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RESUMO

A implantacéo das TICs (Tecnologias da informacédo e comunicacdo) na educacao
tem proporcionado uma infinidade de possibilidades de aprendizagem. Os AVAs
(Ambientes Virtuais de Aprendizagem), sdo exemplos de ferramentas que tém sido
utilizadas por professores e instituicdes de ensino em varias modalidades, auxiliando
no gerenciamento dos recursos educacionais e acompanhamento dos alunos.
Percebe-se, no entanto, que embora as novas tecnologias digitais combinadas as
estratégias pedagogicas possibilitem vérias formas de mediacdo do processo de
ensino e aprendizagem € necessario que o aluno esteja motivado e envolvido de forma
ativa. Nessa perspectiva, a estratégia de gamificacdo, que tem como propdsito a
utilizacdo de elementos comumente encontrados em dinamicas e mecanicas de jogos
em contextos diferentes de jogos, estimulando o engajamento e motivacdo das
pessoas, destaca-se no intuito de promover essa relacdo do aluno com o conteudo.
Diante disso, este trabalho teve como objetivo investigar a gamificacdo como
estratégia para tornar o processo de ensino e aprendizagem em AVAs mais ativo,
visando aumentar a motivacédo e engajamento dos alunos na resolugéo de problemas
nestes ambientes. Para isso, foram implementados elementos de jogos em um AVA
e a proposta de gamificacdo dessa ferramenta foi validada por meio de um estudo de
caso com 3 turmas de programacao. Através dos dados coletados pela ferramenta e
um questionario de avaliacdo respondido pelos participantes do estudo, verificou-se
gue os elementos de jogos inseridos contribuiram com o aumento do engajamento e
motivacdo do aluno na plataforma, indicando que a gamificacdo pode trazer beneficios
para o processo de ensino e aprendizagem quando utilizada como estratégia didatica
em um AVA.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Metodologias

Ativas.



ABSTRACT

The implementation of ICTs (information and communication technologies) in
education has provided an infinite number of learning possibilities. VLEs (Virtual
Learning Environments), are examples of tools that have been used by teachers and
educational institutions in various modalities, assisting in the management of
educational resources and monitoring of students. It is noticed, however, that although
the new digital technologies combined with pedagogical strategies enable various
forms of mediation of the teaching and learning process, it is necessary that the student
is motivated and actively involved. In this perspective, the gamification strategy, which
aims to use elements commonly found in game dynamics and mechanics in contexts
different of game, stimulating people's engagement and motivation, stands out in order
to promote this relationship of the student with the content. Therefore, this work aimed
to investigate gamification as a strategy to make the teaching and learning process in
VLEs more active, aiming to increase the motivation and engagement of students in
solving problems in these environments. For this, game elements were implemented
in a VLE and the gamification proposal of this tool was validated through a case study
with 3 programming classes. Through the data collected by the tool and an evaluation
guestionnaire answered by the study participants, it was found that the inserted game
elements contributed to the increase of the student's engagement and motivation on
the platform, indicating that the gamification can bring benefits to the process of

teaching and learning when used as a didactic strategy in a VLE.

Keywords: Gamification. Virtual Environments of Learning. Active Methodologies.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia desempenha um papel cada vez mais importante na sociedade,
inclusive no cenario educacional. A implantacao das TICs (Tecnologias da informacéao
e comunicacao) na educacao pode proporcionar uma infinidade de possibilidades de
aprendizagem, tanto nas salas de aula presenciais na forma de recurso didatico digital,
como no ensino mediado por computador, na educagédo a distancia, ou no ensino
hibrido (KUMAR, 2008).

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), sistemas utilizados para
processar, armazenar e divulgar materiais de ensino, como atividades e exercicios,
sdo exemplos de ferramentas que tém sido utilizadas por professores e instituicoes
de ensino em varias modalidades (MCGILL; KLOBAS, 2009).

Observa-se assim, que o uso das novas tecnologias foi ampliado pela
educacao, pois € possivel reunir recursos digitais, como slides, questionarios online,
etc., em um ambiente virtual, estendendo o conceito de sala de aula, bem como, o
professor pode usar esse ambiente para realizar atividades e acompanhar o progresso
de suas turmas.

Além disso, as estratégias de ensino foram potencializadas pelo uso adequado
dos recursos digitais. As Metodologias Ativas (DIAS; VOLPATO, 2017), por exemplo,
conceito que tem como objetivo transformar o discente no construtor do seu proprio
conhecimento (BARBOSA, 2013), podem ser mencionadas como estratégias que se

utilizam das novas tecnologias em sua aplicacao.

1.1 Problema

Diante deste cenéario discutido, percebe-se que as novas tecnologias digitais
combinadas as estratégias pedagogicas possibilitam varias formas de mediacdo do
processo de ensino e aprendizagem, entretanto, € necessario que o aluno esteja
motivado e envolvido nesse processo de forma ativa. Conforme Prensky (2001) e
Palfrey e Gasser (2011), os alunos possuem novas habilidades para aprender que
podem ser exploradas, principalmente no que diz respeito ao uso das novas

tecnologias e a aprendizagem em rede - online.
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Segundo Moran (2015), se queremos que 0s alunos sejam proativos ou
criativos, precisamos adotar metodologias que estimulem neles esse comportamento.
Dessa forma, as metodologias precisam estar alinhadas aos objetivos que se deseja
alcancar. Tal qual, esses alunos tém estado inseridos em um contexto digital e
aprendem utilizando esses recursos.

Sabendo dessa problematica, uma estratégia de aprendizagem ativa que se
destaca no intuito de promover o engajamento e motivacéao do aluno sobre o contetdo
€ a gamificacdo. Essa estratégia tem como objetivo a utilizacdo de elementos que sao
comumente encontrados em dindmicas e mecanicas de jogos em contextos diferentes
de jogos, estimulando o engajamento de pessoas, motivando-as a acao e resolucéo
de problemas (KAPP, 2012).

Sob a perspectiva da gamificacdo, a sala de aula passa a ter uma nova
dindmica para o aluno, que iré trabalhar de forma colaborativa, resolvendo problemas,
superando desafios e alcancando objetivos de aprendizagem pré-estabelecidos em
um cenario de aprendizagem ativa. Todavia, quando se trata da extensdo dessa sala
de aula ativa para um ambiente virtual de aprendizagem, o professor pode encontrar
alguns desafios no que diz respeito aos recursos disponibilizados pela ferramenta,
gue motivem a utilizacdo e participacdo ativa dos alunos nas atividades
compartilhadas, bem como a adequacéao da estratégia da ferramenta com os objetivos

educacionais.

1.2 Proposta de Solucao

O desafio deste trabalho foi pensar em elementos da gamificacdo que poderiam
tornar o processo de ensino e aprendizagem em ambientes virtuais de aprendizagem
(AVAs) mais ativo, visando aumentar a motivacdo e engajamento dos alunos na
resolucao de problemas nestes ambientes.

Os elementos da gamificagéo, estudados neste trabalho, foram adicionados a
um ambiente virtual de aprendizagem, o ProGame!, dedicado a resolucdo de
problemas em forma de questdes objetivas com compartiihamento de recursos.

Assim, o desenvolvimento dessa ferramenta se deu com a colaboracdo do

! Disponivel em: https://progame.pythonanywhere.com/
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pesquisador deste estudo. Toda a sua interface e dindmica de aprendizagem
gamificada foi desenvolvida com a contribuicdo desta pesquisa.

Como delimitacdo para a problematica do estudo da aplicacédo da gamificacao
na educacdo, e em observacao a dificuldade de alunos em aprender programac¢ao nas
disciplinas iniciais de cursos de computacao, dentre as quais se observa a falta de
motivacdo em continuar a aprendizagem sobre esse conteudo (CHAVES, 2014),
pretendeu-se ainda avaliar o uso da gamificacdo em disciplinas de programacao

através do ProGame.

1.3 Justificativa

A estratégia de Gamificagéo foi utilizada nesse trabalho tendo em vista o seu
potencial facilitador no processo de transicdo do método de aprendizagem passivo
para o ativo. Alguns estudos ja mostraram a capacidade da gamificacdo de gerar
motivacdo e engajamento na educacao.

Regalado, Aranha e Da Silva (2016) realizaram um estudo sobre o uso da
gamificacdo em um AVA, inserindo alguns elementos da gamificacdo. Os resultados
mostraram que a gamificacdo proporcionou um maior engajamento dos alunos com
relacdo a maior frequéncia de utilizacdo da plataforma, mais visualizacbes dos
materiais e licdes compartilhadas, além de uma maior quantidade de desafios
completados.

Tsay, Kofinas e Luo (2018), avaliaram o uso da gamificacdo aplicada a um AVA
em um curso de graduacéo de Desenvolvimento Pessoal e Profissional do 2° ano. O
sistema gamificado foi utilizado como apoio as aulas presenciais e proporcionou um
alto nivel de envolvimento comportamental dos alunos no aprendizado.

Na perspectiva dos trabalhos mencionados, o presente estudo amplia a
discussdo sobre o uso da gamificacdo ao apresentar novas possibilidades de
utilizagcéo e insercdo de novos elementos, a excec¢ao de pontos, insignias e rankings.
Além disso, a pesquisa ocorreu em um momento atipico, de Pandemia, consequéncia
do Covid-19, o que permitiu perceber novos desafios e conclusdes sobre a aplicacao
da gamificacéo e utilizacdo dos AVA neste periodo.

Destaca-se ainda que a gamificacao foi inserida no ambiente de aprendizagem
ProGame, respeitando a Taxonomia Revisada de Bloom (KRATHWOHL, 2002) -

teoria predominante na dindmica da ferramenta. Logo, foi possivel verificar as
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possibilidades e limitagbes de utilizagdo da gamificagdo nessa perspectiva,
respeitando a hierarquia dos objetivos de aprendizagem segundo essa teoria de
aprendizagem.

Concomitante a essas contribuicbes, destaca-se ainda a utilizagcdo da
ferramenta com 3 turmas de programacéo, auxiliando o professor no processo de
ensino aprendizagem. E foi através dos dados coletados nessa utilizacdo que péde-
se tecer conclusfes sobre a adicdo dos elementos de gamificacdo na ferramenta

ProGame na percepc¢do de seus usuarios.

1.4 Objetivos

Nesta secdo sdo expostos o objetivo geral e os objetivos especificos deste

trabalho.

1.4.1 Objetivo Geral

O presente estudo teve como objetivo analisar a aplicacdo da gamificacdo
como estratégia didatica para promover o engajamento e motivacdo do aluno em um

ambiente virtual de aprendizagem (AVA).

1.4.2 Objetivos Especificos

e Identificar os principais elementos da gamificacdo na educacdo em AVA
através de uma revisao bibliogréfica;

e Definir os elementos pertencentes ao design de jogos que puderam ser
inseridos na ferramenta ProGame,;

e Criar e inserir no AVA os elementos de gamificagéo;

e Implementar a gamificacdo no ProGame respeitando a teoria de aprendizagem
utilizada na ferramenta;

e Verificar e validar a proposta através de um estudo de caso.
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1.5 Metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho é a Design Science, proposta por Hevner
et al. (2004), que tem como objetivo a projecdo e aplicacdo de artefatos para
compreender e resolver problemas. Com base neste paradigma, foi definida a
Questdo Geral de Pesquisa (QGP), e a partir desta, destacam-se as Questdes
Secundarias de Pesquisa (QSP).

QGP - E possivel gamificar o processo de aprendizagem em um AVA,
considerando a teoria de aprendizagem implementada pela ferramenta?

