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Abstract. Gamification has been used in education in order to improve the
students engagement in class, especially considering that, in the traditional
method, students can be easily distracted. To analise whether Gamification
can promote a better engagement with the Software Engineer course's
students, in the Management Project's context, we collected data using the
"participatory manner observation" technique. In addition, we used a quiz to
identify the students profile and optimize the groups' separation. After the
result analysis, we discovered which gamification presented a higher
engagement, also enabling a better colaboration between the students in
relation to traditional method.

Resumo. A gamificagdo tem sido muito utilizada na educag¢do, afim de
possibilitar o engajamento dos alunos nas aulas, ja que com o método
tradicional, os alunos se dispersavam com muita facilidade. Para verificar se
a gamifica¢do realmente promovia um maior engajamento entre os alunos da
disciplina de Engenharia de Software no conteudo referente a geréncia de
projeto de software foram coletado dados utilizando técnica de observagdo de
modo participativo, além da utilizagdo de um questiondrio, para poder
identificar o perfil de cada aluno, afim de equilibrar a divisdo dos grupos.
Apos andlise dos resultados, notou-se que a gamificacdo obteve maior
engajamento, além de ter possibilitado uma maior colaborag¢do quando
comparado ao método tradicional.

1. Introducao

Com as dificuldades encontradas pelo método tradicional, muitas ferramentas,
técnicas e metodos sdo utilizadas para auxiliar o professor em sala de aula, com a
intencdo de proporcionar praticas educacionais atrativas. Dentre diversas formas de
auxiliar o professor, a gamificacdo tem se destacado por seus diversos beneficios, como
aprimorar o aprendizado, promover colaboragdo e engajamento, provocar mudancas de
comportamento entre outros contextos [Marins, 2013].

A gamificagdo é o uso de elementos de jogo e técnicas de projeto do jogo em
contextos ndo-jogo. A aplicagdo desse conjunto de técnicas esta cada vez mais frequente
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em diversas areas, como op¢ao as abordagens tradicionais, principalmente no que diz
respeito a incentivar pessoas a adotarem e se adequarem as novas tecnologias, a agilizar
0s processos tanto de aprendizagem como de treinamento e tornar mais interessantes e
agradaveis as tarefas consideradas macantes [Vianna et al. 2013]. Tendo em vista que a
gamificacdo ndo reconstruird uma infraestrutura deficiente, ou seja, se 0 ensino ndo esta
com uma qualidade desejada, seja por falta de bons profissionais ou pela falta de
estrutura da instituicdo, ndo sera a gamificacdo que suprird essas necessidades
[Zichermann e Cunningham, 2011].

E recomendavel ter cuidado na forma que vai aplica-la, para que ndo tenha um
efeito contrério, pois a aplicacdo da gamificacdo, sendo ela tanto na educagdo quanto
em outra area, necessita de atualizagfes constantes, renovacdes e mudancas continuas,
para que ndo fique desinteressante [Aradjo e Carvalho, 2014]. Dessa forma este trabalho
possibilitou identificar aspectos relevantes para caracterizar cada uma das abordagens,
sendo possivel auxiliar o processo de ensino e aprendizagem em geréncia de projetos de
software com a utilizacdo da gamificacdo, além de aprimorar o engajamento e
colaboracédo entre os alunos dentro da sala de aula, de modo a facilitar o trabalho em
grupo e tornar as aulas mais dinamicas em relacdo ao método tradicional.

O presente trabalho esta organizado da seguinte forma: na Secéo 2 é apresentado
a revisdo bibliografica. A metodologia de desenvolvimento € discutida na Secdo 3. Em
seguida, na Secdo 4, é descrita a analise dos resultados e finalmente na Secéo 5 sdo
apresentadas as conclusdes a respeito da pesquisa realizada.

2. Revisao Bibliografica
2.1. Gamificacao

O termo gamificacdo (do original inglés: gamification) foi criado em 2002 pelo
programador britanico Nick Pelling, que tem como significado, o uso de elementos de
jogo e técnicas de projeto do jogo em contextos ndo-jogo. Os elementos de jogo sdo 0s
atributos fisicos e l6gicos que ajudam a manter e informar os jogadores sobre o estado
do jogo atual, podendo estes elementos constituirem em desafios em que oferecem ao
aluno metas ou objetivos mostrando que o trabalho dele tem uma finalidade; pontuacdes
podem ser uma forma de recompensa; tabelas de classificacdo sdo usada para examinar
e representar as atividades que estdo sendo executadas; entre outros [Salen e
Zirmmemam, 2006].

