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Abstract. Introduction: Gamification has been used to promote good behavior
in students through the use of existing game resources. Objective: This paper
evaluates the application of gamification in a higher education Digital Games
course. Methodology: This approach was applied over 19 days of a school
term, time available for students to complete the proposed challenges. The
gamification evaluation was conducted through quantitative and qualitative
data analysis, using student performance data in the dynamic, as well as
questionnaires and semi-structured interviews. Results: The results indicate
that some students perceived gamification as a factor that influenced their
decision to attend classes during the intervention, but did not encourage the
completion of specific activities within the components.
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Resumo. Introducdo: A gamificacdo tem sido utilizada para promover bons
comportamentos em alunos, através do uso de recursos existentes em jogos.
Objetivo: Este trabalho avalia a aplicacdo da gamificacdo em um curso
superior de Jogos Digitais. Metodologia: A gamificacdo foi aplicada durante
19 dias de um trimestre letivo, tempo disponivel para os alunos cumprirem os
desafios propostos. A avalia¢do da gamificacdo foi feita por meio de andlise
de dados quantitativos e qualitativos, utilizando dados do desempenho dos
alunos na dindmica, além de questiondrios e entrevistas semi-estruturadas.
Resultados: Os resultados indicam que parte dos estudantes percebeu a
gamificagdo como um fator que favoreceu sua decisdo de comparecer as
aulas durante a intervengdo, mas ndo incentivou a realizagdo de atividades
especificas dos componentes.

Palavras-Chave Gamificacdo, Ensino, Jogos Digitais.
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1. Introducao

O envolvimento do aluno com os componentes curriculares em um curso superior
colabora com o seu sucesso académico [Astin et al. 1997] e tem impacto nas suas crengas
e seu planejamento [Bandura 1997]. O envolvimento esta relacionado com a energia fisica
e psicoldgica que o individuo investe nas tarefas relacionadas com o curso [Astin 2014].

No entanto, 0 que se observa € que muitos estudantes ndo apresentam o
envolvimento necessdrio ou desejado com as atividades académicas. Alguns fatores
que afetam negativamente este envolvimento sdo demandas externas (e.g. trabalho,
familia) [Andriola et al. 2006] e metodologias de ensino e aprendizagem que sdo pouco
envolventes [Fior 2021]. A falta de motivacdo estd relacionada com dificuldades de
aprendizagem [Gomes 2012], que podem levar o aluno a reprovar as disciplinas, tendo
possiveis consequéncias negativas, como evasao [Saccaro et al. 2019].

Nos dltimos anos, a gamificagdo tem sido utilizada para amenizar o problema da
desmotivacao dos estudantes, consistindo no uso de elementos de jogos em contextos que
ndo sdo jogos [Deterding et al. 2011]. Dentre estes elementos, existem mecanismos de
progressao, relacionamentos, narrativa e feedback [Werbach e Hunter 2015].

Este trabalho tem como objetivo descrever, aplicar e analisar os resultados de
uma abordagem gamificada no curso superior de Jogos Digitais do Centro Universitario
Unifacisa, localizado em Campina Grande - PB. A abordagem gamificada foi utilizada
em trés componentes curriculares do curso, sendo um deles de programacgdo bdsica, um
de arte conceitual e um de design de abordagens gamificadas e jogos sérios.

A abordagem foi avaliada através de um estudo quanti-qualitativo com 48 alunos
matriculados em um dos componentes curriculares supracitados, dos quais 24 tiveram
acesso a uma planilha com elementos de jogos implementados. A dindmica durou 19
dias da primeira unidade avaliativa do trimestre (Fase 1). Foram comparados dados
como presenga em sala e atividades realizadas entre os grupos, bem como conduzidos
questiondrios e entrevistas para melhor compreensao da experiéncia. A avaliacdo revelou
que, apesar da abordagem funcionar para alguns alunos e a¢des (e.g. presenca em sala),
ndo contribuiu com a realizacdo de atividades especificas dos componentes curriculares.

