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Resumo:

Motivagcdo pode ser definida como o porqué de determinado comportamento de uma
pessoa, sendo extrinseca, quando a realizagdo de uma atividade é feita em troca de
alguma recompensa. A motivagdo intrinseca ocorre na realizagéo de uma atividade por
vontade prdpria, e ndo por troca de recompensa. Estudos mostram que a utilizagdo de
elementos de jogos em um ambiente sério pode tornar suas atividades mais
motivadoras, conceito chamado de gamificacGo. Esta abordagem em ambientes de
aprendizagem estd sendo foco de muitos artigos cientificos para tentar provar a sua
eficiéncia quanto a motiva¢do gerada na aprendizagem. Ressalta-se ainda, dependendo
de sua aplicacdo, pode ser gerada motivacdo intrinseca nos usudrios do ambiente.
Portanto, sua utilizagdo na aprendizagem pode ser uma contribuicGo para aumentar a
motivagGo dos estudantes durante o ensino. Além disso, as novas gerac¢oes de pessoas
sdo motivadas por inovagdes, como tecnologias, e atividades académicas tradicionais
podem se tornar mondtonas. O objetivo deste trabalho é apresentar um levantamento
bibliogrdfico de experimentos realizados utilizando elementos de jogos em sala de aula,
cujos resultados das avaliagbes dos experimentos, podem induzir na compreensdo da
eficiéncia da gamificagdo no ensino.

Palavras-chave: Gamifica¢do, aprendizagem, ensino, motiva¢do, engajamento.

Abstract:

Motivation can be defined as the reason for a certain behavior of a person, being
extrinsic, when the performance of an activity is done in exchange for some reward.
Intrinsic motivation occurs in the performance of an activity of its own volition, not by
exchange of reward. Studies show that using game elements in a serious environment
can make your activities more motivating, called gamification concept. Gamification in
learning environments is being the focus of many scientific articles to try to prove their
efficiency as to the motivation generated in learning. It is also emphasized, depending on
its application, intrinsic motivation can be generated in the users of the environment.
Therefore, its use in learning can be a contribution to increase the motivation of the
students during the teaching. In addition, new generations of people are motivated by
innovations such as technologies, and traditional academic activities can become
monotonous. The objective of this work is to present a bibliographical survey of
experiments carried out using the gamification in the classroom, whose results of the
evaluations of the experiments, can induce in the comprehension of the efficiency of the
gamification in the teaching.

Keywords: Gamification, learning, teaching, motivation, engagement.
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1. Introducgao

Os elementos presentes em um jogo como regras, estratégias, desafios,
recompensas, ranking, niveis e feedback podem ser utilizados também para a motivagao e
engajamento dos usuarios do ambiente, e ndo somente para o entretenimento e diversdo. A
motivagdo e o engajamento desencadeados por estes elementos podem indicar que sua
aplicagdo em ambientes sérios resulte em ganho de produtividade e um maior
comprometimento dos envolvidos. Entretanto, a utilizacdo de elementos de jogos em um
ambiente sério ndo o transforma em um jogo, e com isso pode-se mencionar que estao
sendo transportados elementos de jogos para o ambiente. A incorporagdo de caracteristicas
de jogos motivadoras torna o ambiente mais divertido, tornando seus usuarios mais
atenciosos e satisfeitos (HARRIS e O’'GORMAN, 2014). Neste sentido, gamificacdo é a
aplicacdo destes elementos fora do contexto de jogos, ou em ambientes de ndo jogos.
(BURKE, 2014). Segundo Vianna et al. (2013) podemos afirmar que esta abordagem nao
apenas torna o ambiente mais satisfatorio e prazeroso, como também auxilia para
acostumar o usuario a utiliza-lo.

Dentro do contexto da motivacdo gerada nos usudrios de ambientes gamificados,
Santos (2012), enfatiza que as pessoas da geracdo Y estdo acostumadas com inovacdes
tecnolégicas, e com isso sdao mais facilmente motivadas com atividades flexiveis,
motivadoras e que tenham feedback. O termo motivacdo pode ser definido como uma
abstracdo, a qual ndo pode ser vista, mas pode ser analisada por meio do comportamento
causado em pessoas (ELLIOT; ZAHN, 2008).

Ainda de acordo com os mesmos autores, a motivacdo explica o porqué de uma
pessoa realizar alguma atividade.

