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Resumo

O presente estudo possui como finalidade avaliar a percepcdo de alunos dos ultimos
periodos do curso de Licenciatura em Computacao, ofertado pela Universidade Federal
de Juiz de Fora via EaD, acerca da utilizagdo de gamificagdo na plataforma Moodle,
utilizada durante o decorrer do curso. Além disso, observou-se quais as opg¢des mais
interessantes dentro de algumas técnicas ja conhecidas para aplicacdo 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 mostraram-se insatisfeitos
com o nivel de gamificagcdo presente no curso, gostariam que a metodologia estivesse
mais presente no decorrer da graduacao e foram bastante receptivos com as ideias de
algumas aplica¢des 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 gamificagao essencial para o

processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificagcao. EAD. Percepcao de alunos.



Abstract

The current study aims to assess the perception of students in the last periods of their
respectives 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 for application in order to cause greater engagement and interest in
students. Participations were carried out through the internet with a quiz developed with
the 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 applications described in the study, especially when it comes to
points system / virtual currency with the possibility of exchange for some rewards.

However, some students did not consider gamification essential for the learning process.

Keywords: Gamification. Distance Learning. Students Perception.



Sumario

Introducgao
Apresentagao do Tema
Justificativa
Objetivos
Metodologia
Organizagéao do trabalho

Pressupostos Tedricos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem
Gamificagdo implementada no Moodle
Consideragoes Finais

Proposta

Resultados
Discussao

Conclusao e trabalhos futuros

Referéncias

© © 00 0 N N

10

12
13

15

20
24

26
27



1. Introducao

Atualmente o mundo sofre mudangcas em ritmo extremamente acelerado. Novas
tecnologias, novos dispositivos e principalmente novas maneiras de dispersar nossa
atencdo surgem a todo momento. Estamos em plena era da tecnologia com muitas
escolas e metodologias ainda presas em décadas passadas. Como € possivel, nos
tempos atuais competir pela atencdo e interesse de um aluno que tem a disposi¢cao
videos educativos dinamicos, conexdes a dispositivos eletrénicos acessando foruns e
sites com discussbes em tempo real, estando ja inserido em uma realidade
completamente diferente da que se encontra muitas vezes em ambientes educacionais
tradicionais.

Neste contexto surge um fenémeno promissor: a gamificagdo [1], que utiliza
elementos de jogos fora do contexto de jogos, pois tem um propdsito de motivar pessoas,
auxiliar na resolugcdo de problemas e alavancar a aprendizagem [2]. Essa metodologia
estd sendo utilizada em diversas areas e apresenta éxito. Facilmente aplicavel em
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) como o Moodle, uma plataforma de ensino

bastante popular, onde ha variadas possibilidades.

1.1. Apresentagdo do Tema

A gamificacdo é uma metodologia que consiste em inserir aspectos de jogos em cenarios
que nao sao jogos propriamente ditos. Com isso, é possivel aplicagédo nas mais diversas
areas visando aumento de engajamento e produtividade [3]. A gamificagdo proporciona
meios que criam mudangas positivas no comportamento dos alunos gerando conteudos
mais envolventes para o ensino a distancia [4].

Os AVA sao plataformas que proporcionam a possibilidade do ensino a distancia
por meio de diversas solucdes. “AVA consistem em midias que utilizam o ciberespaco
para veicular conteudos e permitir interagdo entre os atores do processo educativo” [5].

E nesse cenario apresentado que entra o Moodle: AVA criado em 2001, gratuito,

seguro, repleto de recursos a disposigéo e com extensiva ado¢gdo no mundo inteiro.



1.2. Justificativa

No campo educacional, € cada vez mais desafiador competir pelo interesse dos alunos
sem que esses divaguem com tantas distragbes ao redor. Pensando nisso, a gamificagédo
surge como uma alternativa para aumentar o engajamento e produtividade dos alunos
pelas atividades propostas. Adicionando caracteristicas de jogos em situagdes que néo
sdo jogos propriamente ditos [3], procura-se aumentar o envolvimento do aluno com o
processo de aprendizagem, potencializando os resultados alcangados. Assim, através de
coleta de dados, € importante entender a percepc¢ao dos alunos do curso de Licenciatura
em Computagdo pela Universidade Federal de Juiz de Fora, que possuem contato
constante com o AVA Moodle, acerca da metodologia gamificagao a fim de compreender o
que e como a aplicagdo pode ser melhorada para que a técnica tenha mais éxito no

proposito.

1.3. Objetivos

Este presente estudo pretende explorar a percepgdo dos graduandos do curso de
Licenciatura em Computagao da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF) em relagao
as técnicas de gamificagdo aplicadas durante o decorrer dos periodos na plataforma
Moodle. Assim, procura-se compreender o que os alunos pensam sobre gamificagcéo e
como se sentem quando a metodologia esta presente.