Para responder a questdo geral de pesquisa, considerou-se ainda trés
guestdes secundarias de pesquisa:

QSP1 (conceitual): Como a gamificagdo pode ser pensada na perspectiva da
Taxonomia Revisada de Bloom? Foi necessario responder a essa questdo conceitual,
pois 0 ProGame trazia como principal teoria de aprendizagem a Taxonomia Revisada
de Bloom.

QSP2 (tecnoldgica): Quais elementos devem estar presentes na interface de
um AVA gamificado? Sabe-se que é possivel aplicar a gamificagéo utilizando diversos
elementos, porém para o contexto educacional é importante que a dinamica néo
sobreponha a aprendizagem. Dessa forma foi necessério verificar quais elementos
poderiam ser adicionados ao AVA sem poluir o seu design e comprometer a
aprendizagem.

QSP3 (pratica): Como avaliar a efetividade e eficiéncia do AVA que recebeu
os elementos de gamificacdo? Para responder essa questdo precisou-se observar a
utilizacdo do ProGame com a adicdo da gamificacdo, resultado deste trabalho, com
um grupo de usuarios.

Na Figura 1 é possivel ver uma representacao da metodologia de pesquisa que
foi utilizada para responder cada questdo, na qual é descrita 0 conjunto-problema,
mostrando as questfes secundarias de pesquisa (QSP) mencionadas e um conjunto-
solugcédo, mostrando as respostas para essas questdes, fazendo uso dos seguintes
métodos:

e Revisdo Bibliografica: Representa um tipo de pesquisa com abordagem
gualitativa, realizada a partir de materiais ja publicados, tais como livros,
revistas e publicacbes em periédicos (PRODANOV; DE FREITAS,
2013). Através da revisao bibliografica foi possivel discutir os conceitos
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presentes nesse trabalho, tais como gamificacdo e suas estratégias de
aplicacao.

e Implementacédo: Etapa que compreende a concepc¢ao dos elementos de
gamificagdo e a insercao deles na plataforma ProGame, fazendo uso de
um conjunto de tecnologias de desenvolvimento para a WEB.

e Estudo de caso: Caracteriza-se como uma investigacdo empirica que
pode abarcar abordagens quantitativas ou qualitativas e investiga um
fendmeno contemporaneo complexo, em seu contexto, especialmente
guando os limites entre o fendbmeno e o contexto nao estéo definidos de
forma clara (YIN, 2015). Neste trabalho um estudo de caso foi realizado
com alunos e professores de uma instituicdo de ensino superior, a fim

de validar a gamificacéo da plataforma.

Figura 1 - Representacdo da metodologia de acordo com a Design Science.

Conjunto - Problema Conjunto - Solugao

Revis&o Biblioarafi Revisao sobre \
EMiSa0 biblodranca gamificagéo aplicada

Q=E i em AVA's e

Taxonomia de Bloom

(GO
4 3‘\0\“09‘&\ J
Re\j'\sao
HTML, CSS, )
implementacao JavaScript,
ﬂ |__——— [ 7| |Bootstrape
ReactJS

4

Pofessores e )
alunos de uma

instituicao de
ensino superior )

Estudo de caso

QSP3 =[

Fonte: Elaborado pelo autor.

1.6 Organizacao do Trabalho

O presente trabalho € organizado em seis capitulos, incluindo este capitulo

inicial, no qual foi apresentado a introdugéo, a contextualizacdo do problema, a
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justificativa e os objetivos do estudo. No Capitulo 2, sdo apresentados os conceitos e
definicbes dos temas estudados e os trabalhos relacionados. No Capitulo 3, é exposto
0 processo de implementacédo da gamificacdo no ProGame, mostrando a usabilidade
da ferramenta, os elementos de jogos escolhidos e tecnologias utilizadas. No Capitulo
4, é mostrado o projeto de interface do ProGame. No Capitulo 5, € descrita a etapa
de validacéo da ferramenta gamificada, sdo mostrados os resultados das avaliacbes
dos alunos e professores participantes do estudo de caso, e as discussfes acerca dos
resultados. No Capitulo 6, sdo apresentadas as conclusdes finais sobre o trabalho

desenvolvido.
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2 CONCEITOS E TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sdo apresentados os conceitos e definicbes acerca dos temas
estudados: Ambientes virtuais de aprendizagem, Metodologias ativas de ensino e

Gamificacdo. Assim como os Trabalhos relacionados.

2.1 Ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS)

Os AVAs (Ambientes Virtuais de Aprendizagem), séo sistemas online
compostos de diversas midias, linguagens e recursos que possibilitam apresentar
informacgdes de maneira organizada, desenvolver interacdes entre pessoas e objetos
de conhecimento e elaborar e socializar produc¢des almejando atingir determinados
objetivos, dando suporte as atividades mediadas pelas TICs (tecnologias de
informacdo e comunicacdo) independente do tempo e localizagdo dos usuarios
(ALMEIDA, 2003).

As especificagdes dos AVAs podem variar de um sistema para outro, todavia,
algumas das principais caracteristicas encontradas nesses ambientes sao (COATES;
JAMES; BALDWIN, 2005):

e Comunicacéao assincrona e sincrona (areas de anuncio, e-mail, chat, servidores
de lista, mensagens instantaneas e foruns de discusséo);

e Desenvolvimento e entrega de conteddo (recursos de aprendizagem,
desenvolvimento de repositorios de objetos de aprendizagem e links para
recursos da internet);

e Avaliacdo formativa e sumativa (submissao, teste de multipla escolha, trabalho
colaborativo e feedback);

e Gerenciamento de aulas e usuarios (registrando, matriculando, exibindo
horarios, gerenciamento de atividades dos alunos e horas de expediente

eletronico).

2.2 Metodologias ativas de ensino

Na educacéo presencial e a distancia, na maior parte do tempo séo utilizados

materiais previamente selecionados ou elaborados, que, apesar de desempenhar
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grande importancia como ferramentas de ensino, ndo sao a melhor forma de se
aprender. A maneira mais eficiente € combinar equilibradamente atividades, desafios
e informacdes contextualizadas, utilizando metodologias que acompanhem o0s
objetivos pretendidos e tornando os alunos proativos. (MORAN, 2015)

Nessa perspectiva, 0 método ativo surge como uma maneira de tentar trazer
0s estudantes para o centro das atividades educacionais, lugar esse que nos métodos
tradicionais é ocupado pelo docente. Por conseguinte, os estudantes passam a ter
papel ativo na aprendizagem, deixando de atuar apenas como receptores de
informacdo e passando a ter suas experiéncias, saberes e opinides consideradas
como premissas para a formacdo do conhecimento (DIESEL; BALDEZ; MARTINS,
2017).

Segundo Berbel (2011), a implementagdo das metodologias ativas pode vir a
favorecer uma motivacado autbnoma quando incluir o fortalecimento da percepcéao do
aluno de ser origem da prépria acdo. Além disso, é despertada a curiosidade a medida
gue os alunos se inserem na teorizacao e trazem contribuicdes para a sala de aula,
gue quando valorizadas, estimulam sentimentos de engajamento, percepcdo de
competéncia e de pertencimento, além da persisténcia nos estudos, entre outros.

Dessa forma, varias modalidades e estratégias de aplicacdo das metodologias
ativas tém sido amplamente estudadas e aplicadas nos mais diversos ambientes. Uma
estratégia de aprendizagem ativa, em especial, tem ganhado destaque nos ultimos
anos pela sua capacidade de estimular o engajamento e melhorar a aprendizagem

em ambientes de aprendizagem virtuais e ndo virtuais: A Gamificacao.

2.3 Gamificacéo

Os jogos estéo presentes na vida do homem desde o inicio da civilizacéo, antes
considerados apenas como ferramentas de distracdo e diversdo, hoje eles fazem
parte de diversos momentos da rotina de um individuo, como nas tarefas da escola,
no trabalho e na vida social (NAVARRO, 2013). A partir do reconhecimento dessa
forte atracdo que os seres humanos sentem pelos jogos deriva-se o desenvolvimento
da gamificacdo (TANAKA et al., 2013).

Segundo Fardo (2013), a gamificacdo (do inglés, gamification), provém
diretamente da popularidade e influéncia que os jogos exercem nas pessoas, bem

como suas capacidades intrinsecas de motivar a acao, resolver problemas e
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potencializar a aprendizagem nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos
individuos.

Uma das mais conhecidas e aceitas definicdes acerca do termo € encontrada
em Deterding et al. (2011), e diz que a “Gamificagdo € o uso de elementos do design
de jogos em contextos ndo relacionados a jogos” (p.10). Para melhor entendimento
do que é gamificacéo, o autor propds um esquema (descrito na Figura 2) que contrasta
0 termo com os conceitos de jogo e brincadeira, onde um eixo vertical vai de completo

até elementos isolados e um eixo horizontal vai de brincadeira até jogo.

Figura 2 - Gamificacdo no contexto de jogo e brincadeira.
Jogo
A

Gamificagao

Completo = » Elementos

Brinquedos Design Ludico

Y
Brincadeira

Fonte: Adaptado de Deterding et al. (2011).

Dessa maneira, a gamificacdo difere-se do design ludico por estar mais
préxima de um jogo do que de uma brincadeira e ndo se caracteriza como um jogo
por apenas fazer uso de elementos isolados que normalmente sdo encontrados no
design de jogos, ndo sendo um por completo.

Outros autores como Zichermann e Cunningham (2011) e Kapp (2012),
apontam que a gamificacdo esta relacionada com a utilizacdo de pensamentos e
mecanicas de jogos para gerar engajamento e motivagdo em usuarios e auxiliar na
resolucao de problemas.

Nesse sentido, as estratégias de gamificacdo tém sido cada vez mais aceitas
e utilizadas como uma opc¢ao as abordagens tradicionais por empresas e entidades

de diversos tipos, com a finalidade méaxime de encorajar pessoas na adocdo de
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determinados comportamentos, a habituar-se com novas tecnologias, a agilizar seus
processos de aprendizado ou de treinamento e a tornar tarefas tidas como tediosas
ou repetitivas mais agradaveis de serem realizadas (TANAKA et al., 2013).

No contexto da educacgdo, a gamificacdo encontra uma area pertinente para
sua aplicacao, pois ela carece de novas estratégias para lidar com uma geracao que
esta cada vez mais inserida no mundo tecnoldgico, inclusive nas midias e jogos, e

mostra-se desinteressada pelos métodos passivos de aprendizagem (FARDO, 2013).

