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Resumo

O presente estudo tem por objetivo avaliar a percepg¢ao dos alunos dos ultimos periodos do curso de
Licenciatura em Computagdo, ofertado pela Universidade Federal de Juiz de Fora via Ensino a Distancia,
acerca da utilizagdo de gamificacdo na plataforma Moodle, utilizada durante o decorrer do curso. Além disso,
observou-se quais as opgOes mais interessantes dentro de algumas técnicas ja conhecidas para aplicagdo com
intuito de causar maior engajamento e interesse dos alunos. A coleta de participagdes foi realizada através
da internet com questionario desenvolvido na ferramenta Google Formularios. A partir dos resultados ficou
evidenciado que os participantes se mostraram insatisfeitos com o nivel de gamificagdo presente no curso,
gostariam que a metodologia contasse com maior presenca no decorrer da graduagdo e foram bastante
receptivos com as ideias de algumas aplicacdes de gamificagdo descritas no estudo, principalmente quando
se tratam de sistema de pontos / moeda virtual com possibilidade de troca por recompensas chamativas.
No entanto, alguns alunos ndo consideraram a gamificagdo essencial para o processo de aprendizagem.
Palavras-chave: Gamifica¢cdo. EAD. Percepcao de alunos.

Abstract

The current study aimed to assess the perception of students in the last periods of their Licenciate in
Computing graduation offered by the Federal University of Juiz de Fora through online learning about
the use of gamification in the Moodle platform utilized during the course. In addition, it was observed
which are the most interesting options within some techniques already known in order to cause greater
engagement and interest in students. Participations were carried out through the internet with a quiz
developed with Google Forms tool. From the results, it was evident that the participants were dissatisfied
with the level of gamification present in the course. They would like the methodology to be more present
during their graduation and were quite receptive to the ideas of some gamification features described in the
study, especially when it comes to points system / virtual currency with the possibility of exchange for some
interesting rewards. However, some students did not consider gamification essential for the learning process.
Keywords: Gamification. Distance Learning. Students Perception.
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1. Introducao

Atualmente o mundo sofre mudangas em ritmo
extremamente acelerado (MOURA; VAS, 2019).
H4 pouco, fez-se necessdrio que professores e alunos
adotassem o uso de tecnologias nio empregadas
anteriormente para que fosse possivel dar continuidade
as aulas durante a pandemia de COVID-19 (SILVA;
TEIXEIRA, 2020). Consequentemente,
tecnologias, novos dispositivos e principalmente novas
maneiras de dispersar nossa atengio surgem a todo
momento. A sociedade se encontra em plena era da

novas

tecnologia com muitas escolas e metodologias ainda
presas em modelos antiquados. Para Schwartzman
(2010, p. 17), “o sistema predominante, que é quase o
Gnico que existe, tem vicios e defeitos, decorrentes
de seu conteddo muito formal e do modelo muito
antiquado de ensino, enciclopedista”. Como ¢ possivel,
nos tempos atuais, competir pela atengio e interesse
de alunos que possuem a disposi¢io dispositivos com
acesso 2 internet e todas as praticidades e contetdos
dinidmicos que o meio oferece?

Neste contexto surge um fendmeno promissor:
a gamificacio (HUNTER; WERBACH, 2012), que
utiliza elementos de jogos fora do contexto de jogos,
pois tem propdsito de motivar pessoas, auxiliar na
resolucdo de problemas e alavancar a aprendizagem
(KAPP, 2012). Essa metodologia estd sendo utilizada
em diversas dreas e apresenta éxito. Facilmente aplicdvel
em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) como
0 Moodle, uma plataforma de ensino bastante popular,
onde hd diversas possibilidades.

O estudo foi realizado com a participagiao de
alunos do curso de Licenciatura em Computagio da
Universidade Federal de Juiz de Fora. O curso, que
¢ ofertado na modalidade Ensino a Distincia (EaD),
estd disponivel em 10 polos com cerca de 295 vagas
e ¢é voltado para formar professores de computagio
capazes de atuar em diversos segmentos. E um curso de
extrema relevincia nos tempos atuais, principalmente
com a adogdo célere de novas tecnologias na educagio
ocasionada pela pandemia de COVID-19 (ALMEIDA
et al., 2021). Dada a importincia do tema, o objetivo
deste trabalho foi avaliar a percep¢io dos alunos
dos dltimos periodos do curso de Licenciatura em
Computagio acerca da utilizagio de gamificagao no
decorrer do curso.