Como objetivos especificos podem ser citados:

° Pesquisar o nivel de satisfagdo com a aplicagdo de gamificagdo durante a

formacao, através de questionario;

) Compreender se recompensas sugeridas geram atragao para participagéo e

acumulo de pontos;

° Apontar o nivel de satisfacdo em relacdo as recompensas, através da

aplicagao de questionario;

° Entender a visao dos alunos perante a gamificacao diante da teoria exposta

ao longo do curso de Licenciatura em Computagao.



1.4. Metodologia

Sera realizada uma pesquisa basica de cunho quantitativo através de um questionario
estruturado aplicado via Google Formularios para alunos do sétimo e oitavo periodo do
curso de Licenciatura em Computacdo da UFJF. Este questionario tera como pontos
principais a busca por resultados referentes ao nivel de satisfacdo dos alunos em relacéo
as disciplinas que utilizam a ferramenta de gamificagdo e o apontamento em relacéo as
recompensas utilizadas. Os dados coletados serdo analisados e expostos através de

graficos. Sera utilizada a escala Likert no formato do questionario.

1.5. Organizacao do trabalho

Este trabalho esta organizado da seguinte forma: introdugao, seguida do Capitulo 2 que
trata dos pressupostos teoricos sobre a metodologia da gamificagdo. Capitulo 3 onde
sera abordada a proposta do trabalho a fim de verificar a percepc¢ao de alunos do sétimo
e oitavo periodo do curso de Licenciatura em Computagdo acerca da experiéncia com
gamificagcdo aplicada no Moodle da UFJF. Capitulo 4 expbe os resultados obtidos a partir
da aplicagao do questionario e por fim, o Capitulo 5 encerrando o trabalho com exposi¢ao

de conclusbes e prospeccdes futuras.



2. Pressupostos Teéricos

O conceito de usar elementos de jogos em situagdes que ndo sdo jogos propriamente
ditos para aumentar o engajamento e a retengdo de participagédo tém crescido bastante
no meio de design e marketing digital. Adotando o termo “gamificagdo” a ideia esta
provocando debates e diversas aplicagdes nas mais diversas areas como educacio,
produtividade, finangas, saude, sustentabilidade e também em areas de comunicagao. A
gamificacdo surgiu na industria de midia digital, em documentos datados de 2008, no
entanto, s6 comecgou a ter aceitagao geral antes da segunda metade de 2010 [6].

E sabido que jogos sdo excelentes ferramentas motivacionais. Focando em trés
componentes centrais: prazer, recompensas e tempo; assim os jogos se transformaram
em uma das maiores forgas da humanidade. Os jogos possuem uma qualidade unica de
fazer as pessoas realizarem agdes que geralmente nao fazem ideia de que gostariam de
realizar sem serem forgadas a isso [7]. Por isso, a utilizagdo de caracteristicas de jogos
aplicadas na educagao cresce de forma célere [2]. Abaixo seguem resumidamente
algumas caracteristicas de jogos que combinadas com outros contextos trariam
engajamento [7]:

e Pontos / Score: caracteristica fundamental em qualquer sistema
gamificado. Pontos sdao uma excelente forma de feedback tanto para o
jogador quanto para que o desenvolvedor saiba o 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
bastante util para servir como moeda de troca para recompensas.

e Niveis: um sistema de niveis serve para 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 é reter os
jogadores, o ideal seria uma dificuldade progressiva que vai aumentando
gradativamente conforme se avanga no jogo.

e Ranking: a proposta de um sistema de ranking é fazer comparagdes. A
maioria das pessoas nao precisa de explicacbes quando encontra uma lista
de ranking. No entanto, muitas vezes o ranking acaba por desincentivar
quando a lista € muito extensa e o nome do jogador nem mesmo aparece

por ndo ter atingido uma pontuagéo alta. Para evitar isso, os sistemas de
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ranking atuais mostram o nome do jogador no meio da tela, ndo importando
quantos pontos o jogador fez.
e Medalhas / Emblemas: medalhas e emblemas possuem o objetivo de
sinalizar algum feito. Amplamente utilizado em diversas industrias, é
também uma velha pratica de jogos. E necessario cuidado na utilizacéo para
nao ser tornar algo sem sentido e negativo aos olhos dos jogadores.
e Conquistas: uma forma bastante popular de incentivar jogadores a
realizarem determinada tarefa s&o as conquistas. Ter uma conquista
especifica oferece para o jogador uma dire¢do no jogo. Sem conquistas, o
jogo fica vazio, como se as acgodes realizadas nao tivessem peso. Outro fator
muito importante para jogos e para a gamificagéao
Através da implementacédo dessas caracteristicas a gamificagdo possui potencial
enorme e tém se espalhado como uma sensacao por diversas areas se aproveitando de
caracteristicas intrinsecas do ato de jogar como resolugdo de problemas e outros
atributos que sao facilmente abragados por geragdes atuais que cresceram envolvidas

com esse universo [8].