2.3.1 Elementos da Gamificacao

Como principais mecanicas a serem adotadas neste trabalho, seréo utilizados
os critérios ja definidos pelos sistemas gamificados, estes sdo compostos por um
conjunto de elementos de jogos que quando utilizados da maneira correta, podem
render uma resposta significativa dos usuarios (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011). Dentre esses elementos, Zichermann e Cunningham (2011) destacam:

e Pontos: Possibilita ver a interacdo do jogador dentro do jogo,
acompanhar a sua evolucao e gerar estimulos. Existem varias maneiras
de utilizar pontuacdo, como para experiéncia, resgataveis, habilidade,
carma e reputacéo;

e Niveis: Indicam o progresso do jogador, servindo como uma forma de os
mesmos saberem a sua experiéncia dentro do jogo, além disso, a
sensacao de subir de nivel pode ser interpretada como uma conquista
pelos jogadores;

e Ranking/Leaderboard: Faz uma comparacao entre a classificacdo dos
jogadores, mostrando onde eles se localizam perante os outros. Se bem
utilizado pode servir como um incentivo social;

e Insignias (Badges): Atuam como incentivos motivacionais dentro do
jogo, além de também estarem relacionadas com a superagéo de metas,
0 progresso e promocéao social dos jogadores. Receber insignias, seja
por meio de coleta ou de maneira inesperada pode ser muito prazeroso
para as pessoas;

e Integracdo (Onboarding): E o processo em que deve ser pensado de

maneira cuidadosa como vai acontecer a iniciagdo do jogador no jogo,
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permitindo que ele nédo fique perdido no seu primeiro contato com o
ambiente;

e Desafios e Missdes: Dao ao jogador instrucdes do que fazer no jogo e
devem permitir que sempre tenha algo interessante e substancial para
realizar nesse ambiente;

e Loop de engajamento: Consiste no processo de engajamento social do
jogador com o jogo, responsavel por deixa-lo motivado e engajado de
forma que ele sempre queira voltar a jogar;

e Personalizacéo: Possibilita a escolha de alguns elementos do jogo pelos
préprios jogadores, como por exemplo, 0s seus avatares. Se usado com
cautela, essa ferramenta poderosa pode incitar 0 compromisso e
engajamento com 0 jogo;

e Feedback e Reforco: Fornece informacdes claras aos jogadores a
respeito de sua situacdo dentro do jogo. E uma das mais importantes
mecanicas de jogos e esta intrinsecamente ligado a pontuacéo e ao
progresso.

Para descobrir quais elementos s&o utilizados no contexto dos AVAs
gamificados, Klock (2014) realizou uma investigacdo com base em um grupo de dez
dessas ferramentas. Como resultado da analise, foi descoberto que apenas seis
elementos estavam presentes nos ambientes virtuais de aprendizagem levantados,
sendo eles: pontos, insignias, missdes, personalizacao, niveis e rankings. Dentre 0s
guais pontos e insignias destacaram-se como sendo 0s mais comuns.

Apesar de serem varias as mecanicas de jogos que podem ser utilizadas, ndo
€ necessario que todas elas sejam implementados em um sistema para que seja
gerada uma experiéncia gamificada, no entanto, Werbach e Hunter (2012) explicam
gue a maioria das implementacbes de gamificacdo se baseia apenas em mecanicas
basicas conhecidas como PBL (Points, Badges and Leaderboards - Pontos, Insignias
e Ranking), o que segundo os autores, pode ndo ser uma boa abordagem para
gamificagéo.

Isto posto, e tendo como base os elementos estudados nesta secédo, foram
utilizados neste trabalho para o desenvolvimento da interface e gamificacdo da
ferramenta ProGame (capitulo 3), as mecanicas de jogos que se adequam com as
funcionalidades e objetivos pretendidos pela ferramenta, ndo se limitando somente

aos elementos pontos, insignias e ranking.
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2.4 Trabalhos relacionados

Nos ultimos anos, pode-se observar um uso crescente da gamificacdo na
educacédo, visto que a mesma tem a capacidade de proporcionar experiéncias
positivas quando aplicadas nesse contexto. Dessa forma, € possivel identificar na
literatura, varios trabalhos que relatam o uso dos elementos de jogos com o objetivo
de gerar engajamento e motivagdo em ambientes educacionais. Nesta secao serao
apresentados e discutidos alguns desses estudos que estdo relacionados com este
trabalho.

No artigo de Ibanez, Di-serio e Delgado-kloos (2014), foi investigado o impacto
das mecanicas de gamificacdo no envolvimento cognitivo dos alunos e no
aprendizado da linguagem de programacéo C. Para realizacdo de um estudo de caso,
foi projetada uma plataforma que inclui elementos basicos de jogos como insignias,
pontos, ranking e feedback. Os resultados indicaram que os alunos ficaram mais
engajados e motivados a realizar as atividades dentro da plataforma, além de
aprimorarem seus conhecimentos no assunto estudado.

Neste estudo é mencionado que o mecanismo de insignia foi 0 que mais
promoveu engajamento na plataforma, no entanto, depois de concluirem o objetivo
principal, que era obter 100 pontos, alguns alunos ficaram desencorajados a continuar
utilizando a plataforma por saberem que ndo haviam mais insignias para se adquirir.

No presente trabalho, pretendeu-se utilizar as insignias na forma de conquistas
secretas, que sdo adquiridas pelos alunos enquanto utilizam a ferramenta e sem que
saibam quais ainda existem para desbloquear, funcionando assim, como um elemento
de recompensa surpresa.

No trabalho de Fuchs e Wolff (2016) foi desenvolvida uma plataforma de
aprendizagem online projetada com elementos de gamificacdo, tais como niveis,
pontos, desafios e feedback, para o ensino de engenharia de software. Ao final do
curso, observou-se que um grupo de alunos que utilizou a plataforma gamificada
estava mais motivado e apresentou um maior aumento da autoeficacia e do resultado
da aprendizagem do que um grupo de alunos que néo fez uso da mesma.

Regalado, Aranha e Da Silva (2016), em seu trabalho, inseriram mecéanicas de
gamificacdo em um AVA de programacédo de jogos digitais, tais como desafios e

ranking. Os resultados também se mostraram positivos, uma vez que a gamificacao
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aumentou a frequéncia de utilizagéo da plataforma pelos alunos, mais visualiza¢oes
dos materiais e licbes compartilhados e maior quantidade de desafios completos.

Percebeu-se nesse trabalho que os alunos que participaram dos testes
gostariam que existissem mais elementos de jogos na ferramenta, assim, outras
mecanicas ndo implementadas, como por exemplo, niveis e personaliza¢do, poderiam
ser utilizadas para gerar engajamento no AVA.

No trabalho de Tsay, Kofinas e Luo (2018), foi avaliado o uso da gamificacao
de um AVA utilizado como apoio as aulas presenciais dos alunos em um curso de
graduacao de Desenvolvimento Pessoal e Profissional do 2° ano. Os resultados de
uma avaliacdo subsequente indicaram que o desempenho dos alunos que utilizaram
o0 AVA gamificado foi significativamente maior do que os que utilizaram o método
tradicional, assim como também proporcionou um alto nivel de envolvimento
comportamental dos alunos no aprendizado.

Além disso, esse estudo também sugeriu que um sistema gamificado mediado
por Tl pode nédo ser igualmente eficaz para todos os alunos e pode fornecer beneficios
adicionais quando o mesmo se adequa ao estilo de vida e motivacdo destes. Na
avaliacdo realizada, por exemplo, foi identificado que as mecéanicas de jogos foram
particularmente mais benéficas para alunos que estavam trabalhando em tempo
parcial e alunos do sexo feminino.

Em Rahardja (2019) foi investigado o uso da gamificagdo em um ambiente de
aprendizagem online usado por uma universidade, por meio da insergao de elementos
de jogos, tais como ranking, pontos e niveis nesse AVA. Pbéde-se concluir com o
estudo que a presenca dos recursos de gamificacdo aumentou a motivacdo e
engajamento dos alunos, assim como também tornou o aprendizado em sala de aula
mais interativo e eficaz.

Vasconcellos, Tamariz e Batista (2019) realizou o planejamento,
desenvolvimento e a avaliagdo de um ambiente virtual de aprendizagem que recebeu
elementos de gamificagdo. O experimento realizado com o AVA em um curso sobre
Logica de Programacgéao para alunos de um curso Técnico de Informatica obteve
resultados positivos, alcangcando o objetivo de ampliar a motivacédo e o engajamento
dos alunos. As sugestdes contribuiram para o aprimoramento do AVA e dos materiais.

Em Da Costa (2020) foi realizado o desenvolvimento e implementagdo de um
plugin chamado Bloco Game com o0 objetivo de gamificar o ambiente virtual de

aprendizagem Moodle e tornar as atividades mais prazerosas e divertidas. Os testes
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com o AVA indicaram que as turmas que utilizaram a versdo com elementos de jogos
tiveram melhores resultados em termos de concluséo e evasdo do que 0S cursos que
nao utilizaram o plugin.

Os resultados dos trabalhos descritos acima mostraram que, de maneira geral,
0 uso da gamificagdo em ambientes de aprendizagem virtual favorece a motivagéo e
0 engajamento, além de, em muitos casos, ter contribuido com a aprendizagem, o
nivel de aprovacdo dos alunos, a reducédo de evasdo nos cursos aplicados, dentre
outros aspectos.

Na secdo a seguir, serd apresentado o ProGame, ambiente virtual de
aprendizagem que recebeu os elementos de gamificacdo com a contribuicdo desta

pesquisa.

2.5 ProGame

O ProGame (Figura 3 e Figura 4) € um AVA que tem como objetivo facilitar o
processo de busca e producéo de contetdo educacional do professor, proporcionando
também um feedback mais rapido e direcionado a identificar os problemas dos alunos,
sob a perspectiva da Taxonomia Revisada de Bloom, uma teoria de aprendizagem
gue organiza de forma hierarquica os objetivos de aprendizagem.

A Taxonomia Revisada de Bloom, principal teoria de aprendizagem do
ProGame, € uma versdo adaptada da taxonomia apresentada por Bloom et al. (1956),
gue tem como ponto principal a classificacdo de objetivos de aprendizagem de
maneira hierarquica (LIMA, 2009).

Conforme Krathwohl (2002), a Taxonomia de Bloom consiste hum sistema de
classificacdo onde as seis principais categorias do dominio cognitivo sdo
consideradas, hierarquicamente da mais simples para a mais complexa, e cada uma
configura-se como condi¢do prévia para a proxima mais complexa. Ainda segundo o
autor, essas categorias sdo renomeadas para suas formas verbais na versao revisada
da taxonomia, que séo respectivamente: lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e

criar.



Figura 3 - Tela inicial e telas de cadastro e edi¢éao de perfil do
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Fonte: https://progame.pythonanywhere.com.

Figura 4 - Tela “Mural da turma” sem os elementos de gamificacao.
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Fonte: https://progame.pythonanywhere.com.
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No ProGame, a Taxonomia Revisada de Bloom é utilizada como metodologia
de ensino e avaliacdo para identificar avancos no aprendizado do aluno e avalia-lo
individualmente com questdes adaptadas a seu nivel cognitivo dentro da taxonomia.
De modo que o aluno sé avanca em um determinado nivel, quando obtém éxito no
nivel anterior. A Figura 5, mostra uma captura da tela de cadastro de questdes, onde
o professor deve escolher um verbo e definir outras caracteristicas da questao, tais

como, enunciado, descricdo e alternativas.

Figura 5 - Tela “Cadastro de questao”.
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Fonte: https://progame.pythonanywhere.com.

Sendo observadas as caracteristicas do ambiente virtual ProGame, o presente
estudo possibilitou o desenvolvimento da interface gamificada, com a adicdo de
algumas das mecanicas de jogos mencionadas, para possibilitar 0 engajamento e
motivacdo dos alunos na resolucéo de atividades por meio da mesma. As proximas
secOes descrevem o0s elementos que foram adicionados e o design da interface

gamificada.
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3 IMPLEMENTACAO DOS ELEMENTOS DE GAMIFICACAO PELO AUTOR

Este capitulo descreve a implementacdo da gamificacdo no ProGame,
mostrando as funcionalidades dos usuérios, as tecnologias utilizadas, e também os
elementos pertencentes ao design de jogos adicionados.

Os principais elementos de gamificacdo que foram inseridos na plataforma sao:
pontos, ranking, conquistas, niveis e feedback. Além desses, outros dois elementos
foram inseridos na plataforma embora n&o tenham as suas mecénicas muito

exploradas nesse trabalho, que sdo: integracéo e personalizacéo.

