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Abstract. A programming logic discipline requires different pedagogical
approaches. Gamification, combined with Learning Theories, emerges as an
effective strategy to motivate and engage students. This study proposes to
adapt Moodle with gamification elements, integrating Piaget's theory to
evaluate its impact on learning. The research adopts an applied and
qualitative approach, with preliminary studies with positive results, including
improvements based on the feedback received.
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Resumo. A disciplina de logica de programac¢do demanda abordagens
pedagogicas diferenciadas. A gamificagdo, combinada as Teorias de
Aprendizagem, emerge como estratégia eficaz para motivar e engajar os
alunos. Este estudo propoe adaptar o Moodle com elementos de gamificagao,
integrando a teoria de Piaget para avaliar seu impacto na aprendizagem. A
pesquisa adota uma abordagem aplicada e qualitativa, com estudos
preliminares sugerindo resultados positivos, incluindo melhorias com base
nos feedbacks recebidos.

Palavras-chave: Logica de programagdo, teorias de aprendizagem,
gamificagdo.

1. Introducao

Para abordar os desafios enfrentados no ensino de logica de programacdo, ¢ crucial
buscar metodologias diferenciadas, conforme indicado por Freitas et al. (2022) e Junior e
Boniati (2015), visando superar dificuldades de aprendizagem, conforme observado por
Khouri et al. (2020), e reduzir a evasdo e reprovagdo, como destacado por Barros et al.
(2020), Holanda et al. (2018) e Santiago e Kronbauer (2017). A gamificagdo surge como
uma estratégia promissora nesse contexto, utilizando elementos e estratégias de jogos
para fins educacionais de maneira motivadora, como apontado por Silveira et al. (2019).
Alves (2015) ressalta que a gamificagdo ndo se trata de um jogo, mas sim da
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incorpora¢dao de elementos de jogos nas atividades educacionais para proporcionar
experiéncias de aprendizado distintas do método tradicional. De acordo com
Kalogiannakis et al. (2021), a gamificacdo pode impactar positivamente a motivagao dos
alunos, promovendo o engajamento com os conteidos e, consequentemente, facilitando a
aprendizagem.

As Teorias de Aprendizagem, conforme observado por Neves et al. (2021),
oferecem uma compreensdo do desenvolvimento mental e da aquisi¢do de conhecimento,
impactando positivamente a pratica educacional ao proporcionar uma experiéncia de
aprendizado significativa. Jean Piaget (1983) destaca os conceitos de assimilagdo e
acomodacdo para explicar a constru¢cdo do conhecimento, onde o sujeito integra novos
conhecimentos a sua estrutura cognitiva por meio da assimilagdo e ajusta essa estrutura
para incorporar novas ideias por meio da acomodagdao. Assim, o conhecimento ¢ visto
como um processo ativo de construgdo e reconstrucdo, ndo meramente uma transmissao
de informagdes. Além disso, a literatura destaca trabalhos que adaptam ferramentas
existentes, como o Moodle, para integrar elementos de gamificagdo, como as pesquisas
de Bernik et al. (2019), Santos et al. (2021) e Palaniappan e Noor (2022), ao invés de
criar novas ferramentas do zero.

Assim, este trabalho tem o objetivo de utilizar os elementos de gamificagdo, em
conjunto com a teoria do desenvolvimento cognitivo de Piaget, utilizando os conceitos de
assimilagdo e acomodacao através de um procedimento experimental para avaliar se
ocorrerd a aprendizagem e motivacdo do aluno. Esta pesquisa também utilizard o
paradigma Construtivista, de natureza aplicada, do tipo descritiva, com abordagem
qualitativa. Este artigo estd organizado em 5 segdes. Na secdo 2 estdo os trabalhos
correlatos. Na se¢do 3 os procedimentos metodoldgicos sdo detalhados. Na se¢do 4 sdo
apresentados e discutidos os resultados. Por fim, na Se¢do 5 s3o descritas as
consideragoes finais e diregoes futuras.