2.1. Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Ambientes Virtuais de Aprendizagem ou AVA sao plataformas virtuais onde € possivel
trocar informagdes, acessar arquivos, midias e promover a comunicagdo entre os
participantes do processo de ensino e aprendizagem [5]. Nesse contexto e também com o
advento das Tecnologias da Informagdo e Comunicagcdo (TIC), novas formas de
transmissao de conhecimento surgem a todo instante [9].

Atualmente, onde os perigos da pandemia de COVID-19 s&o reais, mais do que
nunca as instituicdes estdo voltando as atengdes para os AVA e novas formas de
comunicacdo a fim de tornar viavel a continuagdo das atividades sem expor alunos,
professores e funcionarios ao virus.

O Moodle é atualmente o AVA mais popular no mundo. O Brasil ocupa o sétimo
lugar em numero de instalagbes, fazendo parte do top 10 e ficando atras apenas de
paises como Espanha, Alemanha, Republica Dominicana e Estados Unidos [10]. De
cédigo aberto, facil instalagdo e manutengao, € bem possivel que muitos ja tenham tido

contato com a plataforma em algum momento durante a vida escolar/académica. Com a
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possibilidade de facil implementacdo de diversas ferramentas (plugins), se torna bem
pratico implementar novas funcionalidades como inteligéncia artificial e, principalmente,
aspectos de gamificagcdo. Uma breve busca por “gamificacdo” no repositério oficial de
plugins do site do Moodle resulta em vasta lista de op¢des como plugins de ranking,
sistema de emblemas, sistema de niveis etc. Essa flexibilidade do sistema contribuiu para

a vasta adog¢ao do AVA no mundo inteiro.

2.2. Gamificagao implementada no Moodle

A gamificacdo serve a diversos propdsitos, dentre esses, tornar atividades prazerosas,
aumentar engajamento e, com isso, indiretamente contribuir para a reducédo da evasao de
estudantes. Assim, a gamificagdo tem potencial de se tornar uma das grandes influéncias
educacionais nas préoximas décadas, visto que métodos tradicionais estdo perdendo apelo
com as novas geragdes que cresceram com jogos € ambientes gamificados [11]. Na
mesma linha de pensamento, jogos atualmente atingem diversas faixas etarias, n&o se
resumindo a apenas um pequeno nicho [12]. Entretanto, mesmo com todas essas
caracteristicas positivas, os estudos que fazem o link da gamificagdo e educagéo ainda
sao escassos [13]. No estudo “Melhorando o Ensino Universitario com a Gamificagao”
realizado entre os anos de 2007 a 2012 por Gabriel Barata, Sandra Gama, Joaquim Jorge
e Daniel Gongalves, diversos aspectos de gamificacdo foram implementados em uma
instalagcdo 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 utilizacdo de gamificagdo e os anos sem a metodologia. O estudo mostrou melhora
na presenca das aulas, maior numero de acesso aos materiais (slides e midias), aumento
nos posts de féruns e incremento nas notas finais em comparagdo aos anos em que a
gamificacdo nao estava presente. Os alunos também foram submetidos a um questionario
de feedback sobre a experiéncia dando notas de 1 até 5 (1 sendo Terrivel e 5 sendo
Excelente), sugeriram que a dinamica ficaria ainda mais imersiva se pudessem
customizar as imagens de perfil (avatares) e adicdo de itens colecionaveis apds
realizagdo de alguma tarefa.

A liberdade proporcionada pela gamificagdo também foi bastante elogiada, ja que
os alunos podiam escolher por qual caminho seguir e quais conteudos teriam acesso

liberado primeiro. Interessante notar que uma das atividades, Arvore de Habilidades, nao
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foi bem avaliada. Nessa tarefa, alguns problemas eram disponibilizados e conforme os
alunos iam resolvendo, novas propostas mais dificeis iam surgindo. Os participantes
relataram que era muito dificil, demorado e que a recompensa nao valia todo o trabalho
empregado. No geral, a experiéncia foi muito positiva com boa margem de participagéo de

estudantes e feedbacks valiosos [14].