Os elementos de jogo sdo divididos em duas categorias: dinamica que sdo 0s
elementos conceituais, ou seja, sdo as restricdes, progressdes e relacionamentos;
mecanica que sdo 0s processos basicos que orientam a acdo e geram o engajamento do
jogador, ou seja séo as funcionalidades que fazem o jogo ser divertido como: as regras,
surpresas, agdes, conquistas entre outros e 0s componentes que podem ser, pontuaces,
altruismo, gréaficos sociais, conquistas entre outros [El-Khuffash, 2013]. As técnicas de
projeto de jogo s@o a forma de abordar os diferentes desafios que séo propostos e por
fim usar em contexto ndo-jogo, ou seja, para qual finalidade o jogo vai ser utilizado, se
é para a pessoa compreender algum problema, para o aperfeicoamento de habilidades ou
até mesmo para um treinamento [Zichermann e Cunningham, 2011].

Bunchball (2010), mostra alguns dos elementos de jogo mais comuns como:
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Pontos — S&o muito utilizados para recompensar e estimular os jogadores, ou podem até
mesmo serem usados para desbloquear niveis e conseguir bens virtuais.

Niveis — Sdo indicacdes de que os jogadores conseguiram atingir um objetivo proposto
a eles, quanto maior o nivel, maior a dificuldade e mais reconhecimento é dado a eles.

Desafios — Representam missdes que devem ser cumpridas pelos jogadores.

Levando em consideragdo que a gamificacdo envolve a aplicacdo do pensamento
de jogos em contexto diversos como, por exemplo, tais como educacdo, saude, politicas
publicas entre outras, para tornar os envolvidos, em cada contexto, mais engajados
[Bakker, 2013].

2.2. Trabalhos Relacionados

Os mecanismos de auxilio ao professor no processo de ensino em Geréncia de
Projetos de Software vem obtendo uma grande contribuigdo nesse cenério [Dantas et al.
2004]. Nesta secdo sdo apresentados algumas pesquisas que tiveram como intuito
promover um maior auxilio no ensino de Geréncia de Projetos de Software.

O Trabalho proposto por Prikladnicki et al. (2007), denominado Ensino de
Geréncia de Projetos de Software com o Planager?, consiste em auxiliar o ensino de
conceitos de Geréncia de Projetos de Software, ajudando a diminuir a dificuldade na
abstracdo desses conceitos. Além de dar a possibilidade de interacdo dos processos de
planejamento classificados como extremamente dificeis e ser configuravel e adaptavel.
No entanto essa metodologia ndo aborda o trabalho em equipe, sendo que na Geréncia
de Projetos de Software € muito importante saber se relacionar com o0s integrantes de
sua equipe em situacOes delicadas.

Alves et al. (2013) prop6s um Jogo Sério para o Ensino de Engenharia de
Software onde tem a finalidade de executar técnicas de revisdo de cddigo, em que o
aluno encontre 0 maior nimero de erros em menor tempo, utilizando um checklist.
Porém o modelo proposto ndo contempla o trabalho em equipe e ndo da um feedback
aos alunos de pelo menos duas possiveis solucBes dos erros encontrados.

Figueiredo et al. (2007) apresenta um jogo para ensino de Engenharia de
Software centrado na perspectiva de evolucdo, o qual foi desenvolvido com o intuito de
resolucdo de problemas apresentados com o menor tempo possivel. Ele permite que o
aluno trabalhe tanto em equipe quanto individual, instigando o aluno a criar estratégias
diante das dificuldades apresentadas em relacdo a Engenharia de Software. Porém o
jogo é muito longo, desse modo os alunos podem perder o interesse muito rapido.

