indentacao” (2022).
a) Errado ()
b) Certo (X)

47.Python néo requer uma indentacdo padronizada. Em outras linguagens,
como C/C++ ou JavaScript, a indentacdo € necesséria devido aos
delimitadores de blocos, utilizada somente para melhor visualizacdo. Fonte:
“Python/Conceitos basicos/Indentagao” (2022).
a) Errado (X)
b) Certo ()

48.Estrutura de selecdo (expressao condicional ou ainda construcéo
condicional) é, na ciéncia da computacéo, uma estrutura de desvio do fluxo
de controle presente em linguagens de programacao que realiza diferentes



computacgdes ou acbes dependendo se a selecao (ou condicdo) € verdadeira
ou falsa, em que a expressao é processada e transformada em um valor
booleano. Nas linguagens de programacao, usamos as palavras em inglés
para expressar uma estrutura de selecdo, como if, else if e else. Fonte:
“Estrutura de selegao” (2022).

a) Errado ()

b) Certo (X)

49.Quando o interpretador encontra o identificador "Se", ele espera em seguida
uma condicdo booleana sob forma de expressdo relacional (como, por
exemplo, ( x > 0 )), que pode ser verdadeira ou falsa. Se a condi¢do for
verdadeira, o bloco de codigo seguido de "Entdo" é executado. Caso a
condicao seja falsa, o bloco de cédigo seguido de "Sendo" é executado. Em
ambos 0s casos, apos a execucao do bloco de cédigo, o fluxo do programa
é retornado para o ponto indicado por "Fim Se". Note que a parte do "Senao"
€ opcional e pode ser omitida. Caso omitida, a estrutura € chamada de
selecdo simples; caso contrario é chamada selecdo composta. Fonte:
“Estrutura de seleg¢ao” (2022).
a) Errado ()
b) Certo (X)

50. Selecao simples e composta. A condicdo "se-entdo (sendo)" é uma estrutura
de selecdo comum em diversas linguagens de programacgéo. Sua estrutura
basica € a seguinte: Fonte: “Estrutura de selecao” (2022).

Se (condicéo) Entao
(bloco de cdédigo)

Senéo

(bloco de cdédigo)
Fim Se
a) Errado ()
b) Certo (X)

51. A estrutura "Sendo Se" é formada pela composi¢éo de estruturas de selecéo,
e um exemplo de sua estrutura é o seguinte: Fonte: “Estrutura de selegao”
(2022).

Se (condicéo) Entao
(bloco de cdbdigo)
Senéao
Se (condicao) Entao
(bloco de cédigo)

Fim Se
Fim Se
a) Errado ()
b) Certo (X)

52.Selecao de multipla escolha. A selecdo de multipla escolha compara um dado
valor a constantes, desviando o fluxo de cédigo para o ponto indicado pela
primeira constante que € igual & constante escolhida. Sua estrutura basica
é: Fonte: “Estrutura de selegao” (2022).
Escolha X
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Caso V1:
(bloco de cdédigo)
Caso V2:
(bloco de cdédigo)
Caso contrario:
(bloco de cdédigo)
Fim Escolha
a) Errado ()
b) Certo (X)

Estrutura de repeticéo

53.Estrutura de repeticdo permite executar mais de uma vez o mesmo comando
ou conjunto de comandos, de acordo com uma condicdo ou com um
contador. Fonte: “Estrutura de sele¢ao” ( e Zanelato (2018)
a) Errado ()
b) Certo (X)

54. Estrutura de repeticdo permite executar somente uma vez o mesmo comando
ou conjunto de comandos, de acordo com uma condicdo ou com um
contador. Fonte: “Estrutura de sele¢ao” ( e Zanelato (2018)

a) Errado X)
b) Certo ()

55.Estrutura de repeticdo sdo utilizadas para repetir acfes semelhantes,
executadas para todos os elementos de uma lista de dados, ou simplesmente
para repetir um mesmo bloco de cédigo até que a condicdo de parada seja
satisfeita. Fonte: “Estrutura de sele¢ao” ( e Zanelato (2018)
a) Errado ()
b) Certo (X)

56. Estrutura de Repeticdo Enquanto (While)
Essa estrutura realiza um teste I6gico no inicio do loop, e cada vez que o teste
retorna o valor verdadeiro, os comandos associados ao lago sao executados.
Quando o teste retornar falso, o lago é encerrado e o processamento volta para
o fluxo principal do programa. Fonte: “Estrutura de selecéo” ( e Zanelato (2018)
a) Errado ()
b) Certo (X)

57. Ailustracdo a seguir mostra o funcionamento de qual estrutura de repeticao?
Fonte: Autoria propria.
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Falso
Condicéao?