Este trabalho se estrutura da seguinte forma: A Secdo 2 discute trabalhos
relacionados. A Secdo 3 demonstra a abordagem gamificada utilizada. A Secdo 4 explica
a metodologia conduzida. A Secdo 5 apresenta e discute os resultados. Por fim, a Secao
6 traz as conclusdes, bem como as ameacas a validade e indicacdes de trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Brazil e Baruque [Brazil e Baruque 2015] gamificaram duas disciplinas de um curso
superior de Jogos Digitais e avaliaram as dimensdes de satisfacdo, aprendizagem e
envolvimento dos alunos. A abordagem gamificada utilizou elementos como pontuagdes,
desafios e conquistas. O questiondrio utilizado pelos autores no estudo indicou que 82%
dos alunos foram favordveis ao uso de desafios e conquistas e que 72% deles acreditam
que estes elementos contribuiram com o processo de aprendizagem.

Hellin et al. [Hellin et al. 2023] desenvolveram um estudo com 215 estudantes
que envolve uma aplicagdo web gamificada que integra a avaliacdo automatizada de
exercicios de programacdo em uma disciplina de Programacao Orientada a Objetos com
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elementos de jogos. Os resultados indicam que a gamificacio colaborou com o desejo de
participar das aulas, estudar, competir com os colegas e com a autoconfianca dos alunos.

Cal Y. Mayor-Pefia et al. [Cal Y. Mayor-Pena et al. 2024] propuseram uma
gamificacio para o ensino de design digital, incluindo jogos interativos, pontos, medalhas,
uma plataforma digital para acompanhar o desempenho dos estudantes e integracdo com
certificagdes profissionais da Adobe. Os resultados mostraram aumento significativo
no desempenho académico, especialmente quando os elementos gamificados foram
combinados ao uso da plataforma e ao incentivo a certificacdo. Os autores destacaram
limitagdes como a auséncia de avaliacdo diagndstica inicial, aplicagdo da metodologia
por apenas um professor, e por ndo medir diretamente a motivacdo e engajamento.

O presente trabalho apresenta contribui¢des em relagc@o aos trabalhos supracitados
pois, além de questiondrios, utiliza entrevistas, grupos de controle e experimental.
Além disso, gamifica componentes curriculares de diferentes dreas do curso, como
programagdo, arte e game design. Por fim, foram considerados outros elementos de jogos
além dos pontos, medalhas e rankings, incluindo elementos como o de times.

3. Abordagem Gamificada

O design da abordagem gamificada deste trabalho foi baseada em frameworks como o
Octalysis [Chou 2019] e a piramide de elementos de jogos [Werbach e Hunter 2015]. O
Octalysis leva em consideragcdo ativadores motivacionais (core drives) que podem ser
ativados com a implantacdo de elementos de jogos, enquanto a pirdmide de elementos de
jogos considera a existéncia de dinamicas (e.g. progressao, relacionamentos), mecanicas
(e.g. desafios, competicdo, cooperacdo) e componentes (e.g. pontuagdo, times, avatares),
que podem ser utilizados para nortear o game design de experiéncias gamificadas.

Sendo uma versdo inicial, poucos core drives e elementos de jogos foram
selecionados. Quanto ao design, procurou-se incentivar os alunos a realizar tarefas
obrigatdrias e optativas relevantes para o aluno na visdo dos professores, permitir que o
participante pudesse enxergar o seu progresso € o de seus colegas na dindmica e estimular
os alunos a se ajudarem, de modo que eles fizessem parte de grupos que precisariam
cumprir desafios para superar outros grupos. Sendo assim, foram destacados os core
drives de desenvolvimento e conquista, de influéncia social e relacionamentos e o de
significado épico. Os elementos de jogos utilizados na abordagem s@o os seguintes:

* Desafios (quests): Cada componente curricular possui um conjunto de desafios
disponiveis para o aluno, que soma pontos para 0 mesmo quando cumpridos;

* Distintivos (badges): Cada desafio possui um distintivo associado a ele, localizado
a esquerda do nome e descri¢do do desafio;

* Pontuacio (points): Quando o aluno cumpre um objetivo, este ganha pontos. Cada
componente curricular teve 100 (cem) pontos distribuidos entre os seus desafios;

* Times (teams): Cada aluno foi alocado aleatoriamente a um dentre trés times
distintos. A pontua¢do do time é a soma das pontuacgdes dos seus membros;

» Tabela de lideres (leaderboards): Foi disponibilizado uma tabela de lideres que
ranqueia os times, baseado na quantidade de pontos obtidos por cada time.