Ao analisar as pesquisas desenvolvidas sobre o ensino e aprendizagem de
Geréncia e Projeto de Software, percebe-se que a busca de um mecanismo para auxiliar
o professor no processo de ensino esta aumentando, seja em forma de jogos
educacionais digitais, jogos sérios ou até mesmo utilizando um jogo de tabuleiro, porém
também foi possivel notar a escassez de uma pesquisa Que promovesse O
desenvolvimento da habilidade de trabalho em equipe e engajamento. Sendo assim, esta
pesquisa tem por intuito suprir esta escassez e possibilitar ao professor uma estratégia
que possa auxiliar no desenvolvimento desta habilidade.
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2.3. Gamificacio aplicada ao ensino de Geréncia de Projeto de Software

Nessa pesquisa foram selecionados os elementos de jogos como, pontuacao, que
¢ uma forma para que o aluno se sinta recompensado a cada etapa completada; os niveis
que ele tem que alcangar, de forma que o aluno estava ciente de quando determinada
tarefa teria uma etapa mais dificil; os desafios foram colocados como estudos de caso
para que cada grupo avaliasse e expressasse sua opinido; o tempo foi utilizado para que
ndo ultrapassasse o tempo da aula e também para que ndo ficasse desinteressante. E por
fim as recompensas, onde seria recompensado 0 grupo que obtivesse maior pontuacao,
porém, ao final da aplicacdo o grupo que ganhou dividiu sua recompensa com o0s demais
grupos. A Figura 1 apresenta o fluxograma utilizada para demonstrar como foi feito
todo o processo da aplicacdo da gamificacéo.
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Figura 1. Processo da aplicacdo da gamificacdo

A seguir ¢é apresentada a descricdo de todas as etapas que foram realizadas para
estruturar o processo para a aplicacdo da gamificacao, representado pelo fluxograma da
Figura 1;

Alunos desmotivados: Verificar se 0s alunos estdo sem animo para participar das aulas.

Identificagdo do perfil dos alunos: Serd necessario fazer um questionario para
identificar o perfil do aluno, para facilitar na selecdo dos elementos de jogo.

Escolha do (s) contexto (s) que serd trabalhado (Serd para engajar, promover
colaboracdo, maximizar o aprendizado, etc): Nesta etapa o professor fala para que
finalidade ele quer aplicar a gamificagcdo, ou seja, que objetivo ele pretende atingir
aplicando a gamificacdo em sua aula.

Acesso a Lista dos Elementos de jogo: Nesta etapa o professor terd acesso a uma lista
de elementos de jogo, para saber quais os elementos ele quer que faca parte de suas
aulas e que ele realmente ira utilizar, ndo é indicado que utilize todos os elementos de
jogos, pois uma grande quantidade néo € sinal de qualidade.

Identificacdo dos elementos de jogo: Essa etapa € necessaria para que o professor
busque a entender o que sdo os elementos de jogo, e quais utilizar de acordo com o
objetivo a ser atingido.
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Selecdo dos elementos de jogo: Nesta etapa, ap6s o professor fazer uma lista de
elementos de jogo que ele acha interessante sera 0 momento de selecionar os elementos
de acordo com os objetivos a serem atingidos.

Preparacdo do ambiente: Nesta etapa, 0 ambiente para aplicacdo da gamificacdo é
preparado. Sendo assim o professor tem que preparar como 0s elementos serdo
aplicados durante a aula, se as atividades seréo feitas em grupos ou individualmente, se
a dinamica que ele ira utilizar dependera apenas do conhecimento dos alunos ou além
do conhecimento também dependera de sorte.

Aplicacdo da gamificacdo: Nesta etapa, sera utilizado a gamificacdo nas aulas da
disciplina selecionada, ja com todos os elementos de jogos selecionados, trabalhando
nos contextos também ja selecionados.

Anélise dos resultados: Esta etapa do processo o professor poderd medir se 0s
contextos por ele selecionados, atingiram 0s seus objetivos.

As etapas, descritas anteriormente, demostram quais foram 0s passos necessarios
para a aplicacdo da gamificacdo. E necessario escolher qual objetivo pretende-se atingir
com o uso da gamificacdo, seja esse objetivo, mudanca de comportamento, aumento de
colaboragédo, promover engajamento dentre outros.

3. Metodologia

A aplicacdo da gamificacdo, conforme explanado na secéo 2.1, foi realizada com
alunos de graduacao do curso de Ciéncias da Computacéo, na disciplina de Engenharia
de Software, no conteldo que abordava gestdo de pessoas e trabalho em equipe em
geréncia de projeto de software.