Este artigo estd organizado da seguinte forma:
Desenvolvimento, seguido de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem versando sobre a plataforma Moodle.
Posteriormente, Gamificagio implementada no Moodle
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com exemplos e aplicagoes e subsequentemente, Estudo
e resultados. Por fim, Trabalhos relacionados e conclusao
do estudo.

2. Desenvolvimento

O conceito de usar elementos de jogos em
situacdes que nao sdo jogos propriamente ditos
para aumentar o engajamento e a retengdo de
participacdo tém crescido bastante no meio de
design e marketing digital pelas caracteristicas
intrinsecas da metodologia (DETERDING et al.,
2011). Denominada de “gamificagcdo”, a ideia estd
provocando debates e diversas aplicacdes nas mais
diversas areas como educacdo, produtividade,
finangas, saude, sustentabilidade e também em areas
de comunicacdo. A gamificagdo surgiu na industria
de midia digital, em documentos datados de 2008,
no entanto, s6 comegou a ter aceitacao geral antes da
segunda metade de 2010 (DETERDING et al., 2011).

Jogos sdo excelentes ferramentas
motivacionais focando em trés componentes centrais:
prazer, recompensas ¢ tempo (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011). A partir disso, 0s jogos
se transformaram em uma das maiores forcas da
humanidade. Os jogos possuem uma qualidade tnica
de fazer as pessoas realizarem agdes que geralmente
ndo fazemideia de que gostariam de realizar sem serem
forcadas a isso (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011). Porisso, a utilizagdo de caracteristicas de jogos
aplicadas na educacao cresce de forma célere (KAPP,
2012). Segundo Zichermann e Cunningham (2011),
algumas caracteristicas de jogos que combinadas
com outros contextos possuem potencial para gerar
engajamento: Pontos / Score que sdo caracteristica
fundamental em qualquer sistema gamificado. Pontos
sdo uma excelente forma de feedback tanto para
0 jogador quanto para que o desenvolvedor saiba
0 quanto o jogador esta engajado com a atividade
proposta. Pode aparecer de diversas formas: pontos
exclusivos do jogo, alguma forma de moeda virtual
etc. Também possui utilidade servindo como moeda
de troca para recompensas. Niveis possuem fungio
de mostrar progressao para o jogador. Antigamente
era comum os jogos utilizarem logo de inicio um
alto nivel de dificuldade, assustando jogadores.
Atualmente, como a ideia € reter os jogadores, o
ideal seria uma dificuldade progressiva que vai
aumentando gradativamente conforme se avanga
no jogo. Sistema de Ranking cuja proposta ¢ fazer



comparacdes. No entanto, muitas vezes a lista acaba
por desincentivar quando € muito extensa € o nome do
jogador nem mesmo aparece por nao ter atingido uma
pontuagdo elevada. Para evitar isso, os sistemas de
ranking atuais mostram o nome do jogador no meio
da tela, ndo importando quantos pontos o jogador fez
e a partir disso exibem os que estdo abaixo e acima.
As Medalhas / Emblemas possuem o objetivo de
sinalizar alguma faganha. Amplamente utilizado em
diversas industrias, ¢ também uma pratica tradicional
em jogos. E necessario cuidado na utilizagio para
ndo se tornar algo sem valor agregado ou negativo
aos olhos dos jogadores. Por fim, as Conquistas sao
uma forma bastante popular de incentivar jogadores
a realizarem determinada tarefa sdo as conquistas.
Ter uma conquista especifica oferece para o jogador
uma dire¢ao no jogo. Sem conquistas, o jogo fica sem
sentido, como se as agdes realizadas nao tivessem
peso.

Através da implementagao dessas caracteristicas a
gamificacio possui potencial enorme e tém se espalhado
como uma sensagao por diversas 4reas, se aproveitando
de caracteristicas inerentes do ato de jogar como
resolugio de problemas e outros atributos que sio
facilmente abragados por geragoes atuais que cresceram
envolvidas com esse universo (FARDO, 2014).

2.1. Ambientes Virtuais de
Aprendizagem

Ambientes Virtuais de Aprendizagem ou
AVA sao plataformas virtuais onde é possivel trocar
informagoes, acessar arquivos, midias e promover a
comunicagio entre os participantes no processo de
ensino e aprendizagem (PEREIRA et al., 2007). Nesse
contexto, ¢ também com o advento das Tecnologias
da Informacio e Comunica¢io (TIC), novas formas
de processo de ensino e aprendizado surgem a todo
instante (CAPARROZ et al., 2008).