A utilizacdo de planilhas como principal meio de interacdo foi motivada
pela necessidade de desenvolver e implementar a intervengdo dentro do cronograma
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disponivel entre a aprovagdo ética, selecdo da equipe de pesquisa e inicio da coleta
de dados. Assim, optou-se por uma solu¢do de rdpida implementacdo, capaz de
operacionalizar os elementos de gamificacdo mais essenciais. Essa escolha, entretanto,
restringiu a incorporacdo de recursos como progressdo visual, narrativa € mecanismos
de personaliza¢do, bem como a integracdo da intervencao a sistemas ja utilizados pelos
estudantes em seu cotidiano, aspectos que poderiam contribuir para uma experiéncia mais
imersiva. As informacdes disponiveis nas planilhas podem ser observadas na Figura 1.

NOME DO ALUNO [ oeamos |

DESCR\I;EDDEDES#FID RECOMPENSA
DESAFIO DA COMPETENCIA

Desenvolver mecénica inovadora e a descrever no GDD (fase 1) 30

PRESENCA GARANTIDA

‘Comparecer a todas as aulas {faltas devidamente justificadas) 15

EQUIPE S-ENSACIONAL
Enviar no prazo e obter nota 2,7 ou maior na Fase 1 15

PONTUAGCAO o]

ENVIO GARANTIDO

Enviar fodas as atividades da Fase 1 dentro do prazo 10
ESTUDIOSO

Utilizar o Canvas por mais de 2 horas 5
DANDO VIDA AD JOGO

Criar VFX ¢/ particulas e colocar ne joge dentro do prazo 15
O APRESENTADOR

Preparar e apresentar pitch do seu jogo na Fase 1 10

LEADERBOARD

0 Time A

Ooo0ooo0oo0ooob
(e[ + ][ a]2]s] €]

0 TimeB
0 TimeC

Figura 1. Exemplo de planilha para um dos componentes curriculares do curso

Os desafios abaixo foram comuns aos trés componentes curriculares do estudo:

* Presenca Garantida: comparecer a todas as aulas da Fase 1 (caso o aluno falte,
mas justifique, ele ainda pode cumprir este desafio);

* Equipe S-ensacional: obter nota 2,7 ou mais (de até 3,0) na Fase 1;

* Envio Garantido: enviar as atividades da Fase 1 dentro do prazo;

* Estudioso: usar o sistema de gerenciamento de aprendizado por mais de 2 horas
(de acordo com o tempo de uso computado pelo proprio sistema);

e Desafio da Competéncia: um desafio que contempla uma tarefa especifica do
componente curricular, que demanda um tempo e esforco considerdvel, sendo o
desafio de pontuagdo mais alta.

4. Metodologia

Com o intuito de avaliar a abordagem gamificada proposta, esta foi aplicada a trés
componentes curriculares do curso de Jogos Digitais da Unifacisa. Para que fosse possivel
aumentar a abrangéncia da abordagem e a quantidade de participantes, foram selecionados
um componente curricular de programacdo do primeiro ano do curso, um de arte do
segundo ano e um de game design do terceiro ano. Os componentes em questao sao:

* Desenvolver Jogos Digitais Utilizando Motores Graficos 2D com Programacao
Baseada em Eventos (abreviado para “programacao bésica”);

* Produzir Arte Conceitual e Dire¢do de Arte para Jogos Digitais Seguindo as
Tendéncias do Mercado (abreviado para “arte conceitual”);

* Projetar e Documentar Jogos Sérios e AplicacOes Interativas, Motivando e
Engajando Jogadores (abreviado para “gamificacdo”).