3.1 Representacao do papel do aluno na ferramenta

As funcionalidades implementadas na plataforma ProGame para o usuario do
tipo Aluno foram definidas e apresentadas por meio do diagrama de caso de uso da
Figura 6. Como pode-se observar no diagrama, os conceitos referentes a gamificacéo
sdo aplicados na interface do aluno com o objetivo de que esse usuario esteja
envolvido de forma ativa com a plataforma.

A seguir, a descricdo das funcionalidades do aluno:

e Responder quizzes: O aluno precisa responder 0s quizzes para subir
de nivel nos médulos e ganhar pontos;

e Pontuar: O aluno ganha pontos ao acertar perguntas nos quizzes dos
modulos;

e Desbloquear conquistas: O aluno desblogueia conquistas secretas ao

realizar determinadas ac¢des dentro da turma.
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Figura 6 - Diagrama de caso de uso do aluno.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Para melhor entendimento das funcionalidades implementadas na ferramenta,
foram criados os diagramas de atividades apresentados a seguir, que representam as
atividades realizadas pelos alunos mostradas no diagrama de caso de uso.

A Figura 7 apresenta o diagrama de atividades da funcionalidade responder
quiz, que descreve como o aluno responde os quizzes da plataforma. Apds iniciar o
quiz, o aluno respondera a primeira questdo sorteada pelo sistema e depois disso,
sera mostrado o feedback da resposta. No entanto, se a resposta estiver correta,
antes de seguir para essa etapa, 0os pontos obtidos pelo aluno serédo incrementados a
pontuacédo. Apds a exibicdo do feedback, sera verificado se a questéo respondida é a
Ultima, e se nao for, sera sorteada mais uma das questdes disponiveis para ser
respondida, do contrario, serdo mostrados os resultados do quiz e o processo sera

encerrado.
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Figura 7 - Diagrama de atividades da funcionalidade responder quiz.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 8, € mostrado o diagrama de atividades da funcionalidade pontuar.
Ao finalizar um quiz, sera verificado se o aluno obteve pontos de acerto de questées
na tentativa realizada. Se a resposta for ndo, o processo seguira para a etapa de
verificacdo do nivel do mdédulo. Do contrario, esses pontos serdo atribuidos ao perfil
do aluno, serdo atualizadas as posi¢cdes dele nos rankings e s6 entdo seréd passado
para esta etapa. Nela, se pelo menos 70% das questdes estiverem corretas, o nivel
do aluno no médulo subira e ele sera notificado por meio de uma animacéo na tela,

antes do encerramento do processo.
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Figura 8 - Diagrama de atividades da funcionalidade pontuar.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 9, € mostrado o diagrama de atividades da funcionalidade
desbloquear conquista, que demonstra como acontece o processo de desbloqueio de
conquistas pelo aluno. Ao finalizar um quiz e voltar para o modulo, sera verificado se
o aluno realizou alguma acdo durante o0 quiz que desbloqueia conquistas na
plataforma. Se sim, serdo atribuidas as conquistas ao aluno e ele sera notificado por
meio de uma animacao na tela. Caso contrario, 0 processo sera encerrado sem o

desbloqueio de conquistas.
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Figura 9 - Diagrama de atividades da funcionalidade
desbloquear conquista.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Os diagramas nesta secdo apresentados, foram utilizados com o intuito de
facilitar a compreensao das acdes realizadas pelos alunos na ferramenta. A estratégia
de gamificacéo foi implementada em todas as funcionalidades apresentadas.

3.2 Tecnologias utilizadas no desenvolvimento

Nesta secdo serdo mostrados os recursos utilizados para implementacéo do
ProGame. O Backend da ferramenta foi desenvolvido com a linguagem de
programacdo Python? utilizando o framework para desenvolvimento web Django3.
Este estudo contribuiu com o desenvolvimento da ferramenta ao pensar nos
elementos de gamificacéo a serem inseridos e, principalmente, na implementacéo do
seu Frontend.

Para desenvolvimento do Frontend da ferramenta, foram utilizadas as

seguintes tecnologias: HTML (HyperText Markup Language)?*, CSS (Cascading Style

2 Site oficial do Python: https://www.python.org/
3 Site oficial do Django: https://www.djangoproject.com/
4 Site oficial do HTML: https://html.spec.whatwg.org/multipage/
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Sheets)®, JavaScript® e o framework Bootstrap’. Além dessas tecnologias utilizadas
na maioria das telas, também foi utilizada a biblioteca do JavaScript, ReactJS8, no
desenvolvimento das telas do quiz.

Para criacdo de icones e algumas ilustragcbes do ProGame, foi utilizado o
software de ilustracdo Adobe lllustrator®, e para compor a interface da ferramenta,

também foi utilizada a biblioteca gratuita de ilustracdes Storyset'°.

3.3 Elementos adicionados ao ProGame

A escolha dos elementos de gamificacdo inseridos no ProGame teve como
base os principios definidos na secédo 2.2.1, e foi pensada de acordo com as
interacdes que os alunos tém com o ambiente em questao e considerando a teoria de
aprendizagem da ferramenta. Assim, os principais elementos de jogos inseridos na
ferramenta sédo: pontos, ranking, conquistas, niveis e feedback.

Os pontos sdo um dos mais poderosos elementos de jogos e podem ser
utilizados de varias maneiras. No contexto do ProGame, os pontos foram utilizados
como uma forma de recompensar o aluno por acertar as perguntas do quiz, além
disso, eles caracterizam-se como sendo o0 elemento mais importante da plataforma,
pois sao fundamentais para o funcionamento de outros elementos, os rankings e as
conquistas. Os calculos referentes ao ganho de pontos serdo explicados mais adiante.

Os niveis, por sua vez, ja existiam no ProGame, com base na taxonomia de
Bloom. Mas, com o objetivo de estimular o aluno a completar os médulos de estudo
cadastrados pelo professor e indicar sua experiéncia, por meio da progressao de
dificuldade, alguns elementos foram alterados.

Os modulos sdo baseados na classificacdo proposta pela Taxonomia de
Bloom, onde as seis principais categorias do dominio cognitivo sdo consideradas de
acordo com a ordem de complexidade, sendo cada uma pré-requisito para a proxima

mais complexa da hierarquia. Para estar alinhado a essa proposta, cada categoria da

5 Site oficial do CSS: https://www.w3.0rg/Style/CSS/

6 Site oficial do JavaScript: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript
’ Site oficial do Bootstrap: https://getbootstrap.com/

8 Site oficial do ReactJs: https://reactjs.org/

9 Site oficial do Adobe lllustrator: https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html
10 Site oficial do Storyset: https://storyset.com/
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classificacdo foi transformada em um nivel do modulo, a qual o aluno precisa ser
aprovado em um quiz de perguntas para seguir para o proximo nivel mais dificil. As
perguntas do modulo tém a sua complexidade e quantidade de pontos definidos pelo
nivel em que elas séo cadastradas.

Pensando em uma melhor experiéncia e usabilidade para o usuario da
ferramenta e com o objetivo de facilitar o entendimento da mecanica de niveis e a sua
relacdo com a teoria de aprendizagem, cada nivel do modulo, além de receber um
nome correspondente as categorias da Taxonomia Revisada de Bloom, também
recebeu a atribuicdo de uma cor distinta e um nimero de 1 a 6 (Figura 10), onde o

namero 1 representa o nivel mais facil do modulo e o numero 6 o nivel mais dificil.

Figura 10 - Niveis dos médulos do ProGame.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O elemento ranking mostra uma classificacdo de um jogador perante 0s outros
jogadores dentro do sistema. No ProGame, ele é baseado nos pontos adquiridos pelos
alunos e foi implementado de acordo com o modelo de ranking infinito descrito por
Zichermann e Cunningham (2011), que possibilita o jogador acompanhar a sua
classificacdo a partir de varias perspectivas. Sendo assim, foram criadas para a
plataforma dois rankings: o ranking geral da turma e o ranking do moédulo.

No ranking geral da turma, o aluno pode acompanhar a sua classificacdo com
base em todos os pontos adquiridos, com a possibilidade de receber os titulos de 1°
(lider), 2° ou 3° lugar da turma, representados respectivamente pelos troféus de ouro,
prata e bronze. No ranking do modulo, o aluno pode acompanhar a sua classificagéo
com base nos pontos adquiridos apenas em um modulo individual, podendo receber
os titulos de 1° (lider), 2° ou 3° lugar do médulo, representados respectivamente pelas

medalhas de ouro, prata e bronze.
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Ou seja, além do ranking geral da turma, considerado o0 mais importante por
levar em conta a pontuacao do aluno em todos os médulos, cada médulo individual
também tem o seu préprio ranking, assim, mesmo que o aluno ndo consiga ter uma
boa colocacgéo no ranking geral da turma, ele tem a possibilidade de se destacar no
ranking de um ou mais modulos individuais.

As insignias, chamadas no ProGame de conquistas, sdo um dos elementos
mais populares de jogos e foram utilizadas como uma forma de estimular o sentimento
de recompensa surpresa e promogao social nos alunos. Elas sao desbloqueadas ao
atingir metas dentro da plataforma desconhecidas pelos usuéarios, como por exemplo,
acertar todas as questfes de um quiz, alcancar determinadas pontua¢des ou concluir
determinadas quantidades de mddulos. A Figura 11 mostra todas as conquistas
criadas para o ProGame.

Para visualizar as conquistas desbloqueadas por um aluno, o usuario pode
acessar a sua tela de perfil. Além disso, uma area chamada de “novidades” foi
adicionada a pagina principal da turma, permitindo que os alunos sejam informados

sobre as conquistas desbloqueadas pelos seus colegas.

Figura 11 - Conquistas criadas para o ProGame.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Outro elemento muito importante nos jogos que foi inserido no ProGame € o
feedback. No contexto da plataforma, esse elemento foi inserido no quiz de perguntas,

de forma que os alunos pudessem saber se acertaram ou erraram as perguntas no



38

momento em que séo respondidas, bem como, ao finalizar o quiz, se subiram de nivel
no modulo e nas posi¢cdes dos rankings.

A excecdo dos elementos discutidos acima, outros dois elementos foram
inseridos no ProGame, todavia, em razdo do pouco tempo disponivel para o
desenvolvimento da ferramenta nao tiveram suas mecanicas muito aprofundadas
neste trabalho, séo a integracédo e a personalizacéo.

O elemento integracao esta presente na plataforma na forma de um tutorial
simples que mostra ao usuario, no seu primeiro acesso, como usar a ferramenta e
como funcionam os principais elementos presentes na mesma. Ja a personalizacgéo,
esta presente na forma basica de customizacédo do perfil do aluno, onde o mesmo
pode definir um nome e um avatar que serdo exibidos para 0s outros usuarios. Ambos
0s elementos tém a capacidade de gerar motivacdo e engajamento e poderdo ser
mais explorados no contexto da plataforma em pesquisas futuras.

Por fim, além dos recursos citados anteriormente, também foram inseridos no
ProGame sons, animacdes e temporizador. Esses recursos também sédo
caracteristicos de jogos e foram inseridos com o objetivo de aproximar a experiéncia
de responder o quiz e receber os avisos de desbloqueio de conquistas e subida de

nivel a de um jogo real.

3.3.1 Calculo de pontos

No ProGame, ao responder um quiz de um médulo, o aluno pode receber
pontos por acertos de questdes que sao utilizados para definir sua posicdo nos
rankings e para desbloqueio de conquistas. Cada questdo respondida tem sua
recompensa calculada individualmente.