Neste artigo, a gamificacdo foi utilizada no desenvolvimento de um ambiente
educacional de Engenharia de Software. O objetivo do desenvolvimento deste ambiente foi
permitir a realizacdo de um experimento para aplicar a gamificacdo e avaliar se houve a
geracdo de motivacdo nos estudantes durante o ensino, além da contribuicio para a
aprendizagem. Foi conduzido um experimento envolvendo trés turmas de graduacdo da
disciplina de Engenharia de Software em trés diferentes instituicdes de ensino superior

2. Motivagao e gamificagao para a aprendizagem

A motivacdo de um individuo pode ser analisada através de seu comportamento, ou
seja, a forma que ele age (STRONGMAN, 2006). Além disso, o sentimento de motivacdo em
uma pessoa pode ser gerado através de predisposicdo bioldgica de maneira afetiva, ou ainda
pode ser resultada por influéncias externas da pessoa, isto é, a realizacdo da atividade
ocorre para evitar-se puni¢do ou ainda para receber alguma recompensa em troca (LUBART,
2007)

Neste contexto, a gamificacdo atua no comportamento dos usudrios de um
ambiente, através da possibilidade de geracdo de motivacdo do usuario, e desta forma pode
ser utilizada no desenvolvimento de habilidades (BURKE, 2014). Além disso, a caracteristica
principal da gamificacdo é o feedback aos usudrios durante toda a execucdo de uma
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atividade, e ndo somente quando esta estiver concluida (ROCHA; ISOTANI, 2015). Além
disso, as caracteristicas da gamificacdo utilizadas em ambientes educacionais, tem
apresentado resultados positivos para a motivacdo e engajamento dos usuarios (KLOCK et
al., 2015).

2.1. Tipos de motivagdo.

A motivagao pode ser classificada em extrinseca e intrinseca. A motivagao extrinseca
pode ser definida pela influéncia do comportamento de uma pessoa por fatores externos,
isto é, em troca de recompensas ou para evitar puni¢des (KALAT, 2011). As recompensas
extrinsecas podem ser exemplificadas por objetos adquiridos ou conquistados pelo usuario
dentro de um ambiente gamificado, como medalhas, pontuagdes, ou outros itens virtuais ou
reais. (BRAZIL; BARUQUE, 2015). Entretanto, segundo Burke (2014), a gamificacdo pode ser
utilizada para motivar pessoas, porém nao chega ao nivel emocional dela. Na motivagado
intrinseca, caracterizada pela realizacdo de uma atividade por vontade prdépria, ndo existe a
influéncia de fatores externos no comportamento da pessoa para engaja-la com a atividade
sendo realizada (KALAT, 2011). Pode-se exemplificar as recompensas intrinsecas pela
utilizacdo de proéprias habilidades do usudrio no contexto do ambiente gamificado,
realizando as atividades por vontade prépria (BRAZIL; BARUQUE, 2015). Além disso, pode-se
exemplificar a motivagao intrinseca com a leitura de um livro, realizada por vontade prépria
de uma pessoa, em que a recompensa é a propria leitura (KALAT, 2011). Ressalta-se que a
combinagao de estimulos extrinsecos e intrinsecos aumentam a chance de aprendizagem de
longo prazo.

Destaca-se ainda que as recompensas externas, quando utilizadas para desencadear
as informacGes de competéncia do individuo e gerar competéncias, pode gerar motivacdo
intrinseca por promover a percepcdo do desempenho alcancado no ambiente (ELLIOT;
ZAHN, 2008). Ainda neste contexto, a autodeterminacdo pode ser definida como a
possibilidade que um individuo possui de optar por caminhos, conscientemente, para a
realizacdo de suas atividades de forma mais satisfatéria (STRONGMAN, 2006). Para ser
gerada autodeterminacdo em uma pessoa, € necessdrio que ela possua autonomia,
competéncia e seguran¢a (CICCARELLI; WHITE, 2014). Assim que uma pessoa se sente
autodeterminada, ela pode tornar-se intrinsecamente motivada [9]. A motivacdo extrinseca
permite a geracdo de competéncia em estudantes por meio da atribuicdo de pontos por
tarefas concluidas, os quais se acumulam e podem ser trocados por privilégios, induzindo os
estudantes a receber o sentimento de competéncia. (SANTROCK, 2011). Neste sentido, um
meio de transferéncia de conhecimento utilizado atualmente sdo jogos educacionais, que
podem tornar os estudantes mais engajados com as atividades, além de gerar divertimento.
(VEJA et al., 2009).