A disciplina de Engenharia de software foi selecionada por ser considerada, uma
disciplina bastante tedrica. Desta forma, espera-se que o0s resultados obtidos, confirmem
que a gamificacdo seja uma boa estratégia para auxiliar o professor no ensino de gestdo
de pessoas e trabalho em equipe em geréncia de projeto de software. A distribuicdo dos
alunos foi realizada colocando-se a mesma quantidade de pessoas em cada grupo, sendo
dois grupos de doze integrantes cada um, onde um grupo utilizava a gamificacéo e outro
0 método tradicional, para que se pudesse comparar os resultados.

O documento utilizado para realizar a distribuigdo dos alunos em grupos foi o
questionario de caracterizacdo de perfil, onde esse documento apresentava um
questionario que possuia questdes relacionadas com o que os alunos gostam, sentem e
pensam quando estdo em um grupo. A finalidade desse formulario € tentar equilibrar o
grupo de modo que os grupos ndo fiquem desmotivados. O planejamento do estudo
avaliativo foi composto das seguintes etapas: i) na primeira etapa a aula seria utilizando
a gamificacdo; e ii) na segunda etapa a mesma aula seria dada, mas utilizando o método
tradicional, com outra turma, que ndo tinham assistido a aula com o uso da gamificacéo.
Isso foi feito para que posteriormente, os resultados da aula que utilizou a gamificacéo e
a que utilizou o método tradicional pudessem ser comparados a fim de se verificar qual
promoveria mais engajamento e colaboracéo entre os alunos.

Para a analise da aplicacdo da gamificacdo no gerenciamento de projeto de
software, para identificar se conseguiu promover um engajamento e colaboracdo foi
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adotada uma técnica de observagdo estruturada, ou seja, foi realizada em condi¢des
controladas, de forma que tiveram os propdsitos anteriormente ja estabelecidos e um
bom planejamento. Além disso, foi necessério participar do ambiente, de forma que
além de utilizar a técnica observagdo estruturada, tambem era participativa. A
observagdo buscou identificar situacbes em que os alunos se encontravam mais
engajados e tinham uma maior colaboracao entre eles.

4. Resultados e Discussoes

Para avaliar a colaboragdo dos alunos, foi feita uma observacdo em uma aula,
onde foi possivel avalia-los com base nas caracteristicas propostas por Marek (2007)
sendo essas caracteristicas, divisdo de tarefas onde pode ou ndo acontecer em um
ambiente, sendo composta por mais trés variaveis, como: Divisdo feita por negociacdo
onde essa variavel indica que entre o grupo serd decidido o que cada membro ira
realizar o trabalho conjunto em que indica que quando o trabalho € em conjunto, todos
os membros do grupo participa da realizacdo da tarefa. J4 a operacdo Unica ocorre
quando uma tarefa é subdividida em uma Unica sessdo, ou seja, quando restringe o
grupo a fazer uma Unica acao.

O objetivo é um elemento onde € avaliado mais duas caracteristicas, sendo elas:
objetivo da equipe que ocorre quando todos os integrantes do grupo, pensam em favor
do melhor da equipe, e ndo o que seria melhor para cada um. J& a caracteristica
procuram a melhor solucao ocorre quando o grupo decide qual é a melhor solucéo para
o0 problema proposto a eles. A dindmica da tarefa: Mostra como uma determinada tarefa
é realizada em grupo. Sempre faz consulta ao grupo: Como o préprio nome diz, isso
indica que o trabalho sempre é realizado com a opinido dos demais integrantes do
grupo. Intensa operacdo mental: Isso ocorre quando acontece trocas de ideias entre 0s
integrantes do grupo para tentar resolver um problema.

A hierarquia negociada ocorre quando é decido dentro do grupo o papel de cada
integrante. J& a competéncia € um elemento que é avaliado mais duas caracteristicas
como, competéncia variada: Quando um grupo valoriza as diferentes formacdes dos
integrantes. Diferencas de opinides ocorre quando os integrantes possuem opinides e
argumentacdes distintas uns dos outros. Comunicacdo Intragrupo € um elemento
constituido de duas caracteristicas, sendo elas, comunicacdo constante que ocorre
guando os integrantes do grupo estdo sempre consultando uns aos outros e comunicagao
sincrona que ocorre quando o dialogo entre os integrantes acontece em tempo real.