Para definir a pontuacao recebida pelo aluno ao acertar uma questao, foi feita
uma busca por algum calculo que pudesse ser implementado no ProGame. Essa
busca levou até a expressdo matematica utilizada pela plataforma online Kahoot!!
para calculo de pontos de alunos em um quiz.

O Kahoot € uma das plataformas baseada em jogos mais populares na area da

educacdo, nela é possivel criar e jogar quizzes com perguntas de multipla escolha de

11 Site oficial do Kahoot: https://kahoot.com/
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forma divertida. Amplamente estudada pela literatura de gamificagcdo, segundo Da
Silva (2018), essa ferramenta pode ser utilizada também como instrumento de
avaliacdo diagnostica, formativa e/ou somativa, dependendo dos objetivos a serem
alcancados.

Parra-santos et al. (2018) realizou uma experiéncia que envolvia a aplicagéo
de questionarios em turmas de teste utilizando Sistemas de Resposta do Aluno (SRS).
No teste final, os alunos que utilizaram Kahoot obtiveram notas ligeiramente melhores
do que os que néo utilizaram, além de terem sido mais participativos e motivados nas
aulas.

No estudo realizado por Wang e Tahir (2020), foi apresentada uma revisdo da
literatura sobre o efeito do uso do Kahoot! para aprendizagem, onde 93 estudos foram
analisados. Os resultados indicaram que a ferramenta tem um efeito positivo na
aprendizagem, na dinamica da sala de aula, nas atitudes e na ansiedade dos alunos.

Dessa maneira, considerando que o Kahoot € uma plataforma ja validada pela
literatura (PARRA-SANTOS et al., 2018; DA SILVA, 2018; WANG e TAHIR, 2020), o
calculo implementado no ProGame teve como base a férmula aplicada pelo Kahoot
(KAHOOT, 2021) para definir os pontos dos alunos. Assim, a representacdo para a

férmula do Kahoot adaptada para esse trabalho € da seguinte forma:

|(1-((R/C)/2))*P]

Onde R é o tempo (em segundos) de resposta do aluno, C é o crondmetro da
pergunta, que indica o tempo minimo (em segundos) que o aluno tem para pontuar
na questao, e P sdo 0s pontos possiveis, que indica a quantidade maxima de pontos
gue o aluno pode ganhar ao acertar a questédo e é definido por um outro célculo que
sera mostrado na se¢do a seguir. Com relacao aos numeros 1 e 2 presentes também
na férmula original do Kahoot, o mesmo n&o explicou a finalidade.

O célculo de pontos permite que os alunos que respondem corretamente e com
mais rapidez, sejam recompensados com mais pontos. Assim, apesar de néo existir
limites de tempo e tentativas para responder uma questao no ProGame, quanto mais
tempo e tentativas um aluno gastar para acertar uma questdo, menos pontos ele

recebera quando conseguir.
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Esse célculo € realizado apenas quando R < C, ou seja, quando o tempo de
resposta do aluno nao atingiu o cronémetro da pergunta definido pelo professor. A
execucao acontece da seguinte maneira:

1. Divide-se o tempo de resposta do aluno (R) pelo cronébmetro da pergunta
(C) definido pelo professor;

Divide-se o quociente da divisao por 2;

Subtrai-se de 1 o quociente da divisao;

Multiplica-se os pontos possiveis (P) pela diferenca da subtracdo para
definir a quantidade desses pontos que sera recebida;

5. Arredonda o produto da multiplicacdo para se chegar ao resultado final
do célculo, que sera a quantidade de pontos com a qual o aluno sera
recompensado.

Em outras palavras, ao acertar uma questao, o aluno tera um valor de pontos
possiveis (P) que sera definido pelo calculo mostrado na secéo a seguir. Os pontos
com a qual o aluno sera recompensado serdo iguais a esse valor diminuido de acordo
com o tempo de resposta do aluno (R) e o cronémetro da pergunta (C). Quanto mais
préximo estiver o tempo de resposta do aluno (R) do cronémetro da pergunta (C), a
recompensa do aluno em pontos serd menor, podendo ser até no maximo a metade
do valor de P. No entanto, se R >= C a recompensa do aluno sera automaticamente

0 e o calculo nao sera realizado.

3.3.2 Calculo de pontos possiveis

Para definir a quantidade de pontos possiveis de ser obtida pelo aluno ao
acertar uma questdo no ProGame, valor representado por P no célculo de pontos, foi
elaborado um célculo que tem como objetivo recompensar com mais pontos 0s alunos
gue acertarem as questdes dos quizzes com mais precisdo. A formula considera a
guantidade de alternativas da questdo, a quantidade de tentativas realizadas pelo

aluno na questéo e o nivel da questao, e € representada da seguinte maneira:

P=((A-T)*(1/(A-1)))*V

Onde A é a quantidade de alternativas da questdo, T é a quantidade de

tentativas que o aluno ja realizou na questdo, e V € o valor inicial de pontos da
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questdo, que varia de acordo com o nivel em que se encontra, assim como mostra o
Quadro 1.

Quadro 1 - Valor inicial de pontos de uma questéo para cada
nivel do madulo.

Nivel Valor inicial de pontos
1 - Lembrar 100
2 - Entender 150
3 - Aplicar 200
4 - Analisar 250
5 - Avaliar 300
6 - Criar 350

Fonte: Elaborado pelo autor.

Esse célculo é realizado apenas quando T <= A e faz com que o valor de pontos
possiveis (P) seja igual ao valor inicial de pontos da questdo (V) diminuido
proporcionalmente de acordo com o numero de tentativas realizada pelo aluno nessa
mesma questdo, de modo que na primeira tentativa ele possa obter 100% desses
pontos pelo acerto, e no momento em que T = A, ele obtenha 0 pontos pelo acerto.
Quando T > A o aluno recebera automaticamente 0 pontos pelo acerto.

Para melhor entendimento do funcionamento do célculo, a Figura 12
exemplifica como seria a pontuagcdo maxima de uma questdo de nivel 1 com 3
alternativas. Na primeira tentativa (T = 1), caso o aluno acerte a questao, o valor de P
sera 100% do valor inicial da questédo, ou seja, como a questdo é de nivel 1, esse
valor sera 100 (pontos). Na segunda tentativa (T = 2), caso 0 aluno acerte a questao,
o valor de P sera 50 (pontos), que € o valor inicial da questéo (V) diminuido. Por fim,
caso o aluno acerte a questéo na tentativa 3 (T = 3), o valor de P sera igual a 0, pois
0 numero de tentativas € igual a quantidade de alternativas da questdo. Caso o aluno
acerte a questdo com um numero de tentativas maior, o valor de P sera

automaticamente 0.



Figura 12 - Exemplo do célculo de pontos possiveis
ao acertar a questao.

P=((A-T)*(1/(A-1)))*V

A =3 (Quantidade de alternativas)
V =100 (Valor inicial da questao)
T =7 (Tentativa)

ParaT=1 » P =100 (100% do valor inicial)
ParaT=2-P =50
ParaT=3- P =0 (0% do valor inicial)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4 INTERFACE GAMIFICADA

Esta secao apresenta o projeto de interface do ProGame, mostrando como foi
implementada a interface para professores e alunos, além de descrever cada

funcionalidade exibida.

4.1 Professor

Ao acessar uma turma no ProGame, o professor sera levado até a tela “Mural
da turma”. E nesta tela onde se localizam as principais informacdes relacionadas a
turma e por onde podem ser realizadas algumas a¢des, como cadastrar modulos.

Na Figura 13, é mostrada a visualizagdo do professor para a tela “Mural da
turma”. No cabecalho da tela, sao exibidas as informacgdes relacionadas a turma, como
0 home, as quantidades de alunos e mdédulos e o cédigo utilizado pelos alunos para
participar da turma. Abaixo do cabecalho, sdo exibidas duas colunas, onde na primeira
encontram-se todos os moédulos cadastrados, assim como um botdo de adicionar
modulos, que ao ser clicado exibe um formulario de cadastro, e na segunda,
encontram-se o ranking geral da turma e as novidades.

Ao clicar em um dos médulos exibidos na tela “Mural da turma”, o professor
sera levado até a area do médulo, por onde podera fazer o gerenciamento do mesmo.
A Figura 14 mostra a visualizagdo da tela inicial de um modulo pelo professor. No
cabecalho, sdo exibidos o nome e descricdo do médulo e um conjunto de botdes por
onde o professor pode gerenciar o médulo. Abaixo do cabecalho, encontra-se um

LE 11

menu por onde pode-se navegar entre “Quizzes”, “Ranking” e “Informacgdes”.



Figura 13 - Tela “Mural da turma” na visdo do professor.
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Fonte: https://ProGame.pythonanywhere.com adaptado pelo autor.

O gerenciamento dos quizzes de um moédulo pode ser feito clicando-se em

“Quizzes” no menu da tela do médulo. Com essa opcéao selecionada, sao exibidos

todos os niveis do médulo, cada um contendo um conjunto de botBes por onde o

professor pode bloquear e desbloquear o quiz, adicionar links de estudo, importar e

cadastrar perguntas.


https://progame.pythonanywhere.com/
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Figura 14 - Tela “Quizzes do médulo” na visdo do professor.
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Fonte: https://progame.pythonanywhere.com adaptado pelo autor.

Para acompanhar o desempenho dos alunos, existe na turma uma éarea de
estatisticas, que pode ser acessada clicando-se em “Estatisticas” no menu principal,
localizado no topo da tela. Feito isso, sera aberta a tela de mesmo nome, por onde 0
professor podera acompanhar o desempenho dos alunos nos médulos de estudo. A
Figura 15 mostra a tela de estatisticas da turma. No menu lateral, localizado no lado
esquerdo da tela, o professor pode escolher entre ver cartbes com informagdes dos

alunos ou dos moédulos.


https://progame.pythonanywhere.com/
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Figura 15 - Tela “Estatisticas da turma”.

4) Sairda Turma ‘ Programagao Mural Forum Estatisticas @ Marcos v

Alunos (s

Maria Leo Joao

® 0

Aline Rafael

Fonte: https://progame.pythonanywhere.com adaptado pelo autor.

4.2 Aluno

Na Figura 16, é mostrada uma captura da tela “Mural da turma” na viséo do
aluno. Nessa tela € possivel identificar alguns elementos de gamificacdo, tais como
0s niveis dos médulos, o ranking da turma e as conquistas desbloqueadas pelos
alunos.

Na area de médulos, localizada abaixo do cabecalho com as informacgdes da
turma, é mostrada uma lista com cartdes de todos os modulos existentes. Em cada
modulo da lista € possivel ver o nivel atual do aluno que esta acessando, identificado
pelo nimero exibido no cartdo e pela cor em que ele esta representado. Também é
possivel ver o avatar do aluno que fez mais pontos nos quizzes desse médulo
sobreposto por uma medalha de ouro, que indica que ele é o “lider” do ranking deste
modulo.

No ranking geral da turma € possivel ver a classificacdo de todos os alunos
baseada nos pontos adquiridos por eles em todos os quizzes. Este € o principal
ranking da plataforma, assim, os trés alunos com mais pontos sdo destacados com
troféus abaixo de seus avatares. O aluno com o troféu de ouro € o maior pontuador

da turma e por isso recebe o titulo de “lider” da turma.


https://progame.pythonanywhere.com/
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Na area de novidades, sdo mostradas as conquistas desblogueadas na turma.

Assim, quando algum aluno desbloqueia alguma conquista, todos os outros alunos

sdo informados.