Verdadeiro

Loop

Instrucdes

1

a) () For (Para)
b) () Do While (Faga enquanto)
c) (X)  While (Enquanto)

58. A ilustracdo a seguir mostra o funcionamento de qual estrutura de repeticdo?
Fonte: Autoria propria.

Instructes

Loop

Verdadeiro

Falso

a) () For (Para)
b) ()  While (Enquanto)
c) (X) Do While (Faga enquanto)

59.0 Do while tem quase o mesmo funcionamento que o while, mas neste caso,
0 bloco de comando estara dentro das chaves do comando DO e a verificacdo
sera feita pelo WHILE logo apo0s a execucdao, a diferenca € que com 0 uso
dele teremos os comandos executados ao menos uma Unica vez. Fonte:
“Programacéo C/C++ - Comandos de Repeticdo” (2022).

a) Errado ()
b) Certo (X)
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Sobre Funcdes

60.As funcdes (functions), também conhecidas como sub-rotinas, sdo muito
utilizadas em programacéao. Um dos grandes beneficios € ndo precisar copiar
0 cbdigo todas as vezes que precisar executar aquela operagdo, além de
deixar a leitura do cédigo mais intuitiva. No exemplo anterior, caso
precisassemos descobrir a raiz quadrada de 10 numeros, bastaria chamar a
funcdo que calcula a raiz quadrada 10 vezes. Fonte: De Oliveira Alves

(2013b)

a) Errado ()

b) Certo (X)
61.Exemplo de Programa em C.
int main()

{
return O;
}

Essa funcdo main, neste exemplo, € do tipo int
Significa que a func@o devera obrigatoriamente retornar um numero _inteiro.
Fonte: Autoria propria.

a) Errado ()

b) Certo (X)

Sobre Procedimentos

62.0s procedimentos (procedures) diferem das fun¢cbes apenas por nao
retornarem resultado. Enquanto que a funcdo é um algoritmo que sera
executado e produzira um resultado final concreto que podera ser usado por
outro algoritmo. Fonte: De Oliveira Alves (2013b)
a) Errado ()
b) Certo (X)

Sobre Registros

63.Um registro € uma estrutura de dados heterogénea, ou seja, formada por um
conjunto de variaveis (campos) que podem assumir tipos diferentes de
dados, inclusive os tipos compostos (vetores, matrizes e registros). Fonte:
“Struct - Registros em Linguagem C com struct - Embarcados” (2017)
a) Errado ()
b) Certo (X)

64.Um registro € uma estrutura de dados nao heterogénea, ou seja, formada por
um conjunto de variaveis (campos) que podem assumir tipos iguais de dados.
Fonte: “Struct - Registros em Linguagem C com struct - Embarcados” (2017)
a) Errado (X)
b) Certo ()
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65.Em Linguagem C Registros sdo chamados de Estruturas e a palavra-chave

€ Struct. Fonte: “Struct - Registros em Linguagem C com struct -
Embarcados” (2017)

Ex: Registros Linguagem C.

struct aluno {

int codigo;
char nome[200];
float nota;
¢
struct aluno aluno_especial, aluno_regular, aluno_ouvinte;
a) Errado ()
b) Certo (X)

Sobre: Programacéao Orientada a Objetos.

7

66.Uma classe é um tipo definido pelo usuéario que contém a ‘“receita”, a

especificacdo para os objetos, algo mais ou menos como o tipo inteiro contém
0 molde para as variaveis declaradas como inteiros. A classe envolve,
associa, funcdes e dados, controlando o acesso a estes, defini-la implica em
especificar os seus atributos (dados) e seus métodos (funcdes). Fonte:
“Caelum Escola de Tecnologia Cursos Online” (2022).

a) Errado ()

b) Certo (X)

67.0bjetos (computacionais) sdo caracterizados por atributos e métodos.

68.

69.

70.

Atributos séo as propriedades de um objeto. Métodos sédo as acdes que um
objeto pode realizar. Os objetos sédo caracteristicas definidas pelas classes.
Neles é permitido instanciar objetos da classe para inicializar os atributos e
invocar os métodos. Fonte: “Caelum Escola de Tecnologia Cursos Online”
(2022).

a) Errado ()
b) Certo (X)
Atributos sdo as caracteristicas de um objeto, essas caracteristicas também

sdo conhecidas como variaveis, utilizando o exemplo dos cées, temos alguns
atributos, tais como: cor, peso, altura e nome. Fonte: “Caelum Escola de
Tecnologia Cursos Online” (2022).

a) Errado ()
b) Certo (X)
Métodos séo as acgdes que o0s objetos podem exercer quando solicitados,

onde podem interagir e se comunicarem com outros objetos, utilizando o
exemplo dos cdaes, temos alguns exemplos: latir, correr, pular. Fonte:
“Caelum Escola de Tecnologia Cursos Online” (2022).

a) Errado ()

b) Certo (X)

Abstracdo € a habilidade de concentrar nos aspectos essenciais de um
contexto qualquer, ignorando caracteristicas menos importantes ou



71.

72.