O Moodle ¢ atualmente o AVA mais popular
no mundo. O Brasil ocupa o sétimo lugar em nimero
de instalages, fazendo parte do top 10 e ficando atrés
apenas de paises como Espanha, Alemanha, Reptblica
Dominicana e Estados Unidos (MOODLE STATS,
2020). De c6digo aberto, ficil instala¢io e manutengio,
¢ bem possivel que muitos ja tenham tido contato com a
plataforma em algum momento durante a vida escolar/
académica. Com a possibilidade de implementacio de
diversas ferramentas (plugins), se torna prdtico instalar
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novas funcionalidades como inteligéncia artificial e,
principalmente, aspectos de gamificacdo. Uma breve
busca por “gamificacio” no repositdrio oficial de plugins
do site do Moodle resulta em vasta lista de opgoes como
plugins de ranking, sistema de emblemas, sistema de
niveis etc. Essa flexibilidade do sistema contribuiu paraa
vasta ado¢io do AVA no mundo inteiro (CRAWFORD
et al., 2020). Recentemente, por advento da pandemia
da COVID-19, mais do que nunca as institui¢cdes
voltaram a atengdo para os AVA e novas formas de
comunicagio a fim de tornar vidvel a continuagao das
atividades sem expor alunos, professores e funciondrios
durante o auge da crise sanitdria.

2.2. Gamificacdo implementada
no Moodle

As metodologias ativas, como a gamificagao,
colocam o aluno como peca central do processo de
ensino eaprendizagem. O professor, que anteriormente
era o unico detentor e transmissor do conhecimento,
J& ndo exerce mais esse papel e em tempos atuais
opera como mediador e incentivador de toda a
dindmica (PEREIRA, 2012). Concomitantemente,
tais metodologias estdo se destacando de forma
promissora na educac¢do, com grande potencial para
auxiliar no processo de aprendizagem (ALVES,
2015).

A gamificagio serve a diversos propdsitos,
dentre esses, tornar atividades prazerosas, aumentar
engajamento e, com isso, indiretamente contribuir para
a reducio da evasio de estudantes. Assim, a gamifica¢io
tem potencial de se tornar uma das grandes influéncias
educacionais nas préximas décadas, visto que métodos
tradicionais estdo perdendo apelo com as novas geracoes
que cresceram com jogos e ambientes gamificados
(ROQUE; SANTOS; GEISS, 2013). Na mesma linha
de pensamento, jogos atualmente atingem diversas faixas
etdrias, ndo se resumindo a apenas um pequeno nicho
(MATTAR, 2010). Entretanto, mesmo com todas essas
caracteristicas positivas, os estudos que fazem o link da
gamifica¢io e educagdo ainda sio escassos (BORGES
et al., 2013). No estudo “Melhorando o Ensino
Universitdrio com a Gamifica¢ao” realizado entre os
anos de 2007 a 2012 por Barata et al., (2013) diversos
aspectos de gamificagio foram implementados em uma
instalacdo da plataforma Moodle durante um periodo
total de cinco anos onde os dois anos finais foram
gamificados. Os resultados obtidos foram comparados



entre os anos com utilizagio de gamificacio e os
anos sem a metodologia. O estudo mostrou melhora
na presen¢a das aulas, maior niimero de acesso aos
materiais (slides e midias), aumento nos posts de féruns
e incremento nas notas finais em comparagio aos anos
em que a gamificagdo nio estava presente.

3. Estudo e resultados

Este artigo se prop6s a levantar, através de
aplicacio de questiondrio on-line, percepgoes de alunos
do curso de Licenciatura em Computagio ofertado
pela Universidade Federal de Juiz de Fora, acerca
da gamificagdo e suas caracteristicas potenciais de
maximizagio de engajamento e aprendizado. O curso
de Licenciatura em Computagio na modalidade EaD
adota a plataforma Moodle como ambiente virtual de
aprendizagem. O Moodle é um AVA muito popular
no mundo inteiro e, dependendo da vontade e filosofia
da institui¢io de ensino que o utiliza, pode ser um
campo muito proveitoso de aplicacdo da gamificagao
propriamente dita e a0 mesmo tempo de coleta de
estatisticas  relevantes sobre atividades realizadas
no ambiente. Sendo o Moodle uma ferramenta
extremamente popular e de cddigo aberto, muitos
desenvolvedores e entusiastas criam plugins de diversas
dreas para a plataforma. Sao adicoes simples e que
modificam vérios aspectos da ferramenta como visual,
forma de interacio entre os docentes/discentes, retorno
de feedback etc.