3. Gamificagao
Destaca-se ainda que as recompensas externas, quando utilizadas para desencadear

as informag¢des de competéncia do individuo e gerar competéncias, pode gerar motivacao
intrinseca por promover a percepcao do desempenho alcancado no ambiente. (ELLIOT;
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ZAHN, 2008). Ainda neste contexto, a autodeterminacdo é pode ser definida como a
possibilidade que um individuo possui de optar por caminhos, conscientemente, para a
realizacdo de suas atividades de forma mais satisfatéria (STRONGMAN, 2006). Para ser
gerada autodeterminacdo em uma pessoa, € necessdrio que ela possua autonomia,
competéncia e seguranga. (CICCARELLI; WHITE, 2014). Assim que uma pessoa sente-se
autodeterminada, ela pode tornar-se intrinsecamente motivada. (DECI; RYAN, 1985)

A motivacgdo extrinseca permite a geracdo de competéncia em estudantes por meio
da atribuicdo de pontos por tarefas concluidas, os quais se acumulam e podem ser trocados
por privilégios, induzindo os estudantes a receber o sentimento de competéncia (SANTROCK,
2011). Neste sentido, um meio de transferéncia de conhecimento utilizado atualmente sdo
jogos educacionais, que podem tornar os estudantes mais engajados com as atividades,
além de gerar divertimento. (VEJA et al., 2009)

Ressalta-se ainda que o uso de elementos comuns de jogos, isto é, pontos, emblemas
e tabelas de ranking, sdo as carateristicas principais da gamificagcdo. (BURKE, 2014). Ainda de
acordo com Burke (2014), a gamificacdo é um meio de motivar pessoas digitalmente.
Segundo o autor a gamificacdo possui trés pilares: a realizacdo pessoal, através do
acompanhamento e do progresso do usuario; experiéncia social, através da interacdo com
outras pessoas e criagdo de uma identidade em uma comunidade, e por ultimo a
competicdo, que pode ser desenvolvida pela classificacdo do desempenho dos usuarios em
uma tabela de ranking. (BURKE, 2014)

Seguindo este contexto para a educacdo, ambientes gamificados podem gerar altos
niveis de motivacdo durante o ensino, diferentemente do ensino tradicional (sem elementos
de jogos), que sdo conhecidos pelos alunos como local de disciplina e sem diversao (BISHOP,
2014). Além disso, um experimento que foi realizado durante trés anos com estudantes do
ensino médio e de graduacdo, em que foi aplicada a gamificacdo no ensino, apresentou
como resultado um aumento do nimero de estudantes aprovados, além de maior interacdo
e atengao em sala de aula. (BRAZIL; BARUQUE, 2015)

Ressalta-se que as mecanicas de jogos sdo os elementos de jogos, que sdo utilizados
para alterar comportamento dos usuarios. (ZICHERMANN; CUNNINGHAN, 2011). Os icones
Zichermann e Cunninghan (2011) também apresentam os principais elementos que devem
estar presentes em qualquer ambiente gamificado:

e Pontuacdo, que é uma exigéncia absoluta, e deve ser utilizada para acumulo e
compartilhamento da quantidade de pontos obtida entre os participantes,
promovendo a competicdo entre eles.

e Tabela de ranking, lista com nomes de participantes e suas respectivas pontuacdes
atingidas, permitindo verificar o desempenho de um participante em relacdao aos
demais. Ela aumenta a competividade entre os participantes.

e Nivel de dificuldade, separacdo de atividades por dificuldade, ou ainda a distin¢ao
das atividades por exigéncia. Tipicamente, os niveis sdo alcancados por meio do
acumulo de pontos de experiéncia, além de normalmente serem utilizados para
cumprimento de missdes. (VIANA et al., 2013). Além disso, niveis podem indicar o
progresso do participante dentro do ambiente. (VIANA et al., 2013).

e Medalhas e/ou emblemas, sdo elementos utilizados para incentivar a promogao
social, além de demarcar a conclusao de metas.
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e Desafios e missdes, mostram a direcao para realizagdo de atividades. Um desafio é a
menor unidade de uma missdo (um grupo de desafios com tdpicos relacionados
formam em missao). (ADAMS, 2014).

e Feedback, é um dos elementos mais simples e motivadores da gamificacao, o qual
pode ser definido como a resposta do ambiente para o usudrio, indicando se ele esta
ou ndo no caminho correto, sendo uma das principais estratégias adotadas na
realizacdao de desafios.