Figura 16 - Tela “Mural da turma” na vis&o do aluno.
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Fonte: https://progame.pythonanywhere.com adaptado pelo autor.

Ao clicar-se em um dos médulos listados na tela “Mural” da turma, sera aberta
a tela desse modulo. A Figura 17 mostra a visualizacdo da tela do médulo para o

aluno. No cabecalho, sdo exibidos 0 nome e descricdo da turma, o status e o nivel


https://progame.pythonanywhere.com/
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atual do aluno nesse modulo. Abaixo do cabecgalho, encontra-se um menu por onde
pode-se navegar entre “Quizzes”, “Ranking” e “Informag¢des” do médulo.

Para acessar 0os quizzes de um moédulo, a opgdo “Quizzes” precisa ser
selecionada no menu da tela do modulo. Feito isso, séo exibidos na tela todos os
niveis do mddulo, e em cada nivel concluido, ser& exibido a porcentagem de acertos.
No nivel que estiver desbloqueado para ser respondido pelo Aluno, sera mostrado um

botao chamado “Responder quiz”.

Figura 17 - Tela “Quizzes do médulo” na viséo do aluno.
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Fonte: https://progame.pythonanywhere.com adaptado pelo autor.

Para ver o ranking de um mdédulo, com as classificacfes dos alunos baseadas
nas pontuacdes obtidas apenas nos quizzes desse moédulo, seleciona-se a opcao
‘Ranking” no menu da tela do modulo. A Figura 18 mostra a visualizagdo do ranking

do maédulo.


https://progame.pythonanywhere.com/
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Figura 18 - Tela “Ranking do médulo” na visao do aluno.
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Fonte: https://progame.pythonanywhere.com adaptado pelo autor.

Ao clicar-se no botdo “Responder quiz” na tela do modulo, sera aberto o quiz.
Na tela do quiz, o aluno vai responder as perguntas cadastradas e ganhar pontos de
acordo com 0s acertos, tempo de resposta e niumeros de tentativas realizadas. Na
Figura 19 pode-se visualizar a interface dessa tela: na parte central, sdo exibidas a
pergunta e as alternativas que o aluno pode escolher, e no rodapé, € mostrado o

feedback da resposta e a pontuagé&o obtida.


https://progame.pythonanywhere.com/
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Figura 19 - Tela “Quiz”.
PROIYT: 1 x

Em quais linhas do trecho de cédigo a seguir, =

é possivel localizar os comando de entrada e
saida da linguagem C.

57

i 3 58
1#include <stdio.h>

2 int main(){
3intab;
4

27

Correto ’ Continuar
+ 80 pontos L

Fonte: https://progame.pythonanywhere.com adaptado pelo autor.

Depois de responder todas as perguntas do quiz, sera exibida a tela de
resultados. Nessa tela, o aluno podera ver se subiu de nivel no médulo, nimero de
guestdes acertadas, tempo gasto, total de pontos ganhos, entre outras informagodes.
A Figura 20 e a Figura 21 mostram, respectivamente, uma captura da animacao de

subida de nivel no médulo e a visualizacéo da tela de resultados do quiz.

Figura 20 - Animacao de subida de nivel.

Vocé subiu de nivel!

Fonte: https://progame.pythonanywhere.com adaptado pelo autor.


https://progame.pythonanywhere.com/
https://progame.pythonanywhere.com/
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Figura 21 - Tela “Resultados do quiz”.

Bom trabalho!

Aqui esta o seu resultado nesta atividade:

v &

Questoes acertadas Tempo médio de resposta Total de pontos ganhos

7 11 segundos 60 pts

Vocé obteve 70% ou mais de acertos.

Rankign do médulo Ranking da turma

4a 4a
Fonte: https://progame.pythonanywhere.com adaptado pelo autor.

Ao realizar algumas acfes determinadas pelo ProGame, o aluno podera
desbloquear conquistas secretas na plataforma. Na Figura 22, pode-se observar uma
captura da animacao que informa o aluno sobre uma nova conquista desbloqueada.
Todas as conquistas obtidas pelos alunos podem ser visualizadas também em seus
perfis. A Figura 23 mostra a tela de perfil do aluno, que pode ser acessada por

qualquer usuério ao clicar-se no avatar do aluno em algum dos rankings.

Figura 22 - Animagéo de desbloqueio de conquista.

a B
Pontuador promissor

; b g
Mil pontos alcancados na turmt. Voce tem futuro
nisso, continue assim!

.

Fonte: https://progame.pythonanywhere.com adaptado pelo autor.
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Figura 23 - Tela “Perfil do aluno”.
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PROIXT:

.y Aline

Aluno

Conquistas (3)

© ®

Sabe tudo Rapido como um raio Pontuador iniciante
Acertou todas as questoes Respondeu um quiz muito Alcancou 100 pontos na
em um quiz da turma rapidamente turma

Fonte: https://progame.pythonanywhere.com adaptado pelo autor.
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5 ESTUDO DE CASO

Neste capitulo, sdo apresentados a metodologia utilizada para realizar a
validagéo, as estatisticas de utilizacdo da ferramenta pelos alunos, os resultados da
avaliacdo dos alunos, as discussdes acerca do processo de validacdo da ferramenta

e as conclusodes do trabalho.

5.1 Metodologia

A avaliacdo do AVA ProGame gamificado foi realizada através de um estudo
de caso com alunos do curso presencial de Ciéncia da Computacdo da Universidade
Estadual da Paraiba (UEPB), Campus VII e Campus I, de trés turmas diferentes, que
neste trabalho serdo referenciadas como Turma 1, Turma 2 e Turma 3. Todas as
turmas que participaram do teste da ferramenta sdo pertencentes a disciplinas de
programacéao, sendo que a Turma 1 e Turma 2 tiveram o mesmo professor como
mediador, e sdo do Campus VIl da instituicdo, respectivamente dos turnos manha e
noite, enquanto a Turma 3, € pertencente ao Campus |.

Participaram do teste da ferramenta: 14 alunos pertencentes a Turma 1, 6
alunos pertencentes a Turma 2 e 10 alunos pertencentes a Turma 3, somando um
total de 30 alunos e 2 professores que utilizaram a ferramenta.

E importante ressaltar que o teste da ferramenta aconteceu durante um periodo
incomum, que € a pandemia do Covid-19, momento em que o isolamento social se
tornou muito importante para a preservacao nao s6 da saude, mas da vida de todas
as pessoas, em razao do alto grau de contaminacao e letalidade do novo coronavirus.
Diante desse cenario singular onde o contato entre pessoas teve que ser reduzido,
atividades educacionais tiveram que ser adequadas para acontecer de maneira virtual
por ser uma alternativa segura para este momento.

Sendo assim, em todas as turmas que participaram do teste, os alunos, bem
como os professores responsaveis, estavam em processo de adaptacdo as aulas
remotas e tiveram a oportunidade de utilizar o ProGame como apoio ao contetdo que

estava sendo trabalhado nas aulas da disciplina.
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Ao final do periodo de utilizacdo da plataforma virtual, foi enviado para o e-mail
dos participantes um questionario online hospedado no site Google Formularios?'?,
com o objetivo de ter uma avaliacao por parte dos usuarios a respeito da ferramenta.
Ao todo, 11 dentre os 30 alunos que se cadastraram na ferramenta gamificada e os 2
professores participantes responderam ao questionario.

Para mensurar as respostas do questionario foi utilizado neste trabalho a
escala de Likert (1932), em que o respondente especifica por meio das alternativas o
seu nivel de concordancia com a questéo escrita de forma afirmativa. As alternativas
utilizadas para todas as questdes do questionario foram as seguintes: concordo
totalmente, concordo, indiferente (ou neutro), discordo e discordo totalmente.

O Quadro 2 exibe todas as questfes afirmativas do questionario de avaliacao
do ProGame. Ao todo, foram 7 as questdes respondidas pelos alunos e 3 as questdes

respondidas pelos professores.

Quadro 2 - Afirmativas apresentadas no questionario de avaliacao.
Questionario | Questdes

Alunos 1. O uso de sons, animag0des e feedback imediato sobre os
resultados obtidos no quiz de perguntas e respostas
tornou a atividade mais interessante e envolvente;

2. O ganho de pontos ao acertar as questdes do quiz fez
com que eu ficasse mais motivado(a) a respondé-las na
plataforma;

3. Os rankings com as classificacfes de pontuacdes dos
alunos, onde posso, de acordo com a minha pontuagéo,
ser o(a) “lider” de médulos individuais e também de toda a
turma, me deixaram mais engajado(a)/envolvido(a) com a
plataforma;

4. O sistema de niveis nos modulos de estudo da plataforma
me deixou mais motivado(a) a completa-los (chegar ao
nivel maximo) respondendo todas as perguntas

cadastradas pelo professor;

12 Site oficial do Google Formularios: https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/
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5. As conquistas secretas que desblogueei ao atingir certas
metas na plataforma me deixaram mais motivado(a) a
utilizar a plataforma e talvez com algum sentimento de
recompensa;

6. Os elementos de jogos me ajudaram a aumentar a minha
motivacdo e engajamento em utilizar a plataforma,;

7. Os elementos de jogos da plataforma me ajudaram de
alguma forma a aumentar a minha motivagao e

engajamento na disciplina;

Professores 1. Por conta da gamificacdo, os alunos demonstraram estar
interessados em utilizar a plataforma,;

2. Por conta da gamificacéao, os alunos responderam todas as
guestdes cadastradas;

3. A gamificacéo possibilitou uma melhor interpretacéo sobre

a Taxonomia de Bloom.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.2 Estatisticas

Esta secdo apresenta algumas estatisticas de utilizacdo do ProGame pelos
alunos das trés turmas participantes. A seguir, serdo mostrados alguns dados
coletados pela ferramenta como pontuacdo, niumero de conquistas desbloqueadas e
status dos alunos com relacdo aos modulos cadastrados nas turmas.

Em todas as trés turmas participantes, 0s mesmos modulos, com as mesmas
perguntas, foram cadastrados para serem respondidos pelos alunos, uma vez que
todas as turmas tinham em comum o fato de terem o mesmo contetdo didatico. Ao
todo, seis modulos de estudo foram criados com perguntas sobre programacao.

Na Turma 1, cadastraram-se na ferramenta 14 alunos. Como pode-se observar
por meio da Tabela 1, 11 desses alunos concluiram todos os seis modulos
cadastrados, 1 aluno ainda tinha modulos em andamento ao fim do periodo de

utilizagéo, e 2 alunos néo iniciaram nenhum maodulo.



Tabela 1 - Estatisticas da Turma 1.
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Modulos
Alunos Pontos | Conquistas
Finalizados |[Em Andamento |N&o Iniciados
Aluno A 6 0 0 6051 |9
Aluno B 6 0 0 6022 |9
Aluno C 6 0 0 5660 9
Aluno D 6 0 0 5537 9
Aluno E 6 0 0 5514 9
Aluno F 6 0 0 5488 9
Aluno G 6 5471 9
Aluno H 6 5331 9
Aluno | 6 0 0 5169 9
Aluno J 6 0 0 5086 |9
Aluno K 6 0 0 4693 8
Aluno L 1 1 4 1205 6
Aluno M 0 0 6 0 0

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Turma 2, por sua vez, cadastraram-se na ferramenta 6 alunos. Na Tabela

2, pode-se ver que 5 desses alunos concluiram todos os seis médulos cadastrados e

apenas 1 aluno ainda tinha médulos em andamento ao fim do periodo de utilizacao.

Nesta turma nédo teve nenhum aluno que néo iniciou pelo menos algum maodulo.

Tabela 2 - Estatisticas da Turma 2.