Os resultados foram obtidos através de aplicagao
de questiondrio estruturado para os discentes dos
periodos finais (sétimo e oitavo) de Licenciatura em
Computagio no ano de 2021. O critério foi escolhido
pelo fato desses estudantes jd terem passado pela
maioria das disciplinas do curso. O questiondrio foi
desenvolvido utilizando a ferramenta Google Forms e
contou com selecao de oito questdes, incluindo nesta
contagem os campos de nome e nimero de matricula,
que sio questdes abertas. Utilizou-se a escala Likert
no formuldrio, exibindo cinco opgoes de escolha para
o participante, sendo essas: “Concordo totalmente”,
“Concordo”, “Indiferente”, “Discordo” e “Discordo
totalmente”. Dessa forma, as perguntas foram feitas de
forma afirmativa e era necessdrio marcar com qual o
participante se identificava. No total, o estudo contou
com cinco questdes de multipla escolha (Graficos 1 - 5)
e uma questio com caixas de selecao (gréfico 6), onde
era possivel marcar mais de uma opgio das disponiveis,
além das duas questoes abertas previamente citadas. O
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questiondrio foi enviado para um grupo de 50 alunos e
obteve-se dezoito participagoes, sendo 12 respondentes
do sexo masculino e 6 do sexo feminino. Os resultados
estao dispostos nos gréficos abaixo:

Estou satisfeito com o nivel de gamificagio presente nas disciplinas cursadas durante a minha
graduagdo em Licenciatura em Computagao

Concordo

16,7%

Concordo totalmente
5,6% Discordo

Indiferente

Discordo totalmente
16,7%

Grafico 1

Na primeira afirmagio (Gréfico 1), a maioria
discordou em algum nivel do enunciado “Estou satisfeito
com o nivel de gamificacio presente nas disciplinas
cursadas durante a minha graduagio em Licenciatura
em Computagdo”, explicitando que, apesar do tépico
Gamificagio aparecer com bastante frequéncia de forma
teérica durante a graduacio, a aplicagdo prdtica deixa a
desejar.

Participo mais das atividades quando técnicas de gamificagdo estdo presentes

Discordo
5,6%
Indiferente
11,19

Concordo

Concordo totalmente

Grifico 2

A maioria concordou com a afirma¢io de que a
participagao aumenta quando técnicas de gamificagio
estao implementadas nas atividades, corroborando
com as declaragoes presentes na literatura sobre o
potencial de aumento de engajamento com a presenga

da metodologia (KAPP, 2012).



Gostaria que gamificagio fosse mais utilizada durante o curso

Concordo totalmente Concordo

Grafico 3

Todos os participantes concordaram em algum
nivel com a afirmagdo “Gostaria que gamificagdo
fosse mais utilizada durante o curso”. As outras
opcdes nao receberam marcagdes, reforcando a
constatacao do Grafico 1 de que os alunos gostariam de
ter mais contato com a forma pratica da metodologia
no decorrer do curso.

Sinto que aprendo mais quando técnicas de gamificagdo estdo presentes

Indiferente

Concordo

Discordo
5,6%

Concordo totalmente
22,2%

Griafico 4

E notivel que apesar da gamificagio ter
grande potencial incentivador, ndo ¢ unanime como
metodologia de aprendizado (Grafico 4). Alguns
alunos sdo indiferentes ou até mesmo discordam em
algum nivel com a afirmagao.

Um sistema de pontos ou moedas virtuais para trocar por beneficios (ex: prova com 3 minutos

de consulta, prova em dupla, ponto extra em alguma tarefa) seria uma excelente adigao para
uma disciplina gamificada

Concordo
33,3%

Concordo totalmente

Grifico 5

V. 2, Fluxo Continuo, 2022

Todos concordaram em algum nivel com
a afirmativa “Um sistema de pontos ou moedas
virtuais para trocar por beneficios (ex: prova com 3
minutos de consulta, prova em dupla, ponto extra em
alguma tarefa) seria uma excelente adi¢do para uma
disciplina gamificada” (Grafico 5). As outras opcdes
ndo pontuaram. Esta questdo revela, assim como
demonstrado na préxima questdo (Grafico 6), que o
sistemadepontoséatécnicadegamificagdomaispopular
entre os estudantes participantes, principalmente

quando alinhada a recompensas atrativas.

Das técnicas listadas abaixo, qual(is) considera mais interessante(s)?