4. Trabalhos relacionados

De acordo com uma revisdao sistematica de artigos cientificos, realizada para
identificar as abordagens mais utilizadas para geracdo de motivacdo no ensino. Os autores
Poffo e Thiry (2015), demonstraram que as mais utilizadas no contexto de ambientes
computacionais sao: jogos, que foi encontrado em 24,16% dos artigos retornados; trabalhos
baseados em problemas ou aplicacdes praticas no ensino, retornada por 19,46% dos artigos;
utilizacdo de multimidia , utilizada em 12,08% dos artigos; redes sociais, blogs e wikis , em
10,07% dos artigos; aprendizagem colaborativa, retornada em 9,40% dos artigos, além de
narrativa digital (3,36%) e realidade aumentada (3,36%). Estes resultados reforcam que a
utilizacdo da gamificacdo em ambientes de ensino pode ser eficiente para a geracao de
motivac¢do e contribui¢do para a aprendizagem (POFFO; THIRY, 2015).

Apresentou-se os resultados de um mapeamento sistematico em que foram
analisados elementos de jogos, em que a gamificagcdo estd sendo utilizada em ambientes de
ensino (KLOCK et al., 2015). Destes ambientes de ensino, trés possuiam em comum a
utilizacdao de pontos, medalhas, tabelas de ranking, niveis e feedback. Essa pesquisa reforga
os resultados encontrados nos demais trabalhos aqui relatados.

Ressalta-se ainda que Nogueira et al. (2015), apresentaram um outro experimento no
qual a utilizacdo da gamificagdo com uma turma de matematica contribuiu para a
aprendizagem, influenciando na melhora do rendimento dos estudantes.

5. Ambientes gamificados de aprendizagem

Para avaliar a eficiéncia da utilizacdo da gamificacdo em um ambiente de ensino de
Engenharia de Software em relacdo a geracdao de motivacdo e contribuicdo com a
aprendizagem, é possivel desenvolver um ambiente de ensino de Engenharia de Software
gamificado que possua as caracteristicas descritas na secao 4 deste artigo.

Para o desenvolvimento de um ambiente de ensino gamificado é necessario
primeiramente realizar um mapeamento sistematico a fim de identificar as plataformas e
ambientes gamificados, e com isso verificar quais sdo os elementos de gamificacdo mais
disponibilizados nos ambientes. Um mapeamento sistematico com estas informacgdes foi
desenvolvido por Poffo e Thiry (2015). Dentre os principais elementos retornados por este
mapeamento sistematico citam-se: recompensas (33,05% das plataformas e 27,20% dos
ambientes); redes ou midias sociais (23,18% das plataformas e 21,34% dos ambientes);
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tabelas de ranking (16,31% das plataformas e 10,46% dos ambientes). Além disto, tentou-se
encontrar, nos resultados deste mapeamento, ambientes de Ensino de Engenharia de
Software que utilizem gamificacdo, porém ndo foram encontrados ambientes com esta
caracteristica (POFFO; THIRY, 2015).

5.1. Ambiente de ensino gamificado de Engenharia de Software

Neste contexto, no trabalho de Poffo et al. (2017) foi desenvolvido um ambiente para
realizar um experimento em trés turmas de graduacgao. Estudantes de graduagao dos cursos
de Ciéncia da Computacdo e Sistemas de Informacdo, que estavam cursando a disciplina
Engenharia de Software no semestre corrente ao experimento, foram o publico alvo do
ambiente deste ambiente de ensino (Poffo et al., 2017).

Realizou-se um levantamento, através de um questionario, com uma turma com 28
estudantes, dos cursos de Sistemas de Informacdo e Ciéncia da Computacao (POFFO et al.,
2017). Neste levantamento aplicou-se um questiondrio com 6 perguntas, uma para cada tipo
de atividade, em que os estudantes deveriam informar a nota entre zero a cinco pontos,
sendo zero nada motivador e cinco muito motivador. O tipo de atividade com melhor
pontuacdo foi o jogo de perguntas e respostas, que obteve 42,86% de concordancia para
nota 4 e 25% para nota 3, indicando que este tipo de atividade seja motivadora, mas que
possivelmente este resultado seja devido aos estudantes ja estarem acostumados com este
tipo de atividade. O segundo tipo de atividade com melhor pontuacdo foi um cenario de
uma empresa desenvolvedora de software em que os estudantes teriam de definir solucdes
para os problemas e solicitacdes de servicos, que obteve 28,57% de estudantes que
assinalaram a nota 5 e 17,86% com nota 4, indicando que esta atividade também seja
motivadora. O terceiro melhor resultado foi a utilizacdo de jogo de memdria, que obteve @
32,14% de estudantes que assinalaram a nota 3 e 17,86% para nota 4, também indicando
gue esta atividade seja motivadora. Ressalta-se que estes resultados sdo originados de
acordo com a percepcao dos estudantes. Com estes resultados definiu-se os tipos de
atividades a serem utilizados no ambiente de ensino gamificado.

