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Abstract. Approaches, such as gamification, come with the proposal to improve
student motivation by bringing elements of games to school. However, em-
ploying gamification in the classroom is not a trivial task, because if it is not
managed properly, students may lose focus. In this paper we present an expe-
rience report using GAMED, an assessment methodology that introduces syste-
matic steps to improve student engagement through gamification. In a class with
high school students the results showed that this strategy can improve aspects
such as motivation, engagement and teamwork.

Resumo. Abordagens, como a gamificacdo, surgem com a proposta de melho-
rar a motivagdo dos alunos, trazendo elementos de jogos para a escola. No
entanto, empregar gamificacdo na sala de aula ndo é uma tarefa trivial, pois,
se ndo for gerenciado adequadamente, os alunos podem perder o foco. Neste
artigo apresentamos um relato de experiéncia usando GAMED, uma metodo-
logia de avaliacdo que introduz etapas sistemdticas para melhorar o engaja-
mento dos alunos por meio da gamificacdo. Em uma classe com alunos do
ensino médio os resultados mostraram que essa estratégia pode melhorar as-
pectos como motiva¢do, engajamento e trabalho em equipe.

1. Introducao

A motivacdo tem recebido considerdvel atenc@o nas instituicdes de ensino por causa
de sua influéncia nas acdes dos alunos. Ryan e Deci (2000) apresentam im-
portantes contribuicdes para a andlise do comportamento humano com a teoria da
autodeterminacdo. Nessa teoria, os autores indicam que hé dois tipos de motivacao: a
intrinseca e a extrinseca.

De maneira geral, a motivacdo intrinseca trata de fontes internas e depende ex-
clusivamente do sujeito para a escolha de suas prioridades, valores ou aquilo que lhe traz
satisfacdo. J4 a motivacdo extrinseca € ditada por fatores externos. As duas formas de
motivacao estdo vinculadas, uma interfere na outra [Ryan and Deci 2000]. Por exemplo,
caso um aluno que seja dedicado, realize todos os exercicios em sala de aula, além de
estudo extra-classe, ndo encontre um ambiente interessante na escola, naturalmente sua
motivacao intrinseca podera diminuir, visto a falta de riqueza ambiental para tal. Portanto,
acredita-se que o ambiente escolar pode influenciar a trajetéria de um estudante.
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Sabe-se que a perda de desejo pode levar a problemas de comunicagao, redu¢ao do
desempenho estudantil e até mesmo o abandono escolar. Com base no exposto, ao se pen-
sar no cendrio do Ensino Médio, a tematica é ainda mais relevante, pois os adolescentes
tém que lidar com questdes proprias da fase de transi¢do entre a infancia e a vida adulta
e, por consequéncia, tém maior probabilidade de desenvolver problemas psicolégicos ou
sociais [Fredricks et al. 2004].

As pesquisas atuais mostram que, entre 2016 e 2017, o ndmero de jovens bra-
sileiros (15-29 anos) que ndo estavam na escola ou no trabalho aumentou, chegando
a 25,1 milhdes no total. Entre as razdes identificadas, 20,1% mencionaram a falta de
interesse [PNAD 2018]. Outro relatério mostra que os jovens geralmente associam a
desmotivacao e desconexdo como as principais razdes para estar fora da escola e fora do
setor [Machado and Muller 2018]

Por isso, os educadores tém discutido maneiras de criar atividades mais agradaveis
para promover maior engajamento dos alunos, principalmente entre os adolescentes.
Nesse contexto, uma das préticas pedagdgicas utilizadas para incentivar a aprendizagem é
a gamificacdo. Essa abordagem traz as caracteristicas do jogo para a escola, incorporando
elementos semelhantes a jogos, como avatares, barras de progresso, desafios € mecanis-
mos de resposta, permitindo que os professores entendam o comportamento dos alunos
em tempo real [Werbach and Hunter 2012]. Além disso, os sistemas de bonus permitem
que os alunos estejam cientes de seu progresso no aprendizado. Consequentemente, essa
abordagem também fornece suporte para a avaliagdo formativa.

Neste sentido, este artigo apresenta o relato de uma experiéncia de gamificacao
no ensino médio. Como metodologia, estamos usando uma adaptagdo de GAMED
[Souza et al. 2019], que € uma abordagem baseada em gamificacdo com objetivo de au-
mentar o engajamento de adolescentes durante o desenvolvimento de seu projeto de curso
final, originalmente criada no Instituto Federal Farroupilha - Campus Alegrete. A pro-
posta estd sendo empregada na disciplina Linguagem de Programacgdo Orientada a Ob-
jetos, em duas turmas de 2° ano no Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino
Meédio do Instituto Federal de Brasilia - Campus Brasilia. Apos dois bimestres, os alunos
expressaram sua impressao sobre a metodologia e a professora da disciplina destacou os
ganhos positivos em relac@o ao trabalho em equipe e colaboracdo nas aulas.