73.
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acidentais. Em modelagem orientada a objetos, uma classe € uma abstracéo
de entidades existentes no dominio do sistema de software. Fonte: “Caelum
Escola de Tecnologia Cursos Online” (2022).

a) Errado ()
b) Certo (X)
Generalizar uma classe, sob o conceito de heranca, indica dizer que estamos

centralizando as caracteristicas comuns as classes que precisam herda-la.
As classes que herdam essa classe base, tém como objetivo especializa-la;
dando assim um formato especifico e caracteristico de seu conteudo,
contudo ao utilizarmos uma classe especializada teremos acesso, tanto a sua
estrutura em particular, quanto a estrutura da classe mais genérica que esta
sendo herdada com a finalidade de aplicacéo dos conceitos de generalizacao
e especializacdo. Fonte: “Caelum Escola de Tecnologia Cursos Online”
(2022).

a) Errado ()
b) Certo (X)
Polimorfismo é a capacidade de dar a um método ou a um objeto, instancia

de uma classe, a possibilidade de transformacdo em outro tipo. Permitir que
um objeto assuma "varias formas" ou permitir que seja reescrito através de
heranca e uso de regras polimoérficas, por ser em um momento inicialmente
abstrato, faz com que o polimorfismo se torne uma boa pratica de
programacao. Fonte: “Caelum Escola de Tecnologia Cursos Online” (2022).

a) Errado ()
b) Certo (X)
O encapsulamento permite ocultar a complexidade do cdédigo. Ndo é

necessario entender como a operacao funciona para poder utilizi-la. Um
exemplo classico € o de um motorista conduzindo um veiculo. O motorista
nao precisa entender de mecéanica e saber exatamente como o motor
funciona internamente para poder dirigir o automoével. Os detalhes da
“implementagdo” do motor ficam ocultos do motorista. O encapsulamento
protege os dados, permitindo o acesso a eles apenas a partir de métodos
especificos e autorizados. Fonte: “Caelum Escola de Tecnologia Cursos
Online” (2022).

a) Errado ()

b) Certo (X)



15

REFERENCIAS

Biblioteca (computagao). .Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Biblioteca_(computa%C3%A7%C3%A30)>.
Acesso em: 20/1/2022.

Caelum Escola de Tecnologia Cursos Online. .Disponivel em:
<https://www.caelum.com.br/apostila-java-orientacao-objetos/orientacao-a-
objetos-basica>. Acesso em: 20/1/2022.

Case-sensitive. .Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Case-sensitive>.
Acesso em: 20/1/2022a.

Case-sensitive. .Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Case-sensitive>.
Acesso em: 20/1/2022b.

Compilador. .Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Compilador>. Acesso
em: 20/1/2022a.

Compilador. .Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Compilador>. Acesso
em: 20/1/2022b.

Compilador. .Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Compilador>. Acesso
em: 20/1/2022c.

CONCURSOS, T. Questdo 617938 CEBRASPE (CESPE) - Oficial Técnico de
Inteligéncia. Disponivel em:
<https://www.tecconcursos.com.br/questoes/617938>. Acesso em: 20/1/2022.

COROB-MSFT. Operadores relacionais e de igualdade C. Disponivel em:
<https://docs.microsoft.com/pt-br/cpp/c-language/c-relational-and-equality-
operators>. Acesso em: 20/1/2022.

EDUARDO. Operadores Aritméticos em Linguagem C. Disponivel em:
<http://linguagemc.com.br/operadores-aritmeticos-em-linguagem-c/>.  Acesso
em: 20/1/2022.

EDUARDO. Operadores Légicos em C. Disponivel em:
<http://linguagemc.com.br/operadores-logicos-em-c/>. Acesso em: 20/1/2022.

Estrutura de selecéo. .Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Estrutura_de_sele%C3%A7%C3%A30>. Acesso
em: 20/1/2022.

Linguagem compilada. .Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_compilada>. Acesso em: 20/1/2022.

Linguagem interpretada. .Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_interpretada>. Acesso em: 20/1/2022a.

Linguagem interpretada. .Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_interpretada>. Acesso em: 20/1/2022b.



16

NEITZKE, N. A. Boas préticas de Programacédo: Organizando o Codigo e seus
Pacotes. Disponivel em: <https://www.devmedia.com.br/boas-praticas-de-
programacao/21137>. Acesso em: 20/1/2022.

NEIVA. Linguagem C: estruturas condicionais. Disponivel em:
<https://br.ccm.net/fag/10200-linguagem-c-estruturas-condicionais>. Acesso
em: 20/1/2022.

DE OLIVEIRA ALVES, G. F. O que séo Vetores e Matrizes (arrays). Disponivel
em: <https://dicasdeprogramacao.com.br/o-que-sao-vetores-e-matrizes-
arrays>. Acesso em: 20/1/2022a.

DE OLIVEIRA ALVES, G. F. O que sao Func¢des e Procedimentos? Disponivel
em: <https://dicasdeprogramacao.com.br/o-que-sao-funcoes-e-procedimentos>.
Acesso em: 20/1/2022b.

Palavra reservada. .Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Palavra_reservada>. Acesso em: 20/1/2022.

Programacdao C/C++ - Comandos de Repeticdo. .Disponivel em:
<https://www.inf.pucrs.br/~pinho/Laprol/ComandosDeRepeticao/Repeticao.htmi
>. Acesso em: 20/1/2022.

Python/Conceitos basicos/Indentacéo. .Disponivel em:
<https://pt.wikibooks.org/wiki/Python/Conceitos_b%C3%A1lsicos/Indenta%C3%
A7%C3%A30>. Acesso em: 20/1/2022a.