Neste estudo, participaram 48 alunos, sendo 16 em cada componente curricular
listado acima. A idade e género dos participantes ndo foi coletada. Para cada componente,
dentre os 16 participantes, selecionamos e atribuimos a 8 deles, de forma aleatéria, uma
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planilha com elementos de jogos, enquanto os outros 8 ndo receberam esta planilha.
Portanto, 24 estudantes tiveram uma planilha prépria, enquanto 24 ndo tiveram. Os 24
alunos com uma planilha foram distribuidos, aleatoriamente, em trés times distintos,
chamados de Times A, B e C, que continham participantes de diferentes turmas. Os
alunos tinham acesso as planilhas uns dos outros e podiam consultar um ranking de times.

A planilha esteve disponivel aos estudantes durante todo o periodo da intervencao
por meio de um link compartilhado pela equipe de pesquisa, permitindo consulta a
qualquer momento. As pontuacdes eram atualizadas periodicamente de acordo com a
realizacdo das atividades. O reforco da dindmica gamificada pelos docentes, entretanto,
ocorreu de forma distinta entre as disciplinas: em gamificacao, a abordagem era retomada
em praticamente todas as aulas; em programacao bdsica, aproximadamente uma vez por
semana; e, em arte conceitual, houve pouco ou nenhum reforco ao longo da intervengao.
A frequéncia efetiva de consulta a planilha pelos estudantes ndo foi monitorada.

A dinamica gamificada foi conduzida por 19 dias dentro da primeira unidade
avaliativa do trimestre (Fase 1). Apds este periodo, os alunos que receberam uma planilha
preencheram questionarios sobre a abordagem gamificada e foram entrevistados!. O
questiondrio consiste em um conjunto de afirmagdes relacionados com a abordagem
gamificada que os estudantes responderam seguindo uma escala Likert de 1 a 5. A
entrevista conduzida foi do tipo semiestruturada. No total, 22 dos 24 discentes que
receberam a planilha responderam a este questiondrio. A etapa qualitativa teve cardter
exploratério, onde entrevistas semiestruturadas foram realizadas com 9 participantes
selecionados por conveniéncia, disponibilidade e aceite. = Os depoimentos foram
examinados por leitura integral e interpretacdo dos conteudos, sendo utilizados para
contextualizar e complementar os resultados quantitativos. Nao foi realizada codifica¢ao
sistemadtica nem categorizacdo segundo um referencial especifico de andlise qualitativa.
Devido ao fato deste ser um trabalho que envolve humanos, este foi submetido e aprovado
por um Comité de Etica em Pesquisa (CAAE: 86894225.2.0000.5175).

A aplicacdo e avaliacdo da abordagem gamificada proposta buscou responder as
seguintes questdes de pesquisa (QP):

* QP1: A abordagem gamificada influenciou na presenca em sala dos alunos?
QP2: A abordagem gamificada influenciou no envio de atividades dos alunos?
QP3: Qual a percepcao da contribuicio da abordagem gamificada na
aprendizagem e envolvimento segundo os estudantes?

QP4: Quanto a abordagem gamificada, como se deu a experiéncia geral dos
alunos, o que eles gostaram mais e o que gostaram menos?

5. Resultados e Discussoes

Para cada QP, foram utilizados dados relacionados com a questdo, como comprovacao
da realizacdo de atividades, respostas do questiondrio e afirmagdes na entrevista. Para
valores numéricos, calculamos média (M) e desvio padrdo (DP). Os elementos da
gamificacdo foram avaliados por trés dimensdes, baseadas no trabalho de Cheong et al.
[Cheong et al. 2013]: o quanto o aluno gostou do elemento, o quanto ele acredita que o

'As planilhas, o questiondrio e o roteiro da entrevista podem ser encontrados aqui:
https://github.com/klaudiohmmedeiros/gamificationjogos2026
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elemento contribuiu com sua aprendizagem e com seu envolvimento com o componente
curricular. Além disso, foram investigados aspectos mais especificos da abordagem, como
se a mesma incentivou o participante a ajudar um colega de time.

5.1. QP1: A abordagem gamificada influenciou na presenca em sala dos alunos?

Para responder a esta QP, foram realizados testes estatisticos para comparar a quantidade
de faltas dos discentes por grupo (com e sem gamificacdo), além de respostas ao
questiondrio e relatos das entrevistas. Como o sistema académico contabiliza as faltas
ao invés das presencas, por praticidade, foi considerado o nimero de faltas como métrica.