O artigo esta organizado como segue. Na Sec¢do 2, explica-se sobre gamificacao
aplicada ao ensino e suas caracteristicas. Na Secdo 3, trata-se resumidamente sobre
avaliacdo formativa, uma das metodologias bases da proposta. Na Secao 4, detalham-se
as fases propostas pela metodologia GAMED [Souza et al. 2019]. Na Secao 5, relata-se a
experiéncia vivenciada nas turmas. Por fim, a Secdo ?? discorre as consideracdes finais.

2. Gamificacao no Ensino

Buscar alternativas para o engajamento dos alunos com as atividades que lhe sdo propos-
tas, para o docente torna-se uma tarefa desafiadora, pois o conteido apresentado em sala
de aula precisard ser mais significativo e instigante ao discente. Sabemos que 0s jogos
(games), sdo uma forma de divertimento bastante popular entre os publicos de todas as
idades. Dessa maneira, a Gamificacdo aproveita o interesse dos alunos em jogos para
melhorar o processo de aprendizagem.

A gamificacdo ¢ uma metodologia baseada na suposi¢cao de que o engajamento
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experimentado pelos jogadores pode ser adaptado ao contexto de aprendizagem. As
abordagens com essa teoria tétm ganhado destaque por adaptar elementos advindos de
jogos para facilitar a apresentacdo de conceitos de forma simples e descontraida den-
tro da sala de aula. Para isso, a gamificacdo aplica mecanismos comprovados de en-
tretenimento, como crachds, pontos, niveis e tabelas de classificagdo, para captar o in-
teresse dos alunos e melhorar aspectos como participacdo, engajamento € competicao
[Werbach and Hunter 2012].

Essa abordagem na aprendizagem, traz uma gama de beneficios com os itens en-
contrados nos games, como:

e Objetivo: metas que o aluno deve alcancgar dentro das atividades propostas;

e Regras claras: modo apropriado em que o aluno deve agir e pensar dentro das
atividades gamificadas;

e Sistemas de recompensa: forma de instigar o aluno, com €xito, a avangar as etapas
dentro do jogo;

e Sistema de feedback - podem ser configurados para prover detalhadamente
informacdes sobre o progresso dos alunos ao passo que esses vao avangando nas
fases dos jogos

e Motivacdo: através dos beneficios disponibilizados, o aluno sente-se motivado a
atingir os objetivos

e Interacdo: aumento da comunicagdo entre os discentes;

e Diversdo: forma divertida de aprender e realizar as atividades propostas, aumen-
tado o interesse dos alunos em sala de aula.

Caponetto et al. (2014) apresentam uma revisao de literatura sobre gamificacao
na educacgdo. Entre os resultados, os autores descrevem o crescimento de iniciativas que
usam gamificacdo ao longo de diferentes niveis educacionais, em busca de melhorar a
motivacdo dos alunos e o envolvimento em tarefas de aprendizagem. No entanto, os
resultados também mostram que a maioria das iniciativas se concentra nos alunos de
graduacdo [Caponetto et al. 2014]. Outros estudos também discutem o impacto positivo
da gamificagc@o no ensino médio e sdo apresentados a seguir.

3. Avaliacao Formativa

A avaliacdo € um dos elementos mais importantes no ambito educacional, pois per-
mite que os alunos demonstrem suas habilidades de modo que docentes entendam seu
atual nivel de aprendizagem, identificando por exemplo lacunas de conhecimento ou
aspectos a serem melhor trabalhados. Assim, professores podem adaptar os materi-
ais de aula conforme as necessidades dos discentes. Todavia, realizar uma avaliagdo
eficaz ndo é uma tarefa trivial, ao passo que esse processo envolve diversos aspectos
como motivagao do aluno e andlise de comportamento durante a realizacao das atividades
[Gikandi et al. 2011].