Médulos
Alunos Pontos |Conquistas
Finalizados | Em Andamento | Nao Iniciados
Aluno A 6 0 0 6235 9
Aluno B 6 0 0 5917 9
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Aluno C 6 0 0 5662 9
Aluno D 6 0 0 5023 9
Aluno E 6 0 0 5180 9
Aluno F 3 3 0 3822 9

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por fim, na Turma 3, cadastraram-se na ferramenta 10 alunos. Na Tabela 3,
pode-se ver que apenas 5 alunos concluiram todos os seis modulos cadastrados,
enquanto 3 alunos ainda tinham modulos em andamentos ao fim do periodo de
utilizacdo e 2 alunos ndo chegaram a iniciar nenhum maodulo. Dentre as turmas

participantes, esta foi a que menos alunos concluiram todos os médulos.

Tabela 3 - Estatisticas da Turma 3.

Médulos
Alunos Pontos | Conquistas
Finalizados | Em Andamento | N&o Iniciados
Aluno A 6 0 0 5567 9
Aluno B 6 0 0 5540 9
Aluno C 6 0 0 5459 9
Aluno D 6 0 0 5151 9
Aluno E 6 0 0 4713 8
Aluno F 3 1 2 1927 7
Aluno G 0 1 5 502 4
Aluno H 0 1 5 70 2
Aluno | 0 0 6 0 0
Aluno J 0 0 6 0 0

Fonte: Elaborado pelo autor.

Considerando os dados de todas as turmas, pode-se ver por meio do Gréfico 1
gue dentre os alunos que utilizaram a ferramenta, 73,3% (22) concluiram todos os
modulos cadastrados pelo professor, enquanto 13,3% (4) iniciaram pelo menos algum

modulo, mas néo tinham concluido todos ao fim do periodo de utilizagéo, e 13.3% (4),
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ndo chegaram a iniciar nenhum modulo de estudo. Essas estatisticas mostram que
pelo menos 86,7% (26) dos alunos que se cadastraram na plataforma fizeram uso

dela, mesmo nao tendo completado todos os modulos.

Gréfico 1 - Estatisticas de todas as turmas participantes.

@ Alunos que concluiram todos os
modulos

@ Alunos que iniciaram mas nao

0,
4 (13,3%) concluiram todos os médulos

@ Alunos que no iniciaram nenhum
maodulo

4 (13,3%)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com relagdo aos alunos que ndao completaram todos os modulos cadastrados,
ou mesmo, ndo chegaram a iniciar nenhum, diversos fatores podem ter influenciado
diretamente nesse comportamento, entretanto, baseando-se nos relatos de alguns
desses alunos, foi apurado que uma das possiveis causas para este comportamento
foram as instabilidades sofridas pela plataforma online durante o periodo de utilizacéo,
uma vez que, alguns alunos relataram ndo estar conseguindo responder 0s quizzes,
gue a plataforma estava demorando muito tempo para ser carregada ou estava fora
do ar quando tentavam acessa-la.

O aluno L da Turma 1 (Tabela 1), por exemplo, foi um dos participantes que
iniciaram, mas desistiram de responder os modulos da turma. O mesmo relatou que
tentou por varias vezes responder os médulos restantes, mas ndo conseguiu por conta
dos problemas na plataforma, entdo teve que desistir. Em contrapartida, alguns

participantes que também relataram problemas e dificuldades com a plataforma, como
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os alunos E e Fda Turma 1 e o aluno E da turma 2, receberam suporte e conseguiram
concluir todos os médulos da turma.

A respeito disso, observou-se que o suporte online prestado para algumas
turmas durante o teste da ferramenta foi fundamental para que alguns alunos néo se
sentissem desmotivados diante dos problemas e dificuldades encontrados.

Das trés turmas participantes, a Turma 3 foi a Unica em que os alunos nao
receberam suporte durante o teste da ferramenta, assim como foi também a turma
gue teve o pior desempenho com relagdo ao nimero de médulos concluidos pelos
alunos. Dos 10 alunos dessa turma, 3 nao responderam todos os modulos e 2 ndo
chegaram a iniciar nenhum maédulo, enquanto isso, dentre os 20 alunos pertencentes
as outras turmas (Turma 1 e Turma 2), apenas 2 alunos ndo responderam todos os
modulos e 1 ndo chegou a iniciar nenhum.

Dessa forma, apesar de um numero positivo de alunos terem respondido os
seis modulos de estudo cadastrados pelos professores nas turmas, é possivel que
esse numero fosse maior se a plataforma néo tivesse sido afetada durante o periodo
de utilizagcdo pelos problemas relatados, que se acredita terem prejudicado a
experiéncia dos usuarios, e tivesse sido prestado suporte a todos os participantes.

5.3 Resultados

Esta subsecdo apresenta os resultados do questionario com base nas
respostas dos participantes. A seguir, serdo mostrados os resultados individuais
obtidos para cada uma das questdes divididas entre os tipos de usuarios Aluno e

Professor.

5.3.1 Questdes sobre Gamificagcao (Aluno)

Na questdo 1 do questionario dos alunos, estes tiveram que escolher o seu
nivel de concordancia sobre o uso de sons, animacdes e feedback imediato nos
resultados obtidos no quiz de perguntas e respostas tornar a atividade mais
interessante e envolvente. O Grafico 2 mostra que 63,6% dos alunos concordam e
27,3% concordam totalmente com essa afirmacgéo, enquanto os outros 9,1% restantes

responderam ser indiferentes.
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Gréfico 2 - Resultado da questdo 1 dos alunos.

O uso de sons, animacoes e feedback imediato sobre os resultados obtidos no quiz de perguntas
e respostas tornou a atividade mais interessante e envolvente.

11 respostas

@ Concordo totalmente
@® Concordo

@ Indiferente (ou neutro)
@ Discordo

@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

No Grafico 3, sédo exibidos os resultados para a afirmagao “O ganho de pontos
ao acertar as questdes do quiz fez com que eu ficasse mais motivado(a) a respondé-
las na plataforma”, que corresponde a questao 2. Pode-se ver que todos os alunos
concordaram com essa afirmacdo, tendo 81,8% deles respondido que somente

concordam e os outros 18,2% que concordam totalmente.

Gréfico 3 - Resultado da questdo 2 dos alunos.

O ganho de pontos ao acertar as questdes do quiz fez com que eu ficasse mais motivado(a) a
respondé-las na plataforma.

11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente (ou neutro)
@® Discordo

@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

Sobre a afirmagdo da questdo 3 “Os rankings com as classificacdes de
pontuacdes dos alunos, onde posso, de acordo com a minha pontuagéo, ser o(a)
‘lider” de modulos individuais e também de toda a turma, me deixaram mais
engajado(a)/envolvido(a) com a plataforma”, pode-se ver no Gréfico 4 que 45,5% dos
alunos concordaram e 45,5% concordaram totalmente com essa afirmacéo. Os 9%

restantes responderam ser indiferentes.
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Gréfico 4 - Resultado da questdo 3 dos alunos.

Os rankings com as classificacoes de pontuacdes dos alunos, onde posso, de acordo com a minha

pontuacao, ser o(a) “lider” de modulos individuai...m mais engajado(a)/envolvido(a) com a plataforma.
11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente (ou neutro)
@ Discordo

@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

A respeito do sistema de niveis nos modulos de estudo da plataforma, os
alunos responderam por meio da questdo 4 se concordavam que esse elemento 0s
motivou a completar os modulos de estudo respondendo todas as perguntas neles
cadastradas. O Grafico 5 mostra que todos os alunos também estiveram de acordo
com essa afirmacéo. Tendo 63,6% deles respondido que somente concordam e 0s

outros 36,4% que concordam totalmente.

Gréfico 5 - Resultado da questdo 4 dos alunos.

O sistema de niveis nos modulos de estudo da plataforma me deixou mais motivado(a) a

completa-los (chegar ao nivel maximo) respondendo todas as perguntas cadastradas pelo professor.
11 respostas

@ Concordo totalmente
@® Concordo

Indiferente (ou neutro)
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relacao a afirmagao da questao 5 “As conquistas secretas que desbloqueei
ao atingir certas metas na plataforma me deixaram mais motivado(a) a utilizar a

plataforma e talvez com algum sentimento de recompensa”, 63,6% dos alunos
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responderam que concordam, 27,3% que concordam totalmente e 9,1% que sao

indiferentes com a afirmacao, como pode ser visto no Grafico 6.

Gréfico 6 - Resultado da questdo 5 dos alunos.

As conquistas secretas que desbloqueei ao atingir certas metas na plataforma me deixaram mais
motivado(a) a utilizar a plataforma e talvez com algum sentimento de recompensa.

11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

Indiferente (ou neutro)
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na questdo 6, os alunos tiveram que responder se os elementos de jogos da
plataforma tinham ajudado a aumentar a motivacdo e engajamento deles em utilizar a
plataforma. Assim como € exibido no Grafico 7, 45,5% dos alunos concordaram
totalmente com a afirmacéao, 45,5% somente concordaram e 9% escolheram a opcéo

“indiferente”.

Gréfico 7 - Resultado da questdo 6 dos alunos.

Os elementos de jogos me ajudaram a aumentar a minha motivagao e engajamento em utilizar a

plataforma.
11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente (ou neutro)
@ Discordo

@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

A questdo 7 quis saber se os alunos concordavam com a afirmagédo “Os
elementos de jogos da plataforma me ajudaram de alguma forma a aumentar a minha
motivagdo e engajamento na disciplina”. 45,5% dos alunos responderam que
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concordam totalmente, 36,4% que somente concordam e 18,2% que sao indiferentes

sobre essa afirmacédo. Os resultados podem ser vistos no Grafico 8.

Gréfico 8 - Resultado da questdo 7 dos alunos.

Os elementos de jogos da plataforma me ajudaram de alguma forma a aumentar a minha

motivacao e engajamento na disciplina.
11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

Indiferente (ou neutro)
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.3.2 Questdes sobre Gamificagcao (Professor)

Na primeira questéo do questionario dos professores, 0s mesmos responderam
se, por conta da gamificacéo, os alunos haviam demonstrado estar interessados em
utilizar a plataforma. O Gréfico 9 mostra que ambos os professores concordaram com
a afirmacao da questéo 1, tendo um deles respondido que concorda totalmente e o

outro que somente concorda.

Gréfico 9 - Resultado da questdo 1 dos professores.

Por conta da gamificagado os alunos demostraram estar interessados em utilizar a plataforma.
2 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

Indiferente (ou neutro)
@® Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na questdo 2, que traz a afirmacdo “Por conta da gamificagcdo, os alunos
responderam todas as questbes cadastradas”, os dois professores participantes
responderam que concordam com a afirmacdo. Os resultados podem ser vistos no
Gréfico 10.

Gréfico 10 - Resultado da questéo 2 dos professores.

Por conta da gamificacao os alunos responderam todas as questdes cadastradas.
2 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente (ou neutro)
@ Discordo

@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por fim, os professores foram perguntados na questdo 3 se uma melhor
interpretacdo a respeito da Taxonomia de Bloom, metodologia de aprendizagem
utilizada pela plataforma, havia sido possibilitada pelo uso da gamificacdo. O Grafico

11 mostra que ambos responderam estar indiferente quanto a afirmacao.

Gréfico 11 - Resultado da questdo 3 dos professores.