Python/Conceitos basicos/Indentacao. .Disponivel em:
<https://pt.wikibooks.org/wiki/Python/Conceitos _b%C3%Alsicos/Indenta%C3%
A7%C3%A30>. Acesso em: 20/1/2022b.

Questdes de Concursos. .Disponivel em:
<https://www.gconcursos.com/questoes-de-concursos/questoes/026552a2-59>.
Acesso em: 20/1/2022.

Struct - Registros em Linguagem C com struct - Embarcados. .Disponivel em:
<https://www.embarcados.com.br/struct-registros-em-linguagem-c/>. Acesso
em: 20/1/2022.

Variavel (programacgéo). .Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Vari%C3%Alvel_(programa%C3%A7%C3%A30)>
. Acesso em: 20/1/2022.

ZANELATO, J. Logica de Programacéao - estruturas de repeticado. Disponivel em:
<https://[podprogramar.com.br/logica-de-programacao-estruturas-de-
repeticao/>. Acesso em: 20/1/2022.



106

APENDICE C - REGRAS

A seguir serao apresentados as regras utilizadas para jogar Prog-poly.



Regras Prog-poly

Instrucdes para comecar a jogar Prog-poly.

=

Para comecar a jogar € necessario reunir de 2 a 4 pessoas;

Posicionar o tabuleiro e as cartas em uma mesa com espaco adequado e cadeiras para
todos os participantes;

Quando os jogadores estiverem prontos, eles(as) escolhem os seus pedes, colocando-
0s no ponto de partida para jogarem os 2 dados, quem tirar o maior nimero comeca,
0s outros jogadores continuardo depois dele seguindo o sentido horario;

O jogo deve comecar pela casa que esta escrito inicio, e seguir a seta no sentindo
horério.

E muito importante embaralhar as cartas de Sorte e Revés, e as Perguntas sobre
programagcéo e coloca-los de cabecga para baixo no local indicado, no centro do tabuleiro;
Em seguida, é hora de distribuir o "dinheiro" cada jogador tera: 10 notas de R$ 1, 10 de
R$ 5, 10 de R$ 10, 10 de R$ 20, 5 de R$ 50, 5 de R$ 100 e 1 nota de R$ 500, cada
jogador comega com R$ 1610, o restante volta para o banco, as outras cartas como de
colaboradores, empresas, companhias também.

Somente uma pessoa pode ser 0 banqueiro, e se quiser jogar tera que tomar cuidado
para ndo misturar as notas recebidas com as do banco.

Funcionamento do jogo.

1. Cada um joga os 2 dados em sua vez, percorre o numero de casas determinado pelo
resultado e cumpre as ordens da casa em que cair.
2. A cada volta completa, ao passar pelo inicio ganha R$ 200 como honorarios.
3. Ao cair em uma empresa ou companhia, poderd compra-los do banqueiro, mas primeira
precisa responder a uma pergunta, verificar as regras das perguntas abaixo, caso acerte
a pergunta pode compra-la pagando o preco indicado no tabuleiro.
Perguntas.

As perguntas foram cuidadosamente desenvolvidas para ajudar os jogadores a aprenderem
a programacao, a utilizacdo delas funciona da seguinte forma:

1.

2.

Apés jogar os dados e andar com seu pedo até o nUmero de casas determinado pelo
resultado;

Se cair em uma empresa ou companhia, o jogador tera que responder uma pergunta,
somente se acertar tera a opcao de comprar a empresa ou companhia, se errar nao
podera realizar compras;

Caso caia em uma casa que ndo seja empresa ou companhia ndo deve responder as
perguntas;

Cada pergunta deve ser lida em voz alta para todos jogadores apreenderem, e deve ser
respondida no maximo em 30 segundos, caso ultrapasse o tempo sera considerado que
errou e ndo podera efetuar compras;

Todas as respostas estdo no gabarito, os jogadores adversarios irdo conferir se quem
respondeu acertou, o jogador que respondeu podera conferir o gabarito somente depois
que responder.

Para néo ficar repetindo as mesmas perguntas, apés responde-las devem ser guardadas
e sO pode voltar depois de todas as respostas serem utilizadas, para novamente
embaralha-las e retornar ao tabuleiro.



Dupla Sorte.

Toda vez que tirar uma dupla nos dados (1 e 1, 2 e 2, 3 e 3 e assim por diante), o jogador
podera jogar novamente. Se tirar uma 2° dupla podera jogar novamente. Caso tirar 3° dupla
seguida vocé ira para a prisao e tera que colocar seu pedo na prisao.

Quando cai na prisao do jogo Prog-poly?

Ir para a prisdo no Prog-poly acontece de 3 formas:
1. Quando cair na casa “VA PARA A PRISAO”;
2. Quando tirar 3 duplas seguidas exemplo: (1 e 1, 2 e 2, 3 e 3 e assim por diante);
3. Ao tirar uma carta de revés que o mande para prisao.
O jogador que estivar na prisao ficaram no maximo por 2° rodadas. Para sair € necessario:
1. Tenta tirar uma dupla nos dados durante 2° rodadas, caso tire uma dupla devera andar
0 nimero de casas que tirou nos dados, mas ndo podera jogar novamente.
2. Na 3°rodada podera pagar R$ 50 ao banco e sair.
3. Ter uma carta Habeas corpus que tirou no Sorte ou Reves.
Caso ndo tenha dinheiro para pagar sua saida podera hipotecar uma propriedade para sair.