Diferente da avaliag@o sumativa, que enfatiza a coleta de informacgdes sobre o pro-
gresso estudantil ao final de determinado periodo instrucional (por exemplo, ao final do
bimestre ou apds a ministrar determinado grupo de contetidos), o principal objetivo da
avaliacdo formativa é permitir a coleta detalhada de informagdes sobre os discentes en-
quanto eles realizam suas atividades. Assim, a avaliacao formativa se destaca por oferecer
um maior nivel de detalhes sobre o processo de aprendizagem, permitindo que professores
compreendam mais facilmente onde estao as dificuldades de seus alunos [Bennett 2011]
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4. Metodologia

No projeto GAMED [Souza et al. 2019], os autores destacam que o grupo de professores,
juntamente com os profissionais do setor de psicologia da institui¢do, observou sintomas
como ansiedade, estresse, isolamento, baixo desempenho nas disciplinas e outros pro-
blemas de desmotivacdo nos estudantes. Como consequéncia, GAMED foi desenvolvido
principalmente para melhorar a motivacao dos alunos durante o desenvolvimento de seus
projetos finais, uma vez que vérios alunos apresentaram dificuldades nesta etapa do curso.

Dessa maneira, o framework conceitual consiste em uma nova metodologia
que traz ao curriculo do curso um conjunto de atividades baseadas em conceitos de
gamificacdo e avaliagdo formativa para melhorar a motivagao e o engajamento dos alunos.
Conforme exibido na Figura 1, € composto por quatro fases principais.

AVALIACAO GAMIFICADA

AVALIACAO
QUALITATIVA

ACOMPANHAMENTO

INDIVIDUAL

(V¥ GAMIFICACAO

NA PLATAFORMA DIGITAL

ESTUDO DO
CONTEXTO

Figura 1. Fases estratégicas planejadas para avaliacao gamificada no ensino
médio. Fonte: [Souza et al. 2019]

Conforme exibido, sdo quatro fases principais: o estudo do contexto, a
gamificacdo na plataforma digital, o monitoramento individual e a avaliacdo qualitativa.
Essas etapas sdo explicadas a seguir.

1. Estudo do contexto: E uma fase estratégica, de intervencio direta com a turma.
Consiste em realizar um momento dindmico de reflexdo com os alunos para des-
cobrir como eles se sentem sobre o desenvolvimento do projeto.

2. Gamificacao na plataforma digital: A segunda fase se concentra em explorar os
recursos da plataforma de gamificag@o escolhida. O GAMED [Souza et al. 2019]
recomenda o uso de uma plataforma de gamificacdo digital, pois essas geralmente
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permitem que os professores configurem o ambiente de gamificacdo com menos
esforco e também fornecem anélises sobre o desempenho dos alunos. O modelo
sugere uso de VivoClass!, Youtopia®, Class Dojo* ou Badges*

3. Acompanhamento individual: Essa etapa indica que o diferencial da aborda-
gem € fornecer espagos para encontro presencial com os alunos além do horario
em sala de aula. Assim, € possivel uma avaliacdo continua do desempenho dos
alunos (preferencialmente avaliagdo semanal). Nesta fase, € essencial analisar os
indicadores de progressdo e comprometimento dos alunos, como a quantidade de
tempo dedicada ao desenvolvimento do projeto. Dessa maneira, se os alunos estao
enfrentando dificuldades, € possivel fazer os encaminhamentos necessarios para
ajudéd-los em tempo hébil e evitar baixo desempenho. Além disso, 0 monitora-
mento continuo também contribui para a avaliagdo qualitativa do rendimento.

4. Avaliacao Qualitativa:  Essa fase indica que a avaliacdo qualitativa deve
destacar-se em detrimento da mera avaliacao quantitativa, que normalmente é cap-
tada por provas e avaliagdes tradicionais. Muitos critérios qualitativos podem ser
considerados, tais como: participacdo, esforco, autonomia, organizacao, etc. Na
abordagem, o objetivo € que a bonificagdo nio tenha conversdo direta com a nota
do aluno, mas sim outras recompensas conforme o seu desejo.

5. Relato de Experiéncia

Diante dos resultados positivos relatados nos estudos de caso da metodologia GAMED
[Souza et al. 2019], este projeto adaptou o framework (que originalmente foi desenvol-
vido para trabalhos de conclusio de curso) para a disciplina de Programagao Orientada a
Objetos do Curso Técnico em Informética Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal
de Brasilia. Nesse cendrio, aplicou-se a abordagem com duas turmas de 2° ano, uma com
30 e outra com 32 alunos, com idades entre 15 e 17 anos.