2.3. Consideragoes Finais

Diversos estudos mostram que a gamificagdo ndo € apenas um conceito utopico para ser
aplicado em qualquer area e colher resultados. Bem aplicada, é capaz de render
resultados satisfatorios e melhorar a experiéncia dos participantes, seja qual for a area.
No entanto, é importante também que a implementagao seja bem pensada para que nao
seja apenas um trabalho a mais e nao acrescente nada além. A metodologia ganha cada
vez mais espagos e técnicas evoluem para resultados ainda mais promissores. AVA estao
vindo com técnicas de gamificagao por padréao e quando nio é o caso, a implementagao &
facil e rapida através de repositérios. As geragdes atuais ja ndo sdo mais alheias a
tecnologia como até pouco tempo atras, onde apenas quem era realmente entusiasta
tinha contato mais proximo com dispositivos eletrénicos. O ato de jogar era um nicho
completamente fechado. Hoje, € comum vermos todo tipo de faixa etaria em contato com
jogos no celular, tablet, smart tvs, pessoas jogando no transporte publico etc. Assim, tudo
isso contribui para que a metodologia tenha aceitagdo e nao cause estranheza com o
publico. Com o conceito de gamificagdo cada vez mais presente na vida das pessoas, é
uma area com potencial enorme que ainda tem muito a ser explorada.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem tém ganhado espacgo nas instituicoes,
tanto presenciais quanto a distancia. Em instituicbes presenciais o Moodle esta presente
servindo de apoio, uma plataforma de facil comunicagao e interacdo entre os alunos e
professores fora da sala de aula. Em cursos EaD é praticamente a base para que a
modalidade funcione em tempos atuais. O Brasil ja possui uma adogao grande do uso de
Moodle, estando entre os 10 paises com mais instalagdes. A tendéncia € que a adeséao
continue crescendo e expandindo no futuro breve.

Este estudo pretende explorar e avaliar percep¢des de alunos do curso de
Licenciatura em Computacdo (EaD) da Universidade Federal de Juiz de Fora acerca da

utilizacdo de gamificagdo no AVA Moodle. A ideia é ampliar e ndo esgotar o assunto nos
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proximos capitulos, enriquecendo a discussao acerca do tema a partir dos resultados

alcangados com a obtenc¢ao de dados coletados dos participantes do estudo.
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3. Proposta

Este estudo se propde a levantar, através de aplicagao de questionario online, percepcdes
de alunos do curso de Licenciatura em Computacéo ofertado pela Universidade Federal
de Juiz de Fora acerca da gamificacdo e suas caracteristicas potenciais de maximizagao
de engajamento e aprendizado. A gamificagdo proporciona meios que criam mudancas
positivas no comportamento dos alunos, gerando conteudos mais envolventes para o
ensino a distancia [4]. Nesse contexto e também com o advento das Tecnologias da
Informagdo e Comunicagao (TIC), novas formas de transmissao de conhecimento surgem
a todo instante [9]. Por se tratar de um curso oferecido na modalidade EaD e com amplo
uso da plataforma Moodle, contando ainda com tematica de curso envolvendo uso de
tecnologias, mostra-se um campo bastante fértil para realizagdo de experiéncias e coleta
de resultados. Soma-se ao fato os tempos atuais da pandemia da COVID-19 que
impossibilita ou dificulta estudos de campo, este estudo pode ser realizado em plenitude
por vias remotas com a utilizagdo de ferramentas amplamente disponiveis como Google
Formularios etc.

A gamificacdo € uma abordagem de grande interesse e utilizagdo nos dias atuais,
estando presente em diversas areas e ferramentas, principalmente com envolvimento de
tecnologias como aplicativos de celular, sites da internet e outros. E comum nos
deparamos com aplicativos de ensino, financas e redes sociais utilizando muitas técnicas
que sao amplamente abordadas na metodologia. Da mesma forma, transcende o mundo
virtual e também é notavel a presenca em empresas e estabelecimentos. O fato é que a
gamificacdo deixou de ser um nicho e esta invadindo muitos ambientes que até entao
nem sonhavam em misturar mundos tdo distintos. Dentre todas essas possibilidades de
aplicacdo em diversas areas, a que chama bastante atencdo e que é o objeto de estudo
desta pesquisa é a educacgao. Assim, faz-se necessario um estudo mais aprofundado dos
efeitos da aplicagdo da metodologia para que possamos compreender de fato se os
resultados sado significativos e contribuem para um aprendizado mais dinamico e/ou
alcance de metas.

O curso de Licenciatura em Computacdo na modalidade EaD adota a plataforma
Moodle como via de trabalho. O Moodle ¢ um AVA muito popular no mundo inteiro e,
dependendo da vontade e filosofia da instituicdo de ensino que o utiliza, pode ser um

campo muito proveitoso de aplicacdo da gamificagdo propriamente dita e ao mesmo
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tempo de coleta de estatisticas relevantes sobre atividades realizadas no ambiente.
Sendo o Moodle uma ferramenta extremamente popular e de cdédigo aberto, muitos
desenvolvedores e entusiastas criam plugins de diversas areas para a plataforma. Sao
adicées simples e que modificam varios aspectos da ferramenta como visual, forma de
interacdo entre os docentes/discentes, retorno de feedback etc. No proprio site do Moodle

existe um repositério repleto de plugins das mais diversas categorias prontos para

imoodle #  DOCUMENTATON (SDOWNEOADSS DEMO ~ TRACKER ~ DEVELOPMENT  TRANSLATION  MOODLENET —Q
g Q Vocé acessou como visitante (Acessar)
Purg . Pl type (any) © Mo search
1823
+sort by PR ea] | 9 Sites | & Downloads | ¥ Fans | 4 Recently updated | < Recently added pear o doomionde

Level up! - Gamification W Motrain/Mootivated - Gamification Ranking block

8 © The easiest way to add ification to your Moodle Motrain and Mootivated are personalized motivational Aranking block to improve the gamification into the course.

site! Engage your students! Gamify their learning experience platforms that reward employee/student effort for learning

LEVEL UP!