Quanto a quantidade de faltas dos alunos por grupo, foi utilizado um teste de
Wilcoxon-Mann-Whitney com corre¢do de continuidade para verificar se a quantidade
de faltas foi estatisticamente diferente entre os grupos. O teste resultou no p-valor p =
0,928, indicando que o teste ndo revelou efeito da abordagem gamificada na presenca em
sala. Com relacdo ao questiondrio, neste consta a afirmacgao “A abordagem gamificada
me incentivou a estar mais presente nas aulas”. Os valores de média e desvio padrdo para
cada componente curricular pode ser observado na Tabela 1. Estes resultados indicam
que, principalmente em gamificacdo, existem alunos que concordaram que a abordagem
gamificada os incentivou a estarem mais presentes nas aulas.

Tabela 1. Valores do questionario sobre motivacao para estar presente em sala

Componente curricular Média Desvio padrao
Gamificacdo 4,88 0,35
Programacdo basica 3,38 1,35
Arte conceitual 2,63 1,00
Todos os componentes 3,95 1,21

Durante a entrevista, trés dos nove participantes entrevistados destacaram que a
existéncia de um desafio que recompensava 100% de presen¢a na Fase 1 os motivou a
estar em todas as aulas. Um deles afirmou “Eu levei a sério justamente por que eu queria
aquele [o desafio dos 100% de presencal]. Eu olhei pra ele e pensei "Eu quero esse!".
Af eu vim em todas as aulas porque queria os 100%". Outro estudante disse que “O
[desafio] de 100% foi o que mais me motivou.”. Estes relatos mostram que a abordagem
gamificada funcionou bem com alguns estudantes quanto a estimular a presenca em
todas as aulas. Por outro lado, alguns afirmaram que acham pouco realista ndo faltar
em um componente curricular inteiro, considerando a ocorréncia de imprevistos que nao
envolvem justificativa formal. Estas constatacdes sugerem que, para um periodo de tempo
mais longo, uma meta mais tolerante (e.g. 90% de presenca) pode ser mais adequada.

Os resultados sugerem que alguns estudantes perceberam a gamificacio como
um fator que influenciou sua decisdo de comparecer as aulas durante o periodo da
intervencdo. Entretanto, como o estudo ndo contou com informagdes sobre a frequéncia
dos participantes antes da implementagdo da estratégia, pois ela teve inicio na segunda
semana de aulas, ndo é possivel afirmar que a gamificacao tenha produzido aumento na
assiduidade em relacdo ao comportamento habitual desses estudantes.
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5.2. QP2: A abordagem gamificada influenciou no envio de atividades dos alunos?

Os componentes curriculares deste estudo utilizam a metodologia ativa de aprendizagem
baseada em projetos (ABP), onde 60% da nota do aluno € proveniente do desenvolvimento
de projetos préticos em grupo. A abordagem gamificada buscou, além de incentivar o
aluno a se dedicar a esta avaliacdo, engaja-lo a fazer atividades especificas e opcionais
que, apesar de nao valerem nota, sdo entendidas pelos professores como sendo relevantes.

Na Fase 1 de programacao bdsica, os alunos deveriam desenvolver um prototipo
de jogo simples. Os desafios especificos foram o de implementar uma mecanica inovadora
(i.e. mecanica ainda ndo vista), efeitos visuais e apresentacao de um documento de game
design, todos envolvendo o protétipo. Por sua vez, na Fase 1 do componente curricular de
arte conceitual, os alunos deveriam entregar a arte de uma arma de um personagem dentre
alguns jogos pedidos (e.g. League of Legends, Dota 2), enquanto o desafio especifico
foi o de criar uma ficha de modelo (model sheet) desta arma. Por fim, na Fase 1 do
componente curricular de gamificacdo, os alunos deveriam entregar um design de sistema
gamificado. Como desafios especificos, existiram os de preparar e apresentar uma revisao
de sistema gamificado existente, o de participar de uma discuss@o online e o de participar
de trés discussdes online. Quanto aos desafios especificos de todos os componentes acima,
exceto os de discussdes online, nenhum aluno cumpriu as tarefas propostas.