2. Trabalhos correlatos

Com intuito obter estudos atuais relacionados a utilizacdo do Moodle em conjunto com
elementos gamificados aplicados a computagdo, realizou-se uma busca na literatura. Nesse
sentido, Palaniappan e Noor (2022) utilizam a gamifica¢do da plataforma Moodle 3.1 ( com
elementos de (pontos, classificagdes no leaderboard e badge) em conjunto com
aprendizagem autonoma, para medir o desempenho dos alunos e sua a aprendizagem
autodirigida, em um curso online de Linguagem de Programacdo. A pesquisa ndo utilizou
grupos de controle. Os resultados mostraram um aumento no desempenho dos alunos e o
autodirecionamento em um ambiente de aprendizagem online.

Santos et al. (2021) gamificaram o Moodle com uma proposta de gamificacio de
um curso de extensdo para ensino de programacao, buscando uma nova forma de trazer
experiéncias para aprendizagem em sala de aula. Utilizaram um formulario para avaliar
aspectos qualitativos do curso a partir da visdo dos discentes. Com a leitura dos Diarios
de bordo, também foi possivel monitorar as dificuldades e propor ajustes ao longo do
curso.

Dentre os trabalhos investigados na literatura atualmente, apesar de existirem
diversas pesquisas, em sua maioria ndo foram explorados os elementos basicos da
gamificacdo: Pontos (points), classificacdo (leaderboards) e medalhas (badges) apontados
por Moreira et al. ( 2022, apud. Werbach e Hunter, 2012; Khaleel et al., 2016), nem
aplicaram uma teoria de aprendizagem em conjunto com a gamificagao.
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3. Metodologia

Na gamificagdo da ferramenta na plataforma Moodle, para o ensino de ldégica de
programacdao nos cursos de Computagdo, foram incorporados a Teoria do
desenvolvimento cognitivo de Piaget como assimilacdo e acomodacao do conhecimento
em conjunto com os elementos de gamificacdo - estes, foram definidos com base em
estudo bibliografico sobre gamificacdo, onde foi elaborada e publicada uma revisao
sistemdtica da literatura a cerca do tema (Castro e Santos, 2023) que analisou o uso de
ferramentas gamificadas em disciplinas de logica de programacao - e seguindo o modelo
de Werbach e Hunter (2012), ficando definidos assim: dindmica (narrativa e progressao),
mecanica (desafios, feedback, recompensas e estado de vitoria) e componentes (pontos,
classificagdo, medalhas, avatar, niveis, desbloqueio de contetido e realizagdes). Além
disso, elaborou-se materiais como questionarios ¢ um manual com os plugins utilizados
no moodle (o modelo parcial! do manual disponivel para visualiza¢do). Também foi
criado um repositorio de materiais com aplicacdo de gamificacdo em disciplinas de logica
de programacao, contendo o manual mencionado e algumas ementas de universidades e
institutos.

Antes de projetar o ambiente, foi realizado um estudo do perfil dos alunos de
graduacdo em cursos de computacdo que cursaram logica de programagdo. Foram
entrevistados 8 alunos do curso de Sistemas de informagdo de uma Universidade por
meio de um questionario? adaptado do guia de defini¢do de persona disponibilizado no
site Resultados Digitais (2024), que busca definir o perfil do publico alvo, elaborar
propostas/produtos e depois retornar com 0s mesmos para verificar se ira atender suas
necessidades. Nesse sentido, buscamos entender dos alunos, suas frustracdes,
necessidades, desafios e objetivos relacionados a disciplina. Para analisar a usabilidade
do protétipo do ambiente gamificado, 11 professores de computacao, sendo 5 da rede
federal, 4 da estadual, 1 da municipal e 1 da rede privada, avaliaram a interface usando o
questionario® da ISO/IEC 25010 (2011) com atributos como reconhecimento,
aprendizagem e acessibilidade.