O conteudo especifico das atividades foi na area de Engenharia de Requisitos (POFFO
et al., 2017). Foram desenvolvidas varias atividades para o jogo de perguntas e respostas
referente ao tema requisitos de software, sendo que cada atividade possuia cerca de vinte
perguntas, e cada uma delas possui até trinta segundos para ser respondida antes do tempo
se esgotar (POFFO et al., 2017).

Para a avaliacdo do ambiente de ensino gamificado, foi realizado um quase-
experimento, pois ndo houve um grupo de controle (POFFO et al., 2017). Para o experimento
em sala, foram consideradas somente as atividades de perguntas e respostas (quiz). A coleta
das informacdes foi realizada com base em questionarios de percepcdo dos alunos em
relacdo a motivacdo e efetividade de aprendizagem (POFFO et al., 2017).

5.1.1 Ambiente de ensino gamificado
No jogo de perguntas e respostas do ambiente de ensino gamificado, o aluno precisa

selecionar uma das quatro alternativas disponiveis, e caso o aluno erre a resposta ou o
tempo se esgote, o aluno ndo perde como também nao recebe pontos (POFFO et al., 2017).

Realizado por: Parceiros: Apoio:
. 4 - ) ) ‘
= Hoorle @)D wfterem TN P foan o6l AcPs Aapese T
RS =202 A i UFSCar G s e @ﬂm,,,mm-mq CAPES



CONGRESSO INTERNACIONAL 2018

A 4 CIET DE EDUCACAO E TECNOLOGIAS DE 26/06 A 13/07

". EnPED | EnconTRo 0E PESQUISADORES Educacdo e Tecnologias

EM EDUCAGAO A DISTANCIA inovacao em cendrios em transi¢do

Assim que ndo houverem mais perguntas para a atividade atual do jogo de perguntas e
respostas, é exibida a tela ilustrada no canto inferior esquerdo da Figura 1, a qual apresenta
a quantidade de tentativas para a atividade atual, a quantidade de pontos atingida em cada
tentativa, além de um troféu de conclusao.

As expectativas ¢ necessidades desejadas para que
um software tenha é a definicao de:

Meus Dados
Pessoals

P N S
' A & 8 68 Estratégias de Ensino
SS— s N S
Figura 1. Principais telas do ambiente de ensino gamificado
Fonte: Poffo et al. (2017).

b be oo

No ambiente desenvolvido pelo trabalho de Poffo et al. (2017), foi disponibilizada
uma tela chamada “Minha Pontuacdo”, ilustrada no canto superior direito da Figura 1. Esta
tela apresenta o progresso do estudante dentro do ambiente de ensino e comparado com a
sua turma, onde sdo listadas as atividades concluidas com as respectivas pontuacoes
adquiridas em cada uma delas, troféus e medalhas adquiridas por niveis de pontuacdes
alcancados. Esta tela pode gerar competicdo, induzindo ao aluno tentar adquirir mais pontos
do que seus colegas.

5.1.2 Avaliagéo do ambiente de ensino gamificado de Engenharia de Software

A avaliacdo realizada do ambiente de ensino gamificado objetivou-se em analisar a
eficiéncia da gamificagdo em um ambiente de ensino, como uma ferramenta auxiliar do
ensino tradicional, para geracdo de motivacao e possivel contribuicdo para a aprendizagem,
segundo a percepc¢do dos estudantes participantes do experimento (POFFO et al., 2017). A
avaliacdo baseou-se na metodologia de avaliacdo de jogos educacionais desenvolvida por
Savi (2011) em sua tese de doutorado.

A pesquisa realizada é quase-experimental, e o ambiente de ensino foi aplicado aos
estudantes, sendo que logo apds a utilizacdo é realizada a aplicagdo do questionario para
avaliacdo (POFFO et al., 2017).