Como acrescentar colaboradores e negociar
propriedades no Prog-poly.

Um dos grandes segredos de jogar uma boa partida de Prog-poly é construir rapido suas
propriedades. Para isso, vocé precisa ter conquistado um grupo de empresas da mesma cor. Ao
fazer isso, vocé podera, entdo, acrescentar colaboradores pagando ao banqueiro os pregos
indicados nos titulos.

Atencao: para acrescentar colaboradores:

1. Comece acrescentando 1 colaborador em cada empresa da mesma cor, somente apés
todas empresas estiverem com 1 colaborador, podera colocar o segundo, 0 mesmo vale
para o terceiro e quarto colaborador.

2. Pode acrescentar até 4 colaboradores e ap@s isto transformar em uma Empresa Matriz.
Lembre-se da regra de ouro: vocé s6 pode acrescentar colaboradores depois de ter um
colaborador em cada empresa. Quando cair em empresas ou propriedades de outro
dono, vocé tem que pagar aluguel e taxas correspondentes, caso ndo possua henhum
colaborador sé sera paga a diaria do colaborador.

Vendas e trocas de Empresas e Companhias

Prog-poly permite negociacfes para compra, venda ou troca de usa empresas ou
companhias.

Para poder trocar sua propriedade os jogadores devem esperar pela sua vez de jogar e
assim propor a compra, venda ou troca.

A compra, venda ou troca de empresas ou companhias, desde que os jogadores entre
em comum acordo.
Caso alguma empresa possua colaboradores ou empresa matriz estes terdo que ser vendidas
ao banco pela metade do preco antes da compra, venda ou troca da mesma.

Como termina o jogo!

O jogo Prog-poly é, antes de mais nada, um jogo que da algumas licbes importantes
sobre as financas do mundo real. Vocé tem que estar com 0s seus pagamentos em dia e no jogo,
caso nao tenha, vocé tera que:

- Vender os colaboradores e Empresa Matriz pela metade do preco pago.



- Hipotecar ou vender suas propriedades.

Nao conseguiu mesmo assim quitar suas dividas? Vocé entra em faléncia e sai do jogo. Seu
dinheiro vai para o seu credor. O jogo termina quando sobrar somente um jogador, tendo os
outros declarado faléncia. Apés isto € s6 somar os valores ganhos com as notas, empresas,
propriedades, casas e hotéis e calcular os lucros de sua Vitoria.

Como o jogo Prog-poly nos ajuda.

Além de horas de diversao, uma boa partida de Prog-poly vai ajudar vocé, e a turma de
amigos em diversas areas de conhecimento. O jogo ajudar os alunos, no desenvolvimento das
habilidades e competéncias relacionadas a Introducdo a Linguagem de Programacdo e a
Introducdo a Engenharia de Software. Utilizando o Prog-poly vocé ira se familiarizar com os
conceitos de Engenharia de Software e para estudar os conceitos da Introducédo a Linguagem
de Programagédo C. O jogo também ajuda a adquirir habilidades e competéncias educacgéo
financeira, Prog-poly o ajudara a apreender como é importante planejar e investir corretamente.
O banqueiro pode também exercer a funcao de lider do grupo, organizando o jogo e fazendo as
relacdes funcionarem mais tranquilamente. Além disso, por terem que interagir, negociar e
aprender a ouvir o outro, da para trabalhar também a socializacédo. Isso sem falar, claro, nas
licdes de estratégia e pensamento analitico. Escolher que propriedades comprar e vender, a
rodada certa para fazer um investimento, escolher seu portfélio de empresas ou companhias e
tudo mais que o jogo oferece.

Quantidade total de Cartas.

Dinheiro: possui 560 notas, sendo 80 notas de cada valor R$ 1, R$ 5, R$ 10, R$ 20, R$
50, R$ 100, R$ 500. 32 colaboradores, 12 empresas matriz, 29 titulos de propriedades, 18
cartdes sorte, 18 cartbes revés, 6 cartdes pares, 6 cartdes impares, 6 pedes, 2 dados, 1 tabuleiro.
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APENDICE D - MANUAL DO USUARIO

A seguir sera apresentado o manual do usuério do Software de Analise de

Desempenho dos Jogadores do Prog-Poly.
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programa de pés-graduacgao
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LUCIANO ROVANNI DO NASCIMENTO