E importante ressaltar que foi levado em consideracdo apenas a forma como
essas caracteristicas se fazem presentes nos grupos de alunos. Os resultados desta
observacdo sdo apresentados na Figura 2, onde a primeira coluna exibe as caracteristicas
da colaboracdo e a segunda coluna os elementos que devem ser avaliados para se
concluir se um ambiente ou um grupo de pessoas sdo colaborativos. A terceira e quarta
coluna mostram o que é mais abordado no método tradicional e na gamificacao, sendo
identificado por um X.
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Trabalho conjunto X X

Operagdo Unica X -

Objetivo Da equipe X X

Procuram a melhor solugio X X

Dinfimica da tarefa Faz com consulta ao grupo sempre x X

Intensa operacdo mental X X

Hierarquia | Negociada - -
Competéncia Variada/multidisciplinar - -

Valoriza diferencas de opinides X -

Comunicacio intragrupo Constante X X

Sincrona X X

Figura 2. Comparacéao da colaboracéo.

Ao observarmos a Figura 2 ¢ possivel perceber o quao colaborativo foi o grupo
que utilizou a gamificagdo em comparagdo com o grupo que utilizou o método
tradicional. Um ponto importante que pode ser observado nessa figura ¢ que apenas
duas caracteristicas que foram marcadas em um ambiente gamificado que nao foram no
tradicional, mas que tem uma grande importancia em um grupo que ¢ a valorizagdo nas
diferengas de opindes e a operagdo Unica onde o grupo juntos irdo dar uma solucio ao
problema e ndo dividir as tarefas para que cada integrante faca uma parte. Na Figura 3 ¢
possivel observar o percentual em relagdo as caracteristica da colaboragao.

Caracteristicas Colaborativo Gamificado | Tradicional
Divisiio de tarefas Negociagdo 0% 0%
Trabalho conjunto 88,8% 50%
Operagfio unica 55,5% 62,5%
Objetive Da equipe 77,7% 37,5%
Procuram a melhor solucio 77.7% 37.5%
Dindmica da tarefa Faz com consulta ao grupo sempre 88.8% 62.5
Intensa operacdo mental 88.,8% 625
Hierarquia | Negociada | 0% | 0%
Competéncia Variada/multidisciplinar 0% 0%
Valoriza diferencas de opinides 66,6% 62,5%
Comunicacio intragrupo Constante 66,6% 62.5%
Sincrona 100% 100%

Figura 3. Frequéncia com que as varaveis aparecem nos grupos.

A Figura 3 mostra um percentual bastante elevado quando se refere ao trabalho
em grupo em relacdo ao meétodo tradicional, como pode ser observado nas
caracteristicas Objetivo da equipe e Dinamica da tarefa na sua sub-caracteristica se faz
consulta ao grupo sempre.

Para verificar a frequéncia com que essas caracteristicas aparecem, colocou-se
um intervalo de frequéncia de 0 a 100, onde esse intervalo possui um peso. Se 0
intervalo for de 0 a 25% possui um peso equivalente a 1, de 25 a 50 % possui um peso
equivalente a 2, 50 a 75 % possui um peso equivalente a 3 e por fim 75 a 100 % possui
um peso equivalente a 4. A cada variavel é atribuido um peso, com base na figura 2,
onde mostra a frequéncia com que as caracteristicas aparecem nos grupos. Quanto
maior a porcentagem que ele apresentar mais frequente esta nos grupos, com isso maior
é 0 peso atribuido a ele. Com a conclusdo deste item pode ser feito uma analise de
quanto cada grupo foi colaborativo. A Figura 4 mostra os resultados alcangados.
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Figura 4. Comparacgédo da Gamificagcdo com o método tradicional

Para avaliar o engajamento dos alunos, foi feita uma observagdo feita na mesma
aula que foi avaliado a colaboracdo, onde pode-se avalid-los com base nas
caracteristicas propostas por Seixas (2014) em seu trabalho A efetividade de mecanicas
de gamificagdo sobre o engajamento dos alunos do ensino fundamental. Onde foi levado
em consideragdo apenas a forma como esses indicadores se fazem presentes nos grupos
de alunos. A figura 5 mostra quao engajados foi o grupo que utilizou a gamificac¢do e o
que nao a utilizou.