5.1.3 Resultados da avaliagdo do ambiente de ensino gamificado de Engenharia de Software
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De acordo com Poffo et al. (2017), a maioria dos estudantes considerou o ambiente
de ensino gamificado motivador, em que a maioria dos itens referentes a motivacado
obtiveram concordancia média de 70% dos estudantes. Nesta avaliacdo existem varios itens
para avaliar a utilizacdo do jogo, como o design do jogo ser motivador, o qual obteve
concordancia de 80,70% dos estudantes, se houve algo interessante no jogo e o conteldo
aplicado ser importante (POFFO et al., 2017).

Outra categoria da avaliacdo foi a experiéncia do usuario, a qual também foi positiva,
cujos itens do questionario atingiram concordancia da maioria dos estudantes, indicando
que a utilizagdo do ambiente de ensino gamificado foi considerado divertido. A maioria dos
estudantes considerou o ambiente de ensino gamificado divertido, cujas dimensdes desta
subescala que mais tiveram concordancia foram a interagado social, competéncia e controle,
cujos percentuais médios de seus itens obtiveram concordancia superiores a 80,00% dos
estudantes (POFFO et al., 2017). Outros itens também foram avaliados nesta categoria,
como o ambiente provocar imersdao, permanéncia de atencdo dos estudantes,
competitividade gerada, o ambiente ser desafiador, entre outros (POFFO et al., 2017).

A ultima categoria avaliada foi a contribuicdo para a aprendizagem, a qual obteve
concordancia positiva da maioria dos estudantes, sendo que o item que avalia se o ambiente
contribuiu para a aprendizagem na disciplina obteve concordancia de 80,70% dos
estudantes. Destaca-se também o item que avalia se o ambiente foi eficiente para
aprendizagem do estudante em relagao a outras atividades da disciplina e se contribuiu para
a vida profissional (POFFO et al., 2017). Além disso, foram avaliados itens personalizados
para avaliar o conhecimento anterior e o posterior ao uso do ambiente gamificado, o qual
atingiu a concordancia da maioria dos estudantes que realmente houve melhora do
conhecimento apds uso do ambiente.

5.1.4 Sintese dos resultados

Os resultados da subescala motivacdo apresentou resultados positivos para a
hipdtese alternativa que menciona a gamificacdo como geradora de motivacdo intrinseca
nos estudantes durante o ensino. Foi registrada uma média de concordancia de 76,84% dos
estudantes para todos os itens da subsescala motivacao, isto é, a maioria dos estudantes
concordou que a utilizacao do ambiente de ensino gamificado foi motivador.

Quanto aos resultados da subsescala experiéncia do usuario, relacionada com o
divertimento da utilizacdo da gamificacdo no ensino, a média dos itens desta subescala foi
de 79,06% de estudantes que concordaram, considerando o ambiente de ensino gamificado
divertido e gostariam de utilizd-lo novamente. Esta subsescala pode estar relacionada com a
motivacdo pois sendo o ambiente considerado divertido pelos estudantes, pode existir
indicio que eles utilizaram com vontade prépria para diversdo, sendo a motivacdo intrinseca
gerada.

Ressalta-se ainda os resultados da subescala aprendizagem, cujos itens fixos tiveram
média de 79,53% de estudantes que concordaram com eles. Com este resultado, pode-se
considerar verdadeira a hipdtese alternativa que menciona que a gamificacdo contribui para
aprendizagem, segundo a percepc¢ao dos estudantes participantes do experimento que
responderam ao questionario. Além disso, os itens personalizados do questionario, para
avaliacdo dos objetivos de aprendizagem, apresentaram uma interpretacdao de que o
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ambiente de ensino contribuiu com a aprendizagem. Porém os itens de analise de requisitos
e documento e especificacdo de requisitos obtiveram uma concordancia positiva da maioria
dos estudantes, mas possivelmente teriam um melhor resultado se tivessem aplicagdes de
atividades praticas para estes itens.

5.2. Ambiente de Ensino e Apredizado de Engenharia de Software em Jogo de Simulagédo

Outro experimento realizado com a utilizagdo de elementos de jogos no ensino foi o
SPARSE, o qual se trata de um jogo de simulagdo single-player que possui o objetivo de
realizar o gerenciamento de um projeto, tentando cumprir o prazo e custo do mesmo
(SOUZA et al., 2010). Segundo Souza et al. (2010), a utilizagcdo de jogos de simulagdo, isto é,
abstracdbes do mundo real para solucionar problemas, podem motivar alunos a
desenvolverem suas atividades.