= Mootivated
972 -

e & 2075 coinis)
le

Stash Stash availability
Add an inventory of items to your course and let your stash availability is used in conjunction with block_stash to
students find items by exploring the activities. #game allow items from the stash to determine the availability of
I'm getting better !
7

'Jé <9 34 w1
Figura 1 - Repositério de plugins Moodle mostrando resultados para a busca “gamification”. Fonte:

moodle.org, 2021.

Assim, existem diversos cenarios apresentados cotidianamente no Moodle que
poderiam se beneficiar de implementagbes simples de gamificagdo como: sistemas de
ranking, emblemas para objetivos alcangados, barras de progresso que desbloqueiam ou
nao conteudos adicionais (as barras em especifico ja estdo presentes no Moodle
instalado na UFJF e ja foi bem adotada em diversas disciplinas, no entanto carece de
sistema de desbloqueio de conteudo adicional), sistema personalizado de avatares
(imagens de perfil) com status diferenciado de acordo com o que ja fora alcangado pelo
aluno. As possibilidades s&do inumeras. Uma situagao interessante que poderia ser

implementada seria utilizando o sistema de ranking de alunos através de obtencao de
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pontos em atividades. O mesmo também pode ser feito via implementacdo de um sistema
de moeda virtual onde os discentes poderiam trocar os pontos/moedas acumuladas por
alguns beneficios como provas com consulta de alguns minutos, possibilidade de
realizagdo de alguma prova ou atividade em dupla, adigdo de pontos extras em alguma
atividade escolhida, dentre outros. E uma forma interessante de buscar com que os
alunos se esforcem ao maximo para adquirir pontos nas atividades iniciais para que
possam troca-los em momento oportuno na disciplina. Incentiva participagdo e empenho.
O sistema de ranking pode ser polémico por incentivar alguma forma de competicdo que
pode ser enfrentada como ndo saudavel por alguns alunos, além de expor o desempenho
de quem nao deseja ser exposto.

A proposta deste estudo é avaliar as percepcdes de alunos do curso de
Licenciatura em Computagao acerca da utilizagdo da gamificagdo. Durante o processo de
graduacdo o assunto gamificacdo foi trabalhado incessantemente e algumas poucas
disciplinas implementaram de fato a metodologia. Como a gamificagdo tem potencial de
se tornar uma das grandes influéncias educacionais nas proximas décadas, visto que
meétodos tradicionais estdo perdendo apelo com as novas geragdes que cresceram com
jogos e ambientes gamificados [11], esse estudo propde conhecer as percepgdes dos
graduandos do sétimo e oitavo periodo do curso de Licenciatura em Computagao
oferecido pela Universidade Federal de Juiz de Fora via EaD sobre impressdes acerca da
metodologia: se acham viavel a implementagdo em todas ou apenas algumas disciplinas,
em que areas enxergam viabilidade de emprego das técnicas, se ficaram satisfeitos com
o nivel de gamificagdo apresentada na plataforma e disponivel nas disciplinas, se
acreditam que faltou uma abordagem mais dinamica do conteudo fazendo uso de
gamificacdo no processo de graduagédo, como o curso de Licenciatura em Computacgao
poderia ampliar as formas de transmissao de conteudo etc. Tais participagdes serao
coletadas remotamente através da ferramenta Google Formularios, com perguntas
estruturadas, a partir de link' fornecido para os discentes. Em nenhum momento havera
disponibilizacdo de material ou interagdo em mesmo ambiente fisico entre/para os
participantes, seguindo recomendagdes estabelecidas por 6rgdos de saude a partir da
situagdo pandémica de COVID-19 que estamos vivendo em tempos atuais. O modelo de
coleta foi pensado justamente com esse cenario em mente, impossibilidade de qualquer

estudo que exija interacéo fisica (fornecimento de questionarios impressos em papel,