Manual do Usuario - Software de Desempenho dos Jogadores do Prog-Poly

CORNELIO PROCOPIO
2021




RESUMO

O aprendizado de linguagem de programacéao € considerado dificil pelos estudantes
dos cursos de Ensino Superior em Computacao, os principais motivos para este fato
sao: abstracao, raciocinio logico, rigor no uso das linguagens de programacao. O Jogo
tem o objetivo de proporcionar aos estudantes de Linguagem de Programacéo e
Engenharia de Software, maior engajamento e motivacdo quando estiverem
estudando Introdug&o a Engenharia de Software (IES) e Introducédo a Linguagem de
Programacao C (ILPC). O jogo, denominado Prog-poly, permitira aos alunos que
desenvolvam as habilidades e competéncias relacionadas a IES e ILPC. Esta
ferramenta educacional podera ser aplicavel nas disciplinas que possui o estudo de
Engenharia de Software ou Linguagem de Programacdo C, além de permitir a
integracdo com tecnologias e recursos didaticos ja existentes. Para auxiliar os
participantes a monitorar seu desempenho durante o jogo, foi desenvolvido o
Software de Desempenho dos Jogadores do Prog-Poly, ele possibilita que os
participantes acompanhem seu desempenho no jogo, possibilitando verificar quais o0s
erros e acertos das questdes, podendo estudar o conteddo que tiveram maior
dificuldade. Os dados podem ser exportados para uma planilha do Excel.

Palavras-chave: Ludico. Linguagem de Programacdo. Ensino. Jogo. Gamificacao.
Monopoly.
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1 Descrigéo

Manual do Usuario — Software de Desempenho dos Jogadores do Prog-Poly

O Software foi desenvolvido para os participantes armazenarem os dados das
partidas e assim analisar seu desempenho de aprendizagem em cada uma das

partidas. Esta € primeira versao do software.

1.1 Menu
Na tela inicial representada pela figura 01, exibe-se o menu principal, contendo as
opcOes Cursos, Jogadores, Perguntas, Jogos, Respostas.

Prog-Poly - Software de desempenho dos Jogadores

Objetivo do Jogo e do Software

Cursos i

Jogadores

Perguntas

Jogos

Respostas

Figura 01: Tela de menu.



1.2 Cursos
Na tela de cursos, primeira opcdo do menu principal representada na figura 02, é
cadastrado o curso dos jogadores, o cadastro é realizado através de dois campos:

Nome do Curso, Durac¢ao do curso.

=] CURSOS

Mome do Curso: [Tecnologia em Andlise e Desenvaolvimento de Sistemas)

Durag8o do Curso [1e 10]: |6

Figura 02: Tela de cadastro dos cursos.

1.3 Jogadores
Na tela de jogadores, segunda opcéo do menu principal, representada na figura
03, é cadastrados os jogadores, através de dois campos: Nome do Jogador, Curso

onde € selecionado o curso pré-cadastrado secao 1.1, e cadastrado o Periodo.

—] JOGADORES

=
£

Nome doJogador: |Luciano Rovanni do Nascimento

Curso: Engenharia da Computagdo ¥

Periodo [1 e 10]: 1D|

Figura 03: Tela de cadastro dos jogadores.

1.4 Perguntas
Na tela de perguntas, terceira op¢ao do menu principal, representado na figura 04,
€ cadastrado as perguntas sobre programacéo utilizadas no jogo, através de cinco

campos: Questdes onde é feito o cadastro da pergunta;

Errado, Correto, servem para indicar se € um pergunta com resposta correta ou

errada;

Conteudo referindo ao tema de programacao relacionado a pergunta;



Fonte dos dados que foi utilizado para criar a pergunta.

=] PERGUNTAS

Questdes :

Errado:

Correto:

Conteado:

Fonte:

1.5 Partidas

Na tela de partidas, quarta opcao do menu principal, representada na figura 05, é
cadastrado o vencedor do jogo, a duracdo e o patrimbnio, o cadastro é realizado
através de 6 campos: Data, Hora, Duracdo Prevista/Realizada, Vencedor,

Patrimbnio. Configuracdes onde é selecionado o0s jogadores da partida, ja

Compiladores

https://pt.wikipedia.org/wiki/Compilador#:™:text=Um%20compilador¥20%C3%A9%20um%20programa, e
m%20outra%20linguagem2C%20c% C3%B3digo%20objeto.

Figura 04: Tela de cadastro das perguntas.

7

cadastrados na tela Jogadores, como pode visto na se¢éo 1.3 deste manual.

=

Data:

Hora:

PARTIDAS

Duragdo Prevista/Realizada: |2

Vencedor: Luciano

Patriménio: RS 10.000,00

CONFIGURACOES

Id da Configuragio ~| lddoJogo »| lddoJogador <] | |

1 Luciano Rovanni do Mascimento ~
1 Luciano Rovanni do Mascimento
1 Luciano Rovanni do Mascimento
1

Registro: 14

1de3

Figura 05: Tela de cadastro dos jogos.

»orive] cencio |CETETRR |



1.6 Respostas

Na tela de respostas, quinta opcado no menu principal, representada na figura 06,
€ cadastrado cada resposta que o jogador respondeu e se ele acertou. O cadastro é
realizado através de quatro campos: Id da Resposta, Id do Jogador, onde é
selecionado um jogador ja pré-cadastrado, Id da Pergunta, Acertou.

=] RESPOSTAS

Id da Resposta: E

Id do Jogador: | Luciano Rovanni do Nascimento ~
Id da Pergunta |5
Acertou:

Figura 06: Tela de cadastro dos jogos.