Com relacdo as discussdes online em gamificacdo, o grupo com a planilha teve
M = 1,25 participagdes e DP = 0, 707, enquanto o grupo sem a planilha teve M = 0,5
e DP = 0,756. O teste de Wilcoxon-Mann-Whitney com correcao de continuidade foi
utilizado, resultando p = 0,065, ndo indicando diferenca estatistica de quantidade de
participacdo. Ninguém destacou esse desafio nos questiondrios e entrevistas.

Na entrevista, uma parcela considerdvel dos alunos respondeu que teve
curiosidade e interesse iniciais nos desafios especificos, mas como tinham muitas
atividades avaliativas, pouco tempo disponivel para cumprir as atividades, somado ao
pouco valor percebido nos desafios da abordagem, acabaram perdendo o interesse ou nao
se dedicando ao cumprimento dos desafios especificos. Um aluno disse que "Eu tive a
vontade de fazer, mas quando foi chegando nas iltimas semanas, por conta das outras
demandas, tanto das outras [0s outros componentes] como a dessa mesmo [componente
curricular de gamificacao], ai ndo consegui me planejar pra realmente desenvolver. Outro
aluno afirmou "Eu tava fazendo muita coisa e ai eu sentia que essa questdo agora [0s
desafios especificos da abordagem] ndo ia encaixar com o que eu tava fazendo".

Os resultados indicam que a abordagem gamificada nao foi suficiente para
aumentar a adesdo as atividades opcionais nas condi¢des em que foi realizada.
Considerando que essas atividades competiam com outras demandas avaliativas e nao
contribuiam diretamente para a nota, € possivel que os incentivos oferecidos tenham sido
percebidos como insuficientes diante do esforco requerido para sua realizacdo.

5.3. QP3: Qual a percepcao da contribuicao da abordagem gamificada na
aprendizagem e envolvimento segundo os estudantes?

Para esta QP, consideramos as respostas do questiondrio sobre o quanto os alunos
acreditam que os elementos de jogos e a planilha colaboraram com a aprendizagem e
envolvimento deles nas atividades. Os valores referentes a aprendizagem estao na Tabela
2, enquanto os de envolvimento estdo na Tabela 3. As tabelas trazem tanto os valores
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considerando todos os componentes juntos, quanto cada componente isolado, sendo eles
os de gamificacdo (Gam.), programacao basica (Prog.) e arte conceitual (Art.).

Tabela 2. Contribuicdo de elementos da abordagem na aprendizagem

Elemento Média | Desvio| Média | Média | Média | Desvio| Desvio| Desvio
padrao| (Gam.) (Prog.)| (Art.) | padrao| padrao| padrao
(Gam.) (Prog.)| (Art.)
Pontuagdao | 3,18 1,01 3,25 3,00 | 2,50 1,16 | 098 | 0,90
Desafios 3,64 1,09 | 4,00 |3,50 |250 |0,76 1,29 | 0,90
Times 2,05 10,95 |2,00 1,63 | 2,00 1,07 1,07 | 0,76

Tabela 3. Contribuicao de elementos da abordagem no envolvimento

Elemento Média | Desvio| Média | Média | Média | Desvio| Desvio| Desvio
padrao| (Gam.) (Prog.)| (Art.) | padrao| padrao| padrio
(Gam.) (Prog.)| (Art.)
Pontuacdo | 3,68 1,32 | 425 |325 |263 1,39 1,38 1,00
Desafios 3,59 1,14 | 4,00 |3,13 |[275 |093 1,27 1,21
Times 2,36 1,21 2,63 1,63 | 2,25 1,51 1,07 | 0,98

Para os alunos, os desafios correspondem a uma maneira de deixar mais claro
o que eles tinham para fazer e, aliados a pontuacdo dada pelo seu cumprimento,
promoveram um incentivo extra para realizar algumas acdes, servindo também como
medida de progresso. Estes fizeram com que alguns tragassem estratégias para pontuar,
como focar em tarefas mais simples para ganhar pontos. Sobre os desafios e pontuagao,
um estudante contou que "foi realmente o que me fez completar algumas tarefas de ld
[da planilha]". Um segundo aluno disse "Eu acho interessante ver o progresso e também
entender quais as possibilidades de pontuacdo que eu tenho. Os desafios, no caso, o que
eu posso fazer pra conseguir pontuar. Eu gostei disso, eu acho que me incentivou a fazer
algumas coisas".