5.1. Estudo do contexto

Inicialmente, realizou-se uma dindmica com a turma em que os alunos registraram: (1)
Como eu me sinto em relacdo as formas de avaliagao? (ii) Que atividades legais poderiam
ser feitas na sala de aula? (iii) H4 algo que eu ndo goste na maneira como o rendimento
¢ avaliado? (iv) H4 atitudes ou comportamentos que poderiam ser diferentes na turma?
Assim, quanto ao sentimento sobre avaliagdo a maioria dos alunos relatou a ansiedade
com provas. Nesse nivel hd 19 disciplinas diferentes e o curso organiza a realizagdo
de provas todas em uma tnica semana, por isso eles realizam em média trés provas no
mesmo turno. Também, muitos mencionaram o fato do curso ser na area de informatica e
realizar avaliacdes de maneira tradicional, apenas em papel, sugerindo avaliacOes praticas
de programacao.

Para a segunda pergunta, a turma indicou como atividades legais as que envolvam
socializa¢do, sugerindo maior frequéncia para lanches coletivos e jogos em sala. Quanto
a avaliacdo de rendimento, alguns alunos mencionaram o estudo complementar em casa.

Thttps://www.vivoclass.com/
Zhttp://www.youtopia.tech/info/
3https://www.classdojo.com/
“http://classbadges.com/
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Por exemplo, com a caracteristica técnica do curso, vérios realizam cursos online de ou-
tras linguagens de programacao, exercicios que encontram na internet para estudar e até
mesmo assistem palestras sobre temas voltados a tecnologia e essas atividades nao sio
contabilizadas diretamente para avaliacdo do rendimento no curso.

Quanto as atitudes ou comportamentos da turma que poderiam ser diferentes,
houve indicacdo de maior colaboracdo. O relato dos alunos é que alguns t€ém maior fa-
cilidade e ao terminarem os exercicios ficavam ociosos ou realizando outras atividades
que atrapalhavam os demais. Também, mencionaram o uso excessivo de palavroes que é
destacado frequentemente pelos professores.

5.2. Plataforma de Gamificacao

Para escolha da plataforma digital, elencou-se alguns critérios: (i) fornecer acesso gratuito
e ilimitado; (i1) permitir que a professora criasse salas de aula distintas (pois sdo duas tur-
mas); (iii) permitir personalizar pontos e critérios; (iv) fornecer mecanismos para perso-
nalizar os avatares dos alunos. Dessa maneira, escolheu-se Class Dojo [Class Dojo 2019].

Class Dojo € uma plataforma digital bastante popular em outros paises, cuja pro-
posta é premiar o comportamento do aluno, estimulando valores em sala de aula. A pla-
taforma fornece um sistema de pontuagcdo em que os professores podem dar pontos aos
alunos com base em acdes especificas, sejam comportamentos positivos ou aspectos para
melhorar. A ferramenta também fornece relatdrios sobre as realizacdes dos alunos que
podem ser acessadas pelos proprios alunos, professores e pais. Além disso, os professo-
res podem criar metas de turma, que sao pequenos desafios que devem ser alcangados pela
soma de pontuacdo da turma inteira. Os alunos personalizaram seus avatares, conforme
ilustrado na Figura 2, que apresenta a tela inicial da plataforma apds configuracao.

:w&;,i(oo(reﬁﬁ%{j% Q. W-2.8.8. 8.2 8.8,

Figura 2. Telas iniciais de cada turma configurada no Class Dojo.

Depois de escolher a plataforma digital, criamos a sala de aula online e persona-
lizamos as habilidades e aspectos a melhorar, cada um contendo pontuagdes diferentes,
conforme exibido na Tabela 1. O atendimento a professora, € justamente para a fase de
acompanhamento individual. A professora disponibilizou duas horas em contra-turno ao
horério de aulas para que os alunos pudessem procuré-la e sanar dividas do contetido.

O aspecto boa contribui¢do € para valorizar o aluno que participa em sala e fornece
exemplos validos, vdrias vezes com analogias pertinentes para melhor entendimento. Ja
o aspecto criatividade é para premiar o aluno que realiza além do que foi solicitado nos
exercicios, por exemplo, aqueles que implementam interface grafica sem ter sido reque-
rido. As questdes de aspectos a melhorar foram criadas com base no relato dos alunos
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Tabela 1. Habilidades configuradas para pontuag¢ao.

Habilidades Positivas Aspectos a Melhorar
Ajuda colegas 2 Atraso -1
Atendimento da professora | 1 Celular -1
Boa contribui¢io 1 Conversa paralela -1
Criatividade 1 Jogo em laboratério -2
Curso extra 5 | Atividades fora do contexto | -2
Exercicio extra 1 Palavrao -1
Monitoria 1 Plagio -3
Acesso Moodle 2 Sem uniforme -2
Palestras 2 Tarefa ndo realizada -2

na primeira fase, as regras estabelecidas no regimento escolar (como o uso de uniforme)
e atitudes que negativas que ja aconteceram em sala e comprometeram o andamento da
aula.