Neste experimento, foi desenvolvido um jogo de simulagdo para gerenciamento de
projetos, chamado de Sparse, o qual se trata de simula¢gao baseada em regras, permitindo
que o sistema armazene fatos conhecidos e consiga observar comportamentos dos
individuos (SOUZA et al., 2010). Segundo Souza et al. (2010), nesse jogo foram aplicados
alguns elementos principais do gerenciamento de projetos: modelo de processo, projeto de
software, gerente de projetos, desenvolvedores e ferramentas.

5.2.1 Experimento realizado

O experimento foi realizado com uma turma de graduacao, inicialmente, para a qual
foi aplicado questionario para um feedback inicial, e logo apds, foi aplicado também a alunos
de Engenharia de Software e Geréncia de Projetos, recebendo novas melhorias, implantadas
no jogo (SOUZA et al., 2010). Segundo Souza et al. (2010), foram realizados novos
guestionarios com novos experimentos.

5.2.2 Sintese e andlise dos resultados

Segundo resultados, a maioria dos alunos concordou que a utilizacdo do jogo foi
satisfatdria, incluindo com respostas descritivas positivas avaliando o jogo. Ainda de acordo
com os resultados, a maioria dos alunos concordou que o jogo é interessante, interessante
utilizacdo na graduacdo, melhorou o aprendizado de novos conhecimentos e foram
aplicados conceitos de sala de aula (SOUZA et al., 2010).

5.3. Estudo empirico sobre o impacto da gamificacdo em ambiente de aprendizagem

Neste artigo foram aplicados dois ambientes diferentes para turmas de alunos, que
aplicam efeitos diferentes nos alunos: relacionamento, competéncia, autonomia, area
cognitiva, emocional e social (AMRIANI et al.,, 2013). Estes dois ambientes foram
desenvolvidos baseados no sistema Moodle. Um destes ambientes é gamificado e o outro
nao, isto é, um deles possui elementos de jogos aplicados nas atividades (AMRIANI et al.,
2013).
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5.3.1 Experimento realizado

Os alunos foram divididos em duas turmas, uma para o sistema gamificado e a outra
para testar o sistema ndo gamificado (AMRIANI et al., 2013). Todos os alunos realizaram um
teste antes do experimento para avaliar o nivel de conhecimento sobre programacdo de
cada um deles (AMRIANI et al., 2013). Além da avaliacdo do ambiente, os logs de utilizacdo
dos sistemas também foram utilizados como analise dos resultados.

5.3.2 Sintese e andlise dos resultados

A andlise dos logs mostrou que enquanto os alunos utilizavam o ambiente
gamificado, participavam mais das atividades, e quando utilizavam o ambiente nao
gamificado, diminuiu-se consideravelmente a quantidade de alunos participantes e o
desempenho deles (AMRIANI et al., 2013).

6. Conclusao

A gamificacdo é a utilizacdo de elementos de jogos em ambientes sérios, sendo um
conceito largamente aplicado e estudado nas mais diversas areas da educacdo. Os
elementos mais indicados na literatura sdo a tabela de ranking, pontos, medalhas e feedback
para tornar a aprendizagem mais divertida e motivadora, além de tornar um ambiente
competitivo. Os resultados obtidos nas avaliagdes discutidas indicam que o uso da
gamificacdo aumenta a motivacdo dos participantes e pode contribuir para a efetividade da
aprendizagem, podendo melhorar drasticamente no engajamento dos alunos com as
atividades educacionais. Segundo anadlises realizadas nos experimentos, a maior parte dos
alunos participantes consideraram o ambiente divertido e se sentiram estimulados a
melhorar seus resultados para aparecer em uma melhor coloca¢do na tabela de ranking,
guando este elemento existir. Referente a aprendizagem, segundo a percep¢ao da maioria
dos estudantes, o ambiente de ensino gamificado contribui para a aprendizagem, o que
pode promover a hipdtese de que a gamificacdo contribui para o ensino de Engenharia de
Software, segundo experimento de Poffo et al. (2017). Neste contexto, a utilizacdo de
gamificacdo pode ser aplicada na educacdo a distancia, tornando os ambientes de ensino
gamificados, o que pode promover motivacdo, engajamento e uma possivel melhora da
aprendizagem.
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