' https:/fforms.gle/mXKRpV1UHD51DWFA7
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entre outros) e suspensao de aulas presenciais em quaisquer instituicdes de ensino e, no
caso da Licenciatura em Computagdo, paralisacdo dos encontros presenciais onde
ocorria a interagdo entre os estudantes, tutores e em alguns casos mais esporadicos,
professores. Além do mais, com a coleta sendo feita a partir do Google Formularios e
disponibilizada pela internet, abre-se a possibilidade de englobar alunos de outros polos,
evitando a centralizagcdo somente no polo de Governador Valadares - MG, que conta com
aproximadamente 15 alunos ativos. Nao bastasse o numero limitado de alunos, é de
praxe que nem todos participem, o que acarretaria em uma base muito limitada de
opinides. Soma-se a tudo isso a questao de que os polos de outras localizagdes possuem
turmas mais veteranas de curso (desde 2010), podendo ter vivenciado outras
experiéncias com o tema proposto de percepgdes de gamificagdo, cursado disciplinas
com professores diferentes que apresentaram formas completamente distintas de
apresentar o conteudo da grade curricular. Sendo um curso que aborda a todo momento o
uso de tecnologias da informacgédo e comunicagéo (TIC), a base de alunos esta mais do
que preparada para entender a usabilidade de tais ferramentas e nao teria dificuldades na
participagdo. Apos coleta de respostas, os dados serdo apresentados e comparados
neste estudo em forma de graficos. Discussdes acerca dos resultados também seguirdo

na secao apropriada.

- /}/ \ ?\l

i N 4

PERCEPCOES DE ALUNOS DO CURSO
DE LICENCIATURA EM COMPUTAGCAO
ACERCA DA UTILIZACAO DE
GAMIFICACAO NA PLATAFORMA
MOODLE

ensino EaD. O tempo estimado par
Todos 0s dados coletados permanecerio anonimos.

*Obrigatério

Enderego de e-mail *

Numero de matricula *

Figura 2 - Formulario no Google Forms que sera utilizado para coleta de participagdes.

18



Com geragbes novas cada vez mais conectadas e com dispositivos
eletrdnicos/internet a disposi¢ao, o ensino tradicional esta enfrentando mais desafios do
que nunca. Os tempos mudaram e a sala de aula continua imutavel: aulas expositivas
com o professor sendo o total detentor do conhecimento e o aluno apenas como uma
figura que escuta passivamente e posteriormente reproduz o que lhe é transmitido, com
pouca interagdo e incentivo para tal. Para dizer que as salas de aula ndo estdo
completamente paradas no tempo, hoje se vé uma adogao consideravel de projetores
para exibigdo de conteudo que, apesar de ser um uso de tecnologia dentro da sala de
aula, na esséncia mesmo a mudangca € quase inexistente. Direto das
informagdes/imagens dos livros para imagens projetadas nos quadros ou paredes da sala
de aula. Dessa forma, nao ha interagao dos alunos com tal conteudo, ndo possui nenhum
efeito disruptivo do padrdo expositivo das aulas, a situacdo € a mesma (projecdo x
imagens e informagdes impressas) sob disfarce de uma roupagem mais moderna. Por
isso a relevancia de uma metodologia como a gamificagédo que vém se mostrando como
algo promissor para ndo somente a area da educagdo mas para diversas outras. Por
exemplo, jogos até pouco tempo eram uma atividade de nicho. Com o advento de
smartphones e diversas outras tecnologias presentes no cotidiano da vida, os games
conquistaram o publico geral e ndo mais se fecham para algumas faixas etarias [12]. No
entanto, é necessario aprofundar mais nos estudos sobre a gamificacdo na educacéo,
levando em consideragao que apesar de toda a popularidade, os estudos sobre o tema
ainda sao escassos [13].

O estudo proposto oferece uma oportunidade unica para investigar o tépico de
gamificagdo: estamos diantes de uma pandemia, sem possibilidade de qualquer evento
fisico, com escolas e universidades tendo as aulas suspensas, muitas outras pesquisas
paralisadas por essas e outras questdes como falta de verbas e, por se tratar de uma
pesquisa totalmente viavel de forma remota e sem custo para realizacao, é perfeitamente
realizavel neste momento, com o Moodle disponivel no servidor da UFJF e discentes com
acesso a internet e vivéncia acumulada durante os anos que passaram (e ainda estédo
passando) cursando a graduacdo. Tanto alunos como professores estdo aprendendo a
trabalhar com as mais diversas ferramentas de conferéncias e funcionalidades remotas.
Nao sabemos como a situagcdo do mundo estara apds essa pandemia de COVID-19, mas
tudo indica que a sociedade caminha para estar mais preparada para esse tipo de evento