Por outro lado, na visdo geral, o elemento de times foi 0 que menos contribuiu
com a aprendizagem e engajamento. Para muitos participantes, o fato dos times terem
estudantes de diferentes turmas dificultou a interagdo, por conta da distancia fisica,
da auséncia de um canal de comunicacdo pré-estabelecido e da baixa afinidade com
estudantes de outras salas. Além disso, a implementacao do elemento baseou-se na soma
das pontuag¢des individuais dos membros de cada equipe, sem a proposi¢ao de tarefas que
exigissem colaboracao ou interdependéncia entre os estudantes. Foi relatado por um aluno
que "seria mais prdtico serem times do mesmo ano, porque a gente chega no curso junto
e a gente cria relagoes mais fdaceis". Outro aluno afirmou que "eu ndo lembro se tinha
alguma coisa que me instigava diretamente a isso, a ir até pessoas que eu ndo conhecia,
do meu grupo". Por fim, alguns participantes alegaram que acreditam que a adi¢do de
desafios focados no time (e.g. missdes em grupo) poderia promover o trabalho em equipe
e melhorar o relacionamento. Sobre o questiondrio, um dos itens foi "O elemento de
jogo de times me motivou a ajudar um colega de time neste trimestre", que resultou em
M = 2,55e DP = 1,18. Em geral, os alunos ndo se sentiram engajados a ajudar seus
colegas de time.
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E importante destacar que a abordagem gamificada possufa um ranking que
ordenava cada time baseado no somatério de pontos dos seus integrantes. No entanto,
este elemento praticamente nao foi mencionado nas entrevistas. Considerando os dados
referentes aos times, € plausivel supor que o ranking tenha tido pouco ou nenhum efeito
quanto a promover o trabalho em equipe e engajamento por parte dos alunos.

Estes resultados indicam que, embora os mecanismos de pontuacdo e desafios
tenham sido percebidos pelos alunos como tendo efeitos positivos em termos de
aprendizagem e envolvimento, a implementacdo de times apresentou limitacdes. Em
particular, sua operacionaliza¢do, baseada na agregacdo de pontuagdes individuais,
ndo estabeleceu condi¢des efetivas de colaboracdo ou interdependéncia entre os
estudantes. Nesse contexto, os participantes relataram dificuldades de comunicacdo e
certo distanciamento entre colegas de equipe, especialmente entre turmas distintas.

5.4. QP4: Quanto a abordagem gamificada, como se deu a experiéncia geral dos
alunos, o que eles gostaram mais e o que gostaram menos?

Para responder esta QP, foram utilizados dados do questiondrio e relatos das entrevistas.
No questiondrio, foi perguntado aos alunos se eles gostaram da pontuagdo, dos desafios e
dos times. Os valores referentes a estes elementos estdo na Tabela 4.

Tabela 4. Valores do quanto os alunos gostaram de cada elemento de jogo

Elemento Média | Desvio| Média | Média | Média | Desvio| Desvio| Desvio
padrao| (Gam.) (Prog.)| (Art.) | padrao| padrdao| padrdo
(Gam.) (Prog.)| (Art.)
Pontuacdo | 4,00 | 0,69 |4,13 |3,88 |3,00 |0,64 |053 |0,53
Desafios 391 | 097 |400 |4,00 |275 1,07 | 0,79 | 0,38
Times 2,95 1,17 | 2,775 |250 | 2,88 1,28 1,35 | 0,95

Os resultados estdo alinhados com os da QP anterior, que indicam que houve uma
preferéncia maior pelos elementos de pontuagdo e desafios, além do elemento de times
ser menos bem avaliado. Em geral, os estudantes gostaram da pontuagdo e dos desafios
pois os permitem saber que acdes podem ou precisam fazer no componente curricular e
os proporcionam um senso de progresso pela realizacao destas a¢des. Quanto aos times,
aspectos como a possibilidade de alunos de diferentes turmas estarem no mesmo time,
bem como os poucos incentivos percebidos para a interagdo com outras pessoas, fizeram
com que os estudantes tenham, na média, gostado menos deste elemento.