2 Navegacéo pelas telas

Barra de navegacéao das telas
Registro: 4 A (3 de3 L Pesquisar

3de3 - Exibe qual o registro exibido e o total de registros cadastrados, neste

exemplo o registro atual é o terceiro de um total de trés registro.

- Navega para o primeiro registro.

F

- Retorna um registro.

" - Avanca um registro.

' - Avanca para o Ultimo registro.



¥ - Criar registro novo, preencher as informacdes e pressionar a tecla enter para

gravar o registro.

Pesquisar

- Pesquisa qualquer informacéao, texto, nimero, parte do texto, utiliza-se o

campo preenchendo com a informacdo a ser localizada, basta apenas digitar e a

busca é iniciada automaticamente.

3 Exportando a base historica para uma planilha do Excel

Para exportar os dados para uma planilha do Excel, para analisar o desempenho
dos jogadores. Siga 0s seguintes passos:

1.

Feche o menu principal,

2. Abra o painel de navegacao
3.
4. Agora cligue no na barra de menu dados externos;

Selecione na opc¢éao consultas, base histéria para analise de desempenho;

Clique no botdo para exportar para a planilha do Excel. ==&
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ANEXO A - RESPOSTAS DO QUASE-EXPERIMENTO

A seguir serdo sera apresentado as respostas do quase-experimento

utilizando o formulario on-line do Google Forms.



08/03/2020 Prog-poly: Ensino de algoritimos através de jogos educacionais baseados no Monopoly

Prog-poly: Ensino de algoritimos atraves
de jogos educacionais baseados no
Monopoly

3 respostas

Publicar analise

Em qual curso de Graduagao vocé € Formado?

3 respostas

Analise e Desenvolvimento de Sistemas
Sistemas de informacao

Engenharia de Computagao

Quanto tempo de experiencia vocé possui em programagao?

3 respostas

6 anos
12 anos

1 ano

A qualidade da arte e das ilustracdes dos artefatos sao:

https://docs.google.com/forms/d/1DIVIiF8IdIxhzbplf_Znc_YQRxgF_XoNL5QSaE6L4ZU/viewanalytics 112



08/03/2020 Prog-poly: Ensino de algoritimos através de jogos educacionais baseados no Monopoly

3 respostas

0 (c|>%) 0 (?%) 0 ((?%)

1 2 3

A mecanica do jogo pode ser considerada:

3 respostas

0 (c|>%) 0 (c|>%) 0 (?%)

1 2 3

O fator sorte do jogo pode ser considerado:

3 respostas

0 (cl)%) 0 (c|>%) 0 (?%)

1 2 4

https://docs.google.com/forms/d/1DIVIiF8IdIxhzbplf_Znc_YQRxgF_XoNL5QSaE6L4ZU/viewanalytics

2/12



08/03/2020 Prog-poly: Ensino de algoritimos através de jogos educacionais baseados no Monopoly

Qual a profundidade do material de algoritimos disponibilizada no jogo?

3 respostas

1,00
0,75
0,50
0,25
0 (0%) 0 (0%)
0,00 ' '
1 2

Qual a dificuldade do jogo?

3 respostas

1,00
0,75
0,50
0,25
0 (0%) 0 (0%)
0,00 ' '
1 2 3 5

Classifique o grau de interatividade do jogo:

3 respostas

https://docs.google.com/forms/d/1DIVIiF8IdIxhzbplf_Znc_YQRxgF_XoNL5QSaE6L4ZU/viewanalytics
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3 -

Qual o grau de diversao do jogo?

3 respostas

0 ((l)%) 0 ((l)%) 0 ((ll%)

1 2 3

O manual do jogo pode ser considerado:

3 respostas

0 (?%) 0 (?%) 0 (?%)

1 2 3 4 5

Qual o grau de aprendizado de algoritimo o jogo fornece?

3 respostas

https://docs.google.com/forms/d/1DIVIiF8IdIxhzbplf_Znc_YQRxgF_XoNL5QSaE6L4ZU/viewanalytics 4/12
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2
2 |(6|6!,7%)

1(33,3%)

Qual foi o Grau de certeza: de sua resposta na questao acima?

3 respostas

0 (c|>%) 0 (c|>%) 0 (?%>

1 2 3 4 5

Perguntas relacionadas ao Prog-poly: Ensino de algoritimos.

O jogo prog-poly pode proporcionar o aprendizado de algoritimos a
alunos do ensino médio que nao tiveram contato com este conceito?

3 respostas

2
1
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 I I I
1 2 3 4 5
Qual foi o Grau de certeza: de sua resposta na questao acima? 4
N
1 resposta

https://docs.google.com/forms/d/1DIVIiF8IdIxhzbplf_Znc_YQRxgF_XoNL5QSaE6L4ZU/viewanalytics 5/12
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1,00
0,75
0,50
0,25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 3 4

O jogo prog-poly pode proporcionar o aprendizado de algoritimos a

alunos da Graduacao que ja tiveram contato com este conceito?

1 resposta
1,00
0,75
0,50

0,25
0 (?%) 0 (c?%) 0 ((ll%) 0 ((l)%)

0,00
1 2 3 4

Qual foi o Grau de certeza: de sua resposta na questao acima?