no futuro.
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4. Resultados

Nesta secao serdo expostos os resultados obtidos através de aplicacdo de
questionario estruturado para os discentes de Licenciatura em Computagdo. O
questionario foi desenvolvido utilizando a ferramenta Google Forms e contou com selegao
de oito questdes, incluindo nesta contagem os campos de nhome e numero de matricula.
Utilizou-se a escala Likert no formulario, exibindo cinco opg¢des 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
necessario marcar com qual o participante se identificava. O restante das opg¢des foram
perguntas de multipla escolha e uma questdo com caixas de selegao, onde era possivel
marcar mais de uma opg¢ao das disponiveis. O numero de questdes foi pensado no intuito
de ser o mais breve e objetivo possivel, evitando desencorajar respostas por causa do
tempo que se exige em questionarios mais extensos. Além disso, evitou-se ao maximo
qualquer questdo muito pessoal, levando em consideracdo também o fato de que muitos
nao participam em razao desse aspecto. Apos a selegdo e revisdo das questdes, o
anuncio chamando para a participagdo dos alunos foi realizado através de grupos
formados na plataforma WhatsApp, onde encontra-se a maior concentragcao de alunos
reunidos do curso. No total, a chamada foi feita em trés grupos distintos para atingir o
maior numero possivel de participantes. Assim, o comunicado convidava os alunos a
participacdo desde que se enquadrassem nos quesitos de sétimo e oitavo periodo do
curso de Licenciatura em Computacdo da UFJF. Logo, com tais pré-requisitos listados,
obteve-se um total de dezoito participagbes que serdo detalhadas no decorrer deste

capitulo.
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Os seguintes resultados dispostos em graficos foram obtidos:

Estou satisfeito com o nivel de gamificacao presente nas disciplinas cursadas durante a minha
graduacao em Licenciatura em Computacao

18 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo
Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

‘

Figura 3 - Grafico 1

Na primeira afirmacgéo (Figura 3), “Estou satisfeito com o nivel de gamificagdo presente
nas disciplinas cursadas durante a minha graduagdo em Licenciatura em Computagdo”,
obteve-se 44,4% de respostas “Discordo”’, 16,7% “Discordo totalmente’, 16,7%

“Indiferente’ e 16,7% de “Concordo” e 5,6% “Concordo totalmente”.

Participo mais das atividades quando técnicas de gamificacdo estdo presentes
18 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Indiferente

@ Discordo
A @ Discordo totalmente

Figura 4 - Grafico 2

“Participo mais das atividades quando técnicas de gamificagdo estdo presentes” (Figura
4) obteve 44,4% “Concordo”, 38,9% “Concordo totalmente”, 11,1% “Indiferente’, 5,6%

“Discordo” e nenhuma marcagao na opc¢ao “Discordo totalmente”.
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Gostaria que gamificagao fosse mais utilizada durante o curso
18 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Figura 5 - Grafico 3

Todos os participantes concordaram em algum nivel com a afirmagédo “Gostaria que
gamificagdo fosse mais utilizada durante o curso” (Figura 5), obtendo 50% em “Concordo

totalmente” e 50% em “Concordo”. As outras opgdes nao receberam marcagoes.

Sinto que aprendo mais quando técnicas de gamificacao estao presentes

18 respostas

@ Concordo totalmente
27.8% @ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Figura 6 - Grafico 4

“Sinto que aprendo mais quando técnicas de gamificacdo estdo presentes” (Figura 6)
obteve 44,4% “Concordo’, 27,8% “Indiferente”, 22,2% “Concordo totalmente’ e 5,6%

“‘Discordo”. Nenhuma marcacao em “Discordo totalmente”.
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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 t... excelente adicao para uma disciplina gamificada
18 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo
Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Figura 7 - Grafico 5

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 adicdo para uma disciplina
gamificada” (Figura 7), atingindo 66,7% “Concordo totalmente” e 33,3% “Concordo”. As

outras op¢des nao pontuaram.

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

18 respostas

Emblemas de conquistas

Ranking de alunos por pontuagéo
para troca por alguns beneficios

Sistema de "moeda virtual" para

0,
troca por alguns beneficios 16 (88.9%)

Personalizagdes extras de perfil
(imagens de perfil personalizadas
etc)
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Figura 8 - Grafico 6

Finalizando, a questdo “Das técnicas listadas abaixo, qual(is) considera mais

interessante(s)?” (Figura 8) em formato checklist (sendo possivel marcar mais de uma
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opgao por participante) obteve os seguintes resultados: 8 marcagdes (44,4%) em
‘Emblemas de conquistas’”, 9 marcagbes (50%) em "Ranking de alunos por
pontuagao para troca por alguns beneficios”, 16 marcagdes (88,9%) para “Sistema de
“moeda virtual” para troca por alguns beneficios” e 4 marcagbes (22,2%) para

“Personalizagées extras de perfil (imagens de perfil personalizadas etc)”.

4.1. Discussao

Diante dos resultados obtidos foi possivel perceber que a maioria dos alunos do
curso de Licenciatura em Computagdo da UFJF estdo insatisfeitos com o nivel de
gamificagdo presente no curso. A metodologia é muito abordada teoricamente mas por
outro lado se faz muito pouco presente na pratica. Isso é perceptivel ja no primeiro grafico
(Figura 3 - Grafico 1), onde 61,1% dos participantes discordaram em algum nivel da
afirmacgao “Estou satisfeito com o nivel de gamificagdo presente nas disciplinas cursadas
durante a minha graduacdo em Licenciatura em Computacdo”. Além disso, esse ponto
ficou ainda mais em evidéncia no terceiro ponto (Figura 5 - Grafico 3) “Gostaria que
gamificagdo fosse mais utilizada durante o curso” onde todos os participantes
concordaram em absoluto com a afirmacéo.