Emblemas de
conquistas

Ranking de alunos
por pontuagdo para
troca por alguns
beneficios

Sistema de "moeda
virtual" para troca
por alguns beneficios

Personalizag¢des
extras de perfil
(imagens de perfil
personalizadas etc)

20

Grifico 6

No Grifico 6, a opgao Sistema de “moeda
virtual” para troca por alguns beneficios” foi a técnica
mais popular com 16 marcagbes, constituindo 88,9%
dos respondentes. A de menor impacto foi a de
personalizagio de imagens de perfil (avatares) com 4
respostas (22,2%), demonstrando que os alunos estao
mais interessados em recompensas disruptivas e menos
em personalizacdes estéticas sem consequéncias reais
no desempenho académico. “Ranking de alunos por
pontuagio para trocar por alguns beneficios” obteve 9
respostas (50%) e “Emblemas de conquistas” obteve 8
respostas (44,4%).

Os resultados foram bastante elucidativos,
deixando evidente a insatisfacio dos estudantes com o
nivel de gamificacdo prética presente durante o decorrer
da graduacio de Licenciatura em Computagio. Além
disso, reforga as afirmagoes presentes na literatura acerca
do poder de engajamento da metodologia. Também
evidenciou as técnicas mais populares utilizadas pela
metodologia.



4. Trabalhos relacionados

Segundo Silva et al. (2020) em estudo sobre
ensino de Ldgica de Programacio por meio da
gamificacdo para o curso de Licenciatura em Informdtica
do Campus Castanhal do Instituto Federal do Pard
atingiu resultados positivos expressivos. Fazendo uma
comparagio entre o antes ¢ depois da aplicagao da
metodologia, os estudantes mostraram progresso
considerdvel nos niveis de conhecimento do contetido,
motivac¢do para estudar a disciplina e aceita¢io das
técnicas utilizadas apds aplicagio.

De acordo com Tonhio et al. (2021) versa sobre
pontos positivos da gamificagao aplicada para o ensino
de Engenharia de Software, como auxiliar na redugio
da evasao e aumentar engajamento. No entanto, expoe
também o fato da gamificagio ndo ser uma metodologia
uninime para motiva¢do dos alunos, contribuindo
apenas para uma parcela dos participantes. Utilizou-
se de técnicas como conquistas, ranking, medalhas e
recompensas.

Ji Santos (2018) realizou uma busca na
literatura cientifica acerca do uso da gamificacio e
constatou que a maioria dos estudos relata resultados
positivos. Posteriormente, aplicou as técnicas no ensino
de Algoritmos e Légica Aplicada 2 Computagao e os
resultados corroboram com os achados positivos da
literatura pesquisada.

5. Conclusao

O foco deste estudo consistiu em observar, através
de questiondrio, percepgoes que alunos dos periodos
finais do curso de Licenciaturaem Computagio, ofertado
pela Universidade Federal de Juiz de Fora, possuem
acerca do tema gamifica¢do no curso em andamento. A
gamificagdo ¢ cada vez mais utilizada e estd presente em
diversas situagoes, sendo uma metodologia promissora
e com resultados sélidos em diversas aplicagoes e dreas,
principalmente na educagdo. Assim, contribuicoes
significativas no nivel de participa¢do e entusiasmo
dos alunos/participantes sio algumas das realizacoes
observadas quando as técnicas de gamificacdo sdo
aplicadas com éxito.

A partir do questiondrio aplicado para estudantes
do curso de Licenciatura em Computagio, os resultados
foram bastante elucidativos. Os alunos se mostraram
insatisfeitos com o nivel de técnicas de gamificacio
presentes nas disciplinas no decorrer do curso, apesar do
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tema ser bastante discutido no 4mbito te6rico. Também
ficou evidente que gostariam de maior utilizagio da
metodologia e que se sentem mais motivados a realizar
atividades quando as técnicas sao utilizadas. Por outro
lado, alguns alunos nio sentem que aprendem mais
quando a abordagem ¢ aplicada, porém se mostraram
bem receptivos com a ideia da possibilidade de
conseguir pontos/moedas virtuais a partir da realizagao
de atividades e, a partir disso, trocar por recompensas
atrativas.

Por fim, o estudo demonstra que h4 espago para a
aplicacdo de gamificagio nos cursos de Licenciatura em
Computagio (nio somente, mas especialmente ja que se
trata de uma drea fértil para o tema) e que os alunos se
interessam em vivenciar a parte pratica da metodologia.
Estudos futuros podem, também, verificar quais as
técnicas mais populares e que possuem maior éxito para
atingir os objetivos propostos. Em tempos de isolamento
social, EaD e salas de aula virtuais, a gamificagio social
vem despertando interesse dos pesquisadores na drea
a fim de preencher a lacuna que a falta do convivio
presencial causa nos estudantes.
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