A gamificacao possibilitou uma melhor interpretacao sobre a Taxonomia de Bloom
2 respostas

@ Concordo totalmente
@® Concordo

@ Indiferente (ou neutro)
@ Discordo

@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.4 Discussoes
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Por meio das estatisticas das turmas participantes do teste, coletadas pela
prépria ferramenta, observou-se que uma grande parte dos alunos concluiram todos
0s modulos de estudo cadastrados pelos professores e os resultados do questionario
de avaliagédo da plataforma indicam que os elementos de jogos atuaram como agentes
motivadores nesse processo.

Com base nas estatisticas das turmas, foi possivel observar também que,
dentre os 30 alunos que se cadastraram na plataforma, 4 ndo concluiram pelo menos
algum dos moédulos de estudo e 4 ndo chegaram sequer a iniciar algum mdédulo. A
esse comportamento, pode-se levantar de acordo com os relatos dos préprios alunos,
gue as instabilidades sofridas pela plataforma online durante o periodo de teste podem
ter sido um dos motivos que o influenciaram, e que o ndmero de alunos que
responderam todos os moédulos possivelmente teria sido maior sem esse problema.

Observou-se também que o suporte online prestado para as turmas durante o
teste da ferramenta foi fundamental para garantir a motivacao de alguns alunos diante
dos problemas e dificuldades encontrados, uma vez que, a Unica turma que nao
recebeu suporte foi também a que teve o pior desempenho na plataforma com relagéo
ao numero de modulos respondidos pelos alunos.

Sobre a gamificacdo do ProGame, as respostas dos alunos no questionario
mostram que a maioria deles concordaram que os elementos de jogos tornaram as
atividades na plataforma mais motivadoras e envolventes. Isso ficou mais evidente
nas questdes 2 e 5 do questionario dos alunos, onde todos responderam “concordo”
ou “concordo totalmente” sobre os elementos pontos e niveis os terem motivado,
indicando também que esses dois elementos foram os preferidos por eles. Além disso,
guando questionados sobre a motivacdo e engajamento com a disciplina, a maior
parte dos alunos também concordou que a gamificacéo contribuiu com esses fatores.

Esses resultados estéo de acordo com a opinidao dos professores participantes,
gue quando perguntados por meio do questionario sobre o uso da gamificacdo na
plataforma, ambos concordaram que os elementos de jogos influenciaram o interesse
dos alunos por utilizar a plataforma, assim como por responder as questbes
cadastradas nos modulos de estudo. Contudo, a respeito da gamificacdo ter
providenciado uma melhor interpretacdo sobre a Taxonomia de Bloom, os professores
responderam ser indiferentes.

Em todas as respostas de alunos e professores no questionario de avaliacao,

nenhuma das questdes recebeu alguma resposta negativa. As Unicas opgdes de
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resposta escolhidas pelos participantes foram: “concordo totalmente”, “concordo” e
“‘indiferente”.

Dessa maneira, considerando os dados das estatisticas das turmas e o0s
resultados obtidos por meio do questionario de avaliagdo, pode-se afirmar que o
objetivo principal deste trabalho foi alcangado, uma vez que o uso da estratégia de
gamificacdo conseguiu gerar motivacdo e engajamento na plataforma ProGame, e
consequentemente melhorou a satisfacdo dos alunos na aprendizagem por meio da
plataforma, demonstrando assim, que podem haver beneficios no processo de ensino
e aprendizagem em um AVA com a utiliza¢do da gamificacdo como estratégia didatica.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresenta as conclus6es do trabalho realizado, retomando as
guestdes de pesquisa definidas na secao de metodologia do trabalho, mostrando suas
contribuicdes e as limitacdes encontradas no seu desenvolvimento, e descrevendo os

trabalhos futuros.

6.1 Sumario de pesquisa

Tendo em vista alcancar os objetivos desta pesquisa, algumas questdes de
pesquisa foram levantadas para serem respondidas durante o desenvolvimento deste
trabalho. Os estudos realizados na etapa da revisdo bibliografica ajudaram a
responder algumas das questdes definidas.

A respeito da Questdo Secundaria de Pesquisa 1 - QSP1 (conceitual): Como a
gamificacdo pode ser pensada na perspectiva da Taxonomia Revisada de Bloom?
Né&o foi encontrada nenhuma limitacéo no que diz respeito a aplicacdo da gamificacéo
aliada a Taxonomia Revisada de Bloom. As categorias do sistema de classificacdo
proposto pela taxonomia puderam ser adaptadas e se tornaram niveis dos médulos
de estudo do ProGame como € descrito na secao 3.3 da implementacdo da
ferramenta. Em cada nivel do modulo o aluno precisa ser aprovado em um quiz de
perguntas para seguir para o proximo nivel mais dificil, de acordo com a ordem de
complexidade. Além disso, a quantidade de pontos das questbes dos quizzes é
atribuida conforme a complexidade do nivel a qual elas pertencem.

No tocante a Questdo Secundaria de Pesquisa 2 - QSP2 (tecnoldgica): Quais
elementos devem estar presentes na interface de um AVA gamificado? Por meio da
etapa de revisao bibliogréfica, foi possivel identificar os principais elementos de jogos
gue poderiam ser adicionados em um AVA: pontos, ranking, conquistas, integracéo,
desafios e missdes, loop de engajamento, personalizacdo e feedback. Estes foram
descritos na secdo 2.2.1 e serviram como base para a definicdo dos elementos a
serem inseridos no ProGame, que considerou também as interacdes que os alunos
tém com o ambiente e o contexto da Taxonomia Revisada de Bloom.

Sobre a Questédo Secundaria de Pesquisa 3 - QSP3 (pratica): Como avaliar a

efetividade e eficiéncia do AVA que recebeu os elementos de gamificagdo? Por meio
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do estudo de caso, em que a ferramenta gamificada foi aplicada com trés turmas de
programacao, foi possivel avaliar a efetividade da gamificacéo a partir das estatisticas
de uso coletadas pela ferramenta e um questionario de avaliacdo respondido pelos
participantes do teste. Através desses dados foi possivel observar que um numero
positivo de alunos teve um bom desempenho com relacdo a quantidade de modulos
respondidos nas turmas, ademais, na percepcao dos participantes, os elementos de
gamificacdo ampliaram o0 engajamento e motivacdo na plataforma, podendo-se
concluir, entdo, que o uso da gamificagdo atingiu os objetivos pretendidos por esse
trabalho, proporcionando uma maior satisfagdo na aprendizagem dos alunos.

Por fim, com relacdo a Questdio Geral de Pesquisa - (QGP): E possivel
gamificar o processo de aprendizagem em um AVA, considerando a teoria de
aprendizagem implementada pela ferramenta? Além das respostas das questdes
secundarias de pesquisa, os resultados positivos do estudo de caso com a ferramenta
gamificada demonstram que é possivel utilizar a estratégia de gamificacdo em um
AVA que tem a Taxonomia Revisada de Bloom como principal teoria de
aprendizagem, visto que a combinagdo das mecanicas de jogos com essa teoria
conseguiu atingir os objetivos do trabalho, de promover o engajamento e motivacéo

do aluno no ambiente.

6.2 Contribuicdes

O presente trabalho apresentou a adicdo de elementos de gamificacdo a um
ambiente virtual de aprendizagem (AVA), o ProGame, visando aumentar a motivacao
e engajamento dos alunos na ferramenta. Foi exposto todo o processo de
implementagdo mostrando as tecnologias utilizadas, as funcionalidades dos usuarios,
os elementos de jogos utilizados, bem como o projeto de interface.

O trabalho também expds um estudo de caso realizado com trés turmas de
programacao, onde a ferramenta foi utilizada pelos alunos e professores como apoio
as aulas das disciplinas, que excepcionalmente durante esse periodo tiveram que
acontecer de forma remota por consequéncia da pandemia do Covid-19.

Assim, a principal contribuicAo desta pesquisa foi a implementacdo da
gamificacdo no AVA ProGame. Por meio da etapa de validagao verificou-se que o

engajamento e a motivagdo do aluno na plataforma foram aumentados com a



69

utilizacdo dos elementos de jogos na ferramenta, proporcionando uma maior
satisfacdo na aprendizagem através desse ambiente.

Observou-se ainda que a utilizacdo do AVA gamificado obteve resultados
positivos mesmo sendo aplicado durante o periodo de pandemia, bem como auxiliou
na aprendizagem de disciplinas de programacdao através da utilizacao da gamificacao.

Outra contribuicdo deste trabalho é a aplicacdo das técnicas de gamificagdo no
contexto da Taxonomia Revisada de Bloom, considerando que o ProGame traz como
plano de fundo essa teoria de aprendizagem. Os resultados positivos da pesquisa
mostraram que é possivel aplicar elementos pertencentes a dindmicas e mecéanicas
de jogos em um ambiente virtual respeitando a hierarquia dos objetivos de
aprendizagem propostos por essa teoria de aprendizagem.

Na concepcéao de estudos anteriores sobre o uso da gamificacdo, esta pesquisa
contribui ainda com a apresentacdo de novas possibilidades de utilizacéo e insercao

desses elementos.

6.3 Limitacdes

Durante o desenvolvimento deste trabalho algumas limitacbes foram
encontradas, sobretudo no que diz respeito a realizacdo do estudo de caso com a
ferramenta gamificada.

Uma das limitacbes para esta pesquisa foi a utilizacdo de uma hospedagem
gratuita e com recursos reduzidos para disponibilizacdo da plataforma online. Durante
o periodo de utilizacdo da ferramenta foram relatados pelos alunos problemas que
indicaram a necessidade de uma hospedagem mais eficiente, que pudesse fornecer
o conteudo de forma rapida e suportar varios usuarios utilizando a plataforma
simultaneamente sem que acontecessem erros.

Outra limitagdo encontrada foi a amostra de participantes para o estudo de
caso. Com apenas trés turmas pequenas participando do teste da ferramenta, a
guantidade de usuarios foi relativamente pequena, 30 alunos e 2 professores, além
disso, menos da metade dos alunos que utilizaram a plataforma responderam ao
guestionério de avaliagdo enviado por e-mail.

Também pode ser considerada como uma limitagdo para este trabalho, a
disponibilidade insuficiente do pesquisador deste estudo para estar auxiliando os

participantes do teste com os problemas encontrados na ferramenta em todos os
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momentos, em razao de que estes poderiam acessar a plataforma a qualquer hora do
dia, e 0 suporte mostrou-se importante para alguns alunos em decorréncia dos
problemas inesperados da plataforma.

Por fim, além das limitagBes citadas acima, também foi encontrada uma
limitacdo no tempo disponivel para o desenvolvimento da plataforma, que
impossibilitou que alguns dos elementos de jogos inseridos, a integracdo e a

personalizacdo, pudessem ter suas mecanicas aprofundadas nesta pesquisa.

6.4 Trabalhos futuros

Como propostas de trabalhos futuros para essa pesquisa, pode-se mencionar:

e Aperfeicoamento dos elementos de gamificacdo ja inseridos na plataforma
ProGame, como por exemplo, a criagdo de novas conquistas que poderiam ser
desbloqueadas por meio de acbes ainda ndo explanadas no conjunto de
conquistas atual, tal qual, um melhor aproveitamento dos elementos integracao
e personalizacgéo;

e Desenvolvimento de novos elementos de gamificacdo ndo abordados neste
trabalho que possam ser inseridos no contexto das funcionalidades ja
existentes na ferramenta, assim como de novas funcionalidades que possam
vir a ser adicionadas, a exemplo do féorum, que durante a realizacdo deste
trabalho ainda ndo havia sido desenvolvido;

e Avaliacdo da ferramenta com uma amostra maior de usuarios, considerando

também uma nova hospedagem para a mesma.
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