Além disso, realizou-se um teste piloto com esses 8 alunos da entrevista para
obter o retorno sobre o prototipo elaborado, onde foi aplicado o questionario* de Jonh
Brook (1996) que utiliza a Escala de Usabilidade de Sistema (SUS), este também foi
adaptado com insercdo de perguntas sobre motivagdo ¢ informagdes demograficas para
identificar possiveis melhorias na interacao do usudrio. A ferramenta sera aplicada com
alunos de Computacdo em institui¢des de ensino superior e/ou técnico, complementando
a metodologia do professor na logica de programacao. Apds adaptacao dos conteudos ao
ambiente gamificado, os alunos realizardo questionarios pré e pos-teste para avaliar o seu
perfil, conhecimento e aprendizado, motivagao, além de serem avaliados com questoes de
multipla escolha sobre topicos especificos, também serdo coletados feedbacks
qualitativos dos alunos sobre o ambiente gamificado.

3.1 O ambiente gamificado

Foi desenvolvido um protétipo de telas para a ferramenta proposta, com um enredo que

! Link do modelo parcial do manual: https://abrir.link/enliP

2 Questionario perfil aluno: https://abrir.link/PWZYa

3 Questionério de avalia¢do de usabilidade ISO/IEC 25010: https://abrir.link/IMJJI
4 Questionario baseado na escala SUS de Jonh Brooke: https:/abrir.link/wFkSW
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guia o aluno pelo ambiente gamificado. Para desbloquear um codigo em trés partes, o
aluno deve completar atividades em moddulos especificos, seguindo as trilhas do ambiente.
Uma personagem animada orienta o aluno desde o inicio dos estudos. A Figura 1, oferece
uma visdo geral do ambiente disponivel para os alunos da disciplina de logica de
programacao, com um design minimalista e cores agraddveis, como laranja, branco,
vermelho, verde, azul e cinza.

<
Desvendando a logica de programacao: conectando ideias,
trilhando o caminho logico

Pagina inicial Painel Meus cursos A ® a2 v

Jogo
Curso Participantes Notas Competencias Mais v g
Viocé esth Inserito no curso. X Progresso global & 0
] Progressa % | 0 L g .
2 (Gamificacdo + Logica de
Trilha 1: Navegando Trilha 2: Desafio Logico programagao)
Instrugdes s Ludico: variaveis em
nos conceitos da logica ; ia
0go
Jog .
Pantos Classificagdo
B 0 2°/2
(v = = 0
Trilha 3: Coédigos em Cena: ?

Desvendando o Enigma

2 " Progresso de Conclusao
Visual da Programacao . g n

Figura 1. Tela inicial do ambiente gamificado. Fonte: Autoras, 2023.

No centro da tela, estd o curso, dividido em modulos por trilhas de conhecimento:
Instrugdes, 1- Navegando nos conceitos da logica, 2- Desafio Logico Ludico: varidveis
em jogo, 3 - Codigos em Cena: Desvendando o Enigma Visual da Programacao. O aluno
assimila os contetidos progressivamente, conectando e aplicando as informagdes na
resolucdo de exercicios para desenvolver um pensamento 16gico e organizado. O aluno
pode estudar em sequéncia, comecando com o moédulo "Instrugdes" habilitado
inicialmente. Apds visualizd-lo, a primeira trilha ¢ desbloqueada, e as seguintes sdo
habilitadas a medida que as anteriores sdo concluidas. As trilhas bloqueadas sdo exibidas
em cinza como "restritas", impedindo o acesso para evitar erros.

O progresso do aluno ¢ mostrado em porcentagem, tanto por trilha quanto
globalmente, com a porcentagem em cinza até a conclusdo, indicada pelo icone verde.
Elementos de gamificagdo, como avatar, pontos, posi¢ao no ranking, nivel e classificagdo
por grupos e individual, estdo disponiveis no canto superior direito. Cada trilha revela
uma parte do codigo desvendado, incentivando o progresso. O prototipo® de tgelas
completo, esta disponivel para consulta.