Assim, os alunos ganham pontos se tiverem um comportamento adequado e per-
dem pontos se ndo seguirem as regras estabelecidas. As metas do grupo incentivam os
alunos a ajudar os colegas de classe, pois quanto maior o nimero de pontos do grupo,
mais rapido eles atingirdo o objetivo e, consequentemente, receberdo o bonus.

5.3. Recompensas

Para fins de recompensa também foram considerados os relatos dos alunos na primeira
etapa. Segue a bonifica¢do acordada:

5 PONTOS: chance de refazer alguma atividade

10 PONTOS: ganha uma atividade bonus para realizar com outro colega
15 PONTOS: substitui a nota de alguma atividade avaliativa feita em sala
20 PONTOS: substitui a nota de algum colega para atividade avaliativa feita em
sala

25 PONTOS: ganha 1 ponto na prova

30 PONTOS: substitui a nota de alguma atividade avaliativa feita em sala
35 PONTOS: ganha 1 ponto na prova

40 PONTOS: ganha outra atividade bonus para realizar com colega

45 PONTOS: ganha 1 ponto na prova

50 PONTOS: ganha uma caixa de chocolates

Ressalta-se que a possibilidade de refazer atividade de sala ou substituir nota é
porque em todas as aulas ha realizacdo de pequenas atividades avaliativas nas turmas.
Para desafios somando pontos da turma inteira foram considerados:

e 50 PONTOS: uma atividade bonus para todos

e 150 PONTOS: reabertura da dltima atividade de aula para envio por mais uma
semana

e 250 PONTOS: prova no Plickers’® € nio na semana de provas

e 350 PONTOS: oportunidade de lanche coletivo + 3 garrafas de refrigerante forne-
cidas pela professora

Saplicativo de realidade aumentada que permite a criacio de quiz. Disponivel em
https://www.plickers.com/
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e 450 PONTOS: substituicdo de uma atividade de sala para 10 pontos para todos da
turma

e 500 PONTOS: oportunidade de organizar sessao de jogos em sala (mediante com-
binados)

ApOs o primeiro bimestre de avaliacio com esse sistema, tivemos resultados
positivos. No total, 6 alunos atingiram além da pontuacdo maxima (50 pontos) e na
bonificacdo pela turma, conseguiram resgatar até a premiacdo de 250 pontos, em que
a prova ndo seria realizada durante a semana de provas regular.

Para avaliacdo com os alunos, aplicou-se um questionario online para verificar o
nivel de satisfacdo deles com a nova abordagem e recolher sugestdes de alteragdao para
o préximo bimestre. De maneira geral, o retorno dos alunos foi bastante positivo e eles
gostaram da pratica. Como sugestdes para o proximo bimestre incluiram a possibilidade
de bonificar suas participacdes em olimpiadas do conhecimento.

6. Conclusao

No contexto educacional, hd uma preocupagdo em garantir o engajamento dos alunos,
J4 que a falta de motivacdo pode levar a questdes criticas, como baixo desempenho ou
até mesmo abandono escolar. Assim, neste trabalho apresentamos o relato de uma ex-
periéncia de gamificacdo na disciplina de Programacdo Orientada a Objetos, em duas
turmas de 2° ano de um Curso Técnico de Informatica Integrado ao Ensino Médio. A
pratica usou como base a metodologia GAMED [Souza et al. 2019], que emprega con-
ceitos de gamificagdo e avaliagdo formativa para melhorar a motivagdo e o envolvimento
dos alunos. Apés a experimentagdo, a professora observou mudangas comportamentais
positivas em aspectos como engajamento, trabalho em equipe e até mesmo desempenho
escolar.

Cursos Técnicos Integrados comumente tém varias disciplinas concomitantes e
com isso os alunos podem se sentir sob estresse devido ao alto nimero de atividades a
realizar. Neste contexto, estratégias como gamificacdo emergem como opg¢des vidveis
para melhorar a motivacdo dos alunos.

De fato, mais pesquisas sao necessdrias para melhor determinar as melhores
praticas no uso da gamificacdo no ensino médio, particularmente no contexto de cur-
sos técnicos. No entanto, essa abordagem ainda pode ser usada para incentivar e ajudar
outros professores a aplicarem o gamificagdo com adolescentes. Assim, como direcdes
futuras, pretendemos criar salas integradas entre disciplinas diferentes. Em estudo piloto,
estamos tentando integrar habilidades de Matemética e Portugués junto a pontuacdo de
Programacao.
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