Indicadores Gamificagio | Meétodo tradicional
Execugdo
Social
Entrega
Participagio
Colaboragio
Cooperacio
Diversdo

|| A | A

| b | || |

Figura 5. Comparacao do engajamento

A primeira coluna apresenta os indicadores apresentados no trabalho intitulado A
efetividade de mecéanicas de gamificacdo sobre o engajamento dos alunos do ensino
fundamental, ja a segunda e a terceira coluna apresentam o que é mais abordado no
método tradicional e na gamificacdo, em relacdo aos indicadores listados, sendo eles
marcados com um X. Ao analisar a figura 5 é dificil dizer se é o método tradicional ou
a gamificacdo que aborda mais indicadores de engajamento, pois a Unica diferenca que
esta entre eles € o indicador de diversdo. Entdo foi necessario fazer uma anlise em cima
dos dados da figura 5, para que eles fossem mais detalhados. Desse modo a Figura 6
apresenta a média de cada grupo em relacdo aos indicadores de engajamento.

Indicadores Gamificagio | Meétodo tradicional
Execugido 100% 100%
Social 100% 100%
Entrega 100% 100%
Participagio 66.6% 62.5%
Colaboragio 88.8% 62.5%
Cooperagdo 88.8% 02.5%
Diversdo 66,6% 0%

Figura 6. Média dos indicadores

Com relagéo aos indicadores Execucgdo e Entrega foi observado que houve um
equilibrio entre o grupo gamificado e o grupo que utilizou o método tradicional, pois
como foi avaliado todos os alunos que formam os dois grupos realizaram as atividades
dentro do prazo, conforme solicitado pelo professor. Sobre o aspecto indicador Social,
também houve um equilibrio entre os dois grupos, pois como todos ja se conheciam e
tinham uma proximidade maior, tiveram resultados parecidos. Quanto & participagdo se
obteve uma pequena diferenca entre a gamificagdo e o método tradicional, pois nos dois
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casos, ocorrem momentos em sala de aula onde os alunos estdo mais participativos do
que em outros, e essa participacdo so ira aumentar se os alunos estiverem empenhados
com a aula.

Nos indicadores Colaboracdo e Cooperacao, foi possivel observar uma grande
diferenca entre a gamificacdo e o método tradicional, pois com a gamificacdo tanto a
colaboracdo quanto a cooperacao tiveram resultados animadores em relacdo ao método
tradicional, pois 0s alunos transpareceram estarem mais a vontade com 0s seus proprios
colegas, de modo a se ajudarem e discutirem entre eles sobre o contetdo abordado. J& o
indicador Diversdo obteve uma grande diferenca entre a gamificacdo e o método
tradicional, pois como pode ser observado no método tradicional ndo tem a preocupacéao
em fazer com que os alunos se divirtam com o que eles ja tem a “obrigacdo”. E ja com a
gamificacdo, tem-se a preocupacdo em saber se as pessoas que estdo utilizando, estdo
cada vez mais motivadas com o que elas estdo fazendo. Incluir a diversdo no processo
de aprendizagem faz com que o aluno perca o medo de errar, pois de uma maneira
simples ele acaba aprendendo brincando [Xavier 2007].

o I‘O
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Figura 7. Apresenta a comparacdo do engajamento.

Diante da Figura 7, pode se observar que o elemento Diversdo, s6 foi encontrado no
ambiente que utilizou a gamificacdo, pode parecer irrelevante, mas estudos apontam que
incluir um pouco de diversdo pode ajudar na aprendizagem, pois levam os alunos a
perderem o medo de participar das atividades feitas em aula, por medo de errarem
[Xavier 2007]. A cooperacdo e a colaboracdo também mostraram indices mais elevados
quando utilizado a gamificacdo, do que quando utilizado o método tradicional. O
elemento participacao também foi satisfatério, mas diferente dos elemento mencionados
anteriormente, ele obteve uma pequena diferenca em relacdo ao método tradicional.

6. Aspectos Conclusivos
Com a realizacdo desse trabalho ficou constatado que agregar os objetivos

cognitivos, com os elementos de jogo, foi de fundamental importancia para a
colaboracdo e engajamento dos alunos. Com os resultados obtidos conclui que, a
gamificagdo ndo pode substituir uma abordagem e sim ser amparada pelo método
tradicional.

Entdo a melhor solucdo seria a juncdo do metodo tradicional com a gamificagéo,
pois dessa forma conseguiria fazer com que o processo de aprendizagem do aluno seja
mais divertido com o uso da gamificacdo, e isso evitaria que usando somente a
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gamificagéo o aluno fizesse suas atividades com a intengédo de receber uma recompensa
pelo seu esforco e sim fazer o aluno perceber que ele proprio é responsavel pela
construcdo de seu conhecimento.
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