4. Resultados preliminares e discussoes

Na avaliagdo de usabilidade realizada pelos professores, o sistema apresentou um
desempenho positivo, com média de 3,13 em uma escala de 0 a 4, conforme os critérios
da ISO/IEC 25010. Entretanto, a acessibilidade foi o atributo com menor pontuacao (1,5),

5 Protétipo de telas completo: https://abrir.link/Gsdci
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indicando areas criticas que necessitam de melhorias. Os participantes da pesquisa foram
alunos de graduagdo em Sistemas de Informagao, com idades entre 20 e 28 anos. A maioria
ndo tinha conhecimento prévio em ldgica de programacdo. Em relacdo a motivacdo, a
maioria marcou 5 nas perguntas de uma escala de 0 a 5, com apenas um participante
selecionando 4. No questionario SUS, a pontuacdo média ¢ de 68 pontos e nesta pesquisa
foi de 92,5. Nas falas® dos alunos, destacam-se aspectos positivos como dinamismo,
facilidade de uso, interatividade e avaliacdo positiva do ambiente gamificado.
Com base nos resultados preliminares, o ambiente gamificado foi bem recebido
tanto por professores quanto por alunos, com uma avalia¢do positiva da usabilidade e
experiéncia do usuario. Areas de melhoria foram destacadas, especialmente em
acessibilidade, e medidas foram propostas, como a inclusio de um plugin de
acessibilidade e do Widget do Vlibras, além do ajuste para funcionamento em dispositivos
moveis e a diversificagdo das atividades. Essas adaptacdes visam tornar o ambiente mais
inclusivo e atrativo, refletindo as ideias de Souza e Mourdo (2023) sobre a importancia
de ambientes inclusivos e interativos na educagdo. O potencial da ferramenta em motivar
e facilitar a aprendizagem, especialmente na disciplina de logica de programacgao, ¢
evidente, alinhando-se com estudos anteriores de Santos (2018), Perlin, Macedo e Silveira
(2019) e Rios (2016). Isso promove um aprendizado ludico, conforme Brasil ¢ Buraque
(2015) mencionam.

5. Consideracgoes finais e dire¢oes futuras

Este estudo adaptou o Moodle com elementos de gamificacdo, integrando a teoria de
Piaget para avaliar seu impacto na aprendizagem e motiva¢ao dos alunos. Um prot6tipo
foi desenvolvido com base no perfil dos alunos do curso de computagdo, delineado por
entrevistas. Testes de usabilidade por professores de Computagdo e de experiéncia do
usuario com os alunos entrevistados foram conduzidos para avaliar a percep¢ao do
ambiente gamificado e obter resultados preliminares. Segundo a avaliagdo dos
professores, o sistema mostrou bons resultados de usabilidade, embora areas de melhoria
tenham sido identificadas, como acessibilidade. Na avaliacdo da experiéncia dos alunos,
o questionario SUS revelou uma alta usabilidade, indicando aceitagdo positiva do
produto. As respostas dos alunos também destacaram a capacidade do ambiente em
proporcionar uma experiéncia educacional envolvente e motivadora.

Desta maneira, os testes preliminares mostraram uma avaliagao positiva tanto dos
alunos quanto dos professores. O ambiente foi considerado fécil de usar, atrativo,
envolvente e ludico, sugerindo que pode proporcionar uma experiéncia de aprendizado
dindmica e motivadora, diferente do método tradicional. Como trabalho futuro, planeja-
se realizar os ajustes identificados e testar o ambiente ajustado em uma turma de logica
de programagdo para validar as melhorias implementadas e seu impacto na motivacao e
aprendizado dos estudantes.

6 Respostas da questdo 11 do questionério com as falas dos alunos: https:/abrir.link/ftxBc
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