A planilha em si também foi avaliada por intermédio do questiondrio e entrevista.
O questiondrio tem o item "Eu gostei da existéncia da planilha para gerenciamento das
atividades", cujas respostas tiveram M = 3,5 e DP = 1,10. Uma parte dos alunos
ndo gostou do fato dos elementos de jogos estarem em uma planilha, alegando que ela
era pouco lddica e mal integrada com outros servigos que eles ja utilizam (e.g. sistema
de gerenciamento de aprendizagem da institui¢do), sendo pouco prética de acessar.
Algumas alternativas foram mencionadas, como uma aplicacdo mobile ou site. Quanto a
experiéncia gamificada no geral, o questionério teve o item "Eu me senti satisfeito com a
abordagem gamificada", com M = 3,40e DP = 1,05, o que sugere que parte dos alunos
gostaram da abordagem, mas também que alguns alunos ndo se sentiram satisfeitos.
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Na conducio do estudo, os professores de gamificacdo e programacdo bdsica
comentaram sobre a abordagem gamificada em sala e em ambientes online com maior
frequéncia, e estes componentes apresentaram valores mais favordveis. Os resultados
indicam que o incentivo verbal e trazer mais a abordagem gamificada para a rotina
académica pode contribuir com a opinido dos alunos, apesar desta constatagdo ndo ter
muito suporte estatistico, dado o pequeno nimero de alunos em cada turma.

6. Conclusoes

Dentro do contexto de ensino e aprendizagem, um dos maiores desafios para as
instituicdes e professores € a motivacao dos discentes. Os alunos sdo submetidos a aulas e
avaliagOes constantemente e precisam lidar com atribuicdes fora do curso superior, sendo
comum que eles tenham uma formagao académica pouco lidica. A gamificagdo busca
trazer ludicidade para esta formacao, promovendo comportamentos positivos de forma
mais espontanea, como a realizacao de exercicios e trabalho em equipe.

Este estudo contribui com a literatura ao apresentar evidéncias da aplicacio
de uma abordagem gamificada em um curso superior de Jogos Digitais.  Os
resultados sugerem que a intervencdo pode ter contribuido para determinados alunos e
comportamentos, como a presenga em sala de aula, bem como menor impacto sobre a
adesdo a atividades opcionais. A baixa realizacdo dessas atividades parece estar associada
ao fato de competirem com outras demandas avaliativas do curso, além de integrarem uma
dindmica de baixo peso avaliativo e cardter opcional.

Este trabalho apresenta limitacdes, como a curta duragdo, nimero de alunos por
grupo razoavelmente pequeno e de um tnico curso, prejudicando o poder estatistico dos
resultados. Algumas dificuldades relatadas pelos participantes podem estar associadas
as limitacdes das planilhas, e ndo necessariamente aos elementos de jogos empregados.
Estudos futuros poderao avaliar a estratégia gamificada utilizando aplicativos ou sistemas
web, permitindo analisar em que medida os resultados observados decorrem da estratégia
proposta ou de como ela foi implementada. Quanto a ameacas a validade, destaca-se que
os alunos que ndo utilizaram a gamificacdo sabiam da existéncia de alunos que tinham
acesso aos recursos gamificados. Como o questiondrio e entrevista foram concentrados
nos alunos com a planilha, ndo conseguimos investigar melhor esta ameaca.

Quanto a trabalhos futuros, pretende-se implementar a abordagem gamificada
através de aplicativo ou sistema web, além de repensar o foco dos desafios, para que
sejam melhor integrados com as atividades ja disponiveis aos alunos. Também se almeja
implementar mais core drives (e.g. criatividade e feedback) e elementos de jogos (e.g.
avatares). Por fim, avaliar a abordagem gamificada por mais tempo e em outros cursos.
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