Na questdo do incentivo a participagao através da gamificacéo (Figura 4 - Gréfico
2), 83,3% responderam que concordam em algum nivel com a afirmacao “Participo mais
das atividades quando técnicas de gamificagdo estéo presentes”, com apenas 11,1% de
opinides marcadas no campo “Indiferente” e 5,6% discordando, evidenciando a tendéncia
ao aumento de participagdo em atividades gamificadas.

A afirmacéao “Sinto que aprendo mais quando técnicas de gamificacdo estao
presentes” foi a mais controversa do formulario. Com 66,6% concordando em algum nivel
com a afirmagdo e 27,8% dos participantes se colocando como indiferentes, além de
5,6% discordando. Tal fato explicita que a metodologia ndo é a melhor forma de
aprendizado para todos os publicos. No entanto, a adicdo de um sistema de pontos ou
moedas virtuais em troca de beneficios (Figura 7 - Grafico 5) teve aceitagdo unanime.

Dentre algumas técnicas de gamificagdo conhecidas e disponiveis para escolha na
questao “Das técnicas listadas abaixo, qual(is) considera mais interessante(s)?” (Figura 8
- Gréfico 6) o sistema de moeda virtual para troca por beneficios foi a mais popular, com

88,9% dos participantes a escolhendo, seguida do ranking de alunos, também com troca
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de pontos obtidos através da posicdo no rank dos alunos. Emblemas de conquistas
também conquistaram pontuagao significativa, com 44,4%. Por outro lado, as
personalizacbes extras de perfil ndo se mostraram relevantes como incentivo, com
apenas quatro alunos, ou 22.2%, marcando a opgéo.

Com isso, os resultados mostram que os alunos do curso de Licenciatura em
Computagédo pesquisados estdo insatisfeitos com o nivel de gamificagdo presente no
curso ofertado pela UFJF, gostariam da técnica mais presente nas disciplinas, participam
mais quando a metodologia esta presente e que a técnica nao constitui unanimidade no
processo de facilitar o aprendizado para todos. Além disso, os alunos gostam e se sentem
incentivados a participar quando as recompensas sdo mais disruptivas e nao
simplesmente cosméticas como personalizacdo extra de perfil, emblemas de conquistas

etc.
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5. Conclusao e trabalhos futuros

O foco deste estudo consistiu em observar, através de questionario, percepcdes que
alunos dos periodos finais do curso de Licenciatura em Computacéo, ofertado pela
Universidade Federal de Juiz de Fora, possuem acerca do tema gamificagdo no curso em
andamento. A gamificacdo € cada vez mais utilizada e estd presente em diversas
situagbes, sendo uma metodologia promissora e com resultados solidos em diversas
aplicagdes e areas, principalmente na educagao. Assim, contribuicdes significativas no
nivel de participacédo e entusiasmo dos alunos/participantes sado algumas das realizagdes
observadas quando as técnicas de gamificagdo sao aplicadas com éxito.

A partir do questionario aplicado para estudantes do curso de Licenciatura em
Computacdo, os resultados foram bastante elucidativos. Os alunos se mostraram
insatisfeitos com o nivel de técnicas de gamificacdo presentes nas disciplinas no decorrer
do curso, apesar do tema ser bastante discutido no ambito tedrico. Também ficou evidente
que gostariam de maior utilizagdo da metodologia e que se sentem mais motivados a
realizar atividades quando as técnicas sao utilizadas. Por outro lado, alguns alunos nao
sentem que aprendem mais quando a abordagem é 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.

Como dito anteriormente, este estudo ndo visa esgotar o assunto gamificagao e
sim ampliar as impressdes acerca do tema. A partir dos resultados, trabalhos futuros
podem aprofundar o topico estudado para focar as analises, por exemplo, nas técnicas
que foram melhor recebidas pelos alunos participantes. Assim, analisando o desfecho
atingido através da aplicagao pratica dessas modalidades mais populares ou, até mesmo,
utilizando-se desse conhecimento para desenvolvimento de um sistema gamificado
baseado nas caracteristicas expostas (ex: sistema de moeda virtual para troca por
recompensas).

Por fim, o estudo demonstra que ha espaco para a aplicagdo de gamificagao nos
cursos de Licenciatura em Computacao (ndo somente, mas especialmente ja que se trata
de uma area fértil para o assunto) e que os alunos se interessam em vivenciar a parte
pratica da metodologia. Estudos futuros podem, também, avaliar o nivel de gamificagdo
presente nos cursos para que se atinja perspectivas ideais de utilizagdo, evitando a

saturacdo da metodologia.
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