3 respostas

3
2
1
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | | |
1 2 3 4

https://docs.google.com/forms/d/1DIVIiF8IdIxhzbplf_Znc_YQRxgF_XoNL5QSaE6L4ZU/viewanalytics

6/12
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Com relagdo ao jogo: Quais dos itens abaixo ajudam a entender conceitos
de algoritimos?

3 respostas

Tabuleiro
Perguntas 3 (100%)

Empresas

Sorte ou Revés

Qual foi o Grau de certeza: de sua resposta na questao acima?

3 respostas

1,00
0,75
0,50
0,25
0 (0%) 0 (0%)
0,00 ' '
1 2

Sobre a distribuicdo das empresas no tabuleiro: Vocé obteve
conhecimento correlacionando 0 nome das empresas com 0s conceitos
relacionados a algoritimos e estrutura de dados?

3 respostas

https://docs.google.com/forms/d/1DIVIiF8IdIxhzbplf_Znc_YQRxgF_XoNL5QSaE6L4ZU/viewanalytics 7112
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Qual foi o Grau de certeza: de sua resposta na questao acima?

3 respostas

3
2
1
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
o | | | |
1 2 3 4 5

Os cartdes que contém as perguntas utilizadas no Prog-poly podem ajudar
o aprendizado de conceitos de algoritimos e estrutura de dados?

3 respostas
1,00
0,75
0,50

0,25

0 (0%) 0 (0%)
0,00 ' '

1 2

Qual foi o Grau de certeza: de sua resposta na questao acima?

3 respostas /

https://docs.google.com/forms/d/1DIVIiF8IdIxhzbplf_Znc_YQRxgF_XoNL5QSaE6L4ZU/viewanalytics 8/12
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3
2
1
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | | |
1 2 3 4 5

O Tabuleiro de Prog-poly possibilita algum aprendizado de algoritimos?

3 respostas

1,00
0,75
0,50
0,25
0 (0%) 0 (0%)
0,00 | |
1 5

Qual foi o Grau de certeza: de sua resposta na questao acima?

3 respostas

3

2

1

0 (cl)%) 0 (c|>%) 0 (cl)%) 0 (?%)
0
1 2 3 4 5
4

Os nomes das Empresas do Prog-poly possibilita algum aprendizado de N

https://docs.google.com/forms/d/1DIVIiF8IdIxhzbplf_Znc_YQRxgF_XoNL5QSaE6L4ZU/viewanalytics

912
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algoritimos?
3 respostas

0 ((l)%) 0 (c|>%) 0 ((l)%)

1 2

5

Qual foi o Grau de certeza: de sua resposta na questao acima?

3 respostas

3
2
1
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | | |
1 2 3 4 5

As cartas Sorte ou Reves possibilita algum aprendizado de algoritimos?

3 respostas

3
2
1
0 (c|>%) 0 (c|>%) 0 (?%) 0 (cl)%)
0
1 2 3 5 4

N/

https://docs.google.com/forms/d/1DIVIiF8IdIxhzbplf_Znc_YQRxgF_XoNL5QSaE6L4ZU/viewanalytics 10/12
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Qual foi o Grau de certeza: de sua resposta na questao acima?

3 respostas

3 (100%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Prog-poly motiva a aprendizagem de algoritimos?

3 respostas

2 (66.7%)

1(33,3%)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Qual foi o Grau de certeza: de sua resposta na questao acima?

3 respostas

https://docs.google.com/forms/d/1DIVIiF8IdIxhzbplf_Znc_YQRxgF_XoNL5QSaE6L4ZU/viewanalytics 1112
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3 (100%)

Observacoes:

3 respostas

Corrigir a posigao dos textos na fila que fica entre a area de descanso e o "va para a

cadeia", algumas cartas de empresas nao apresentam o titulo completo do nome da

empresa que esta no tabuleiro podendo causar confusédo (duas empresas ao lado da
area de descanso)

Parabéns pelo trabalho, projeto que pode agregar muito aos alunos da graduagédo em
cursos de computagao. Acredito que para o ensino médio as perguntas estdo com grau
de profundidade muito alto.

Jogo muito bem montado! No entanto, é preciso ter nocdes de computacao para jogar.

Sugestdes:

2 respostas

Revisar perguntas e respostas, pois encontramos divergéncia ou ambiguidade, em mais
de uma questdo; melhorar o manual de instru¢des pois quem nunca jogou esse tipo de
jogo podera ter dificuldades; pintar os nimeros de branco para facilitar a visualizagao; o
pagamento de impostos pode atrapalhar o jogo pois precisa contar todo o dinheiro do
jogador. Cobraram a taxa menor porém com valor fixo; enviar uma cépia final do jogo
para todos que ajudaram na homologacgéao do protétipo (RS).

Mudar o foco do publico alvo do jogo de aprendizes iniciantes de computagao para

estudantes ou graduados em computacgao.

Este conteldo nao foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servigo - Politica de
Privacidade

https://docs.google.com/forms/d/1DIVIiF8IdIxhzbplf_Znc_YQRxgF_XoNL5QSaE6L4ZU/viewanalytics 12/12
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