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Abstract. Most students do not have basic knowledge of programming when
they enter university. Consequently, they face difficulties as they lack problem-
solving skills that are necessary in the field. The purpose of this article is to
present the experience of using online gamification tools in the discipline
‘Introduction to Programming’, both to motivate students and to evaluate the
reading of computer codes and strengthen the basics of the language with fast
feedback. Additionally, general and gamified characteristics of these tools are
presented.

Resumo. A maioria dos alunos que ingressam no ensino superior ndo
possuem o conhecimento bdasico de programagdo e acabam tendo muitas
dificuldades pela falta de habilidades necessdrias, como a resolugdo de
problemas. O objetivo deste artigo é apresentar a experiéncia no uso de
ferramentas online gamificadas na disciplina de Introdugcdo a Programacdo,
tanto para motivar os alunos quanto para avaliar a leitura de codigos de
computador e refor¢ar os conceitos bdsicos da linguagem, com feedback
rapido. Além disso, sdo apresentadas as caracteristicas gerais e de
gamificagdo dessas ferramentas.

1. Introducao

A Programacao de Computadores ¢ uma disciplina na qual os alunos que ingressam no
ensino superior geralmente t€ém contato pela primeira vez, diferente de outras matérias
como quimica, fisica ou matematica. Muitos ndo possuem o conhecimento do que ¢
programar e, como ¢ uma habilidade que usa muito o raciocinio 16gico, a matematica e a
capacidade de resolucao de problemas, acabam tendo muita dificuldade, resultando em
um alto indice de reprovacdes.

Como a programagdo ¢ uma disciplina considerada dificil e desafiadora pelos
alunos ingressantes, dois fatores sao fundamentais para que se envolvam com a
disciplina: motivagao para estudar e feedback das atividades realizadas.

Alunos que ingressam em cursos como Ciéncia da Computagdo e Engenharia de
Computacao geralmente sdao mais motivados a resolverem problemas com a
programagao de computadores. O feedback ¢ algo muito importante para saberem como
estao em relacdo a turma e aos objetivos de aprendizagem da disciplina.

Uma forma de motivar os alunos a se engajar em uma disciplina ¢ utilizar
ferramentas baseadas em jogos (ou gamificadas). Segundo Rivera e Suescun (2015), a
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avaliacdo baseada em jogo possibilita transformar uma avaliagdo “estressante ¢ chata”
em algo que avalie o conhecimento podendo, também, ser agradavel; a avaliagdo com
jogos € uma opgao estratégica, pois os estudantes possuem uma atragao inerente a jogos,
sao parte de suas vidas e “ganhar o jogo” ¢ uma das recompensas mais valiosas.

A base para que o aluno consiga programar ¢ entender os conceitos basicos da
linguagem de programacao, juntamente com a capacidade de ler e entender codigos de
computador. Segundo Lister et al (2003), a capacidade de leitura de codigos ¢
precursora para a resolugao de problemas.

Neste trabalho foram empregadas trés ferramentas online gamificadas na
disciplina de Introdug¢do a Programacdo de Computadores. O intuito era motivar os
alunos e verificar seu entendimento no funcionamento bésico da linguagem de
programacao e sua capacidade de leitura de codigo, além de feedback réapido.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: na Se¢do 2 sdo apresentadas as
ferramentas online gamificadas utilizadas neste trabalho, com tabelas das caracteristicas
gerais e de gamificacdo; na Se¢do 3 ¢ apresentada a aplicacdo dessas ferramentas na
disciplina; na Secdo 4 sdo apresentados resultados quantitativos e qualitativos a partir de
questionarios aplicados sobre suas experiéncias no uso dessas ferramentas na motivagao
e melhoria de aprendizagem. Finalmente, na Secdo 5 sdo apresentadas as consideragdes
finais deste trabalho.

2. As Ferramentas Online Gamificadas

O termo Gamification ou Gamificacdo possui varios significados e, segundo Kapp
(2012), ¢ a utilizacao de elementos de jogos como mecanica, estratégias e pensamentos
com a finalidade de motivar individuos a a¢do, auxiliando na solu¢do de problemas e
promovendo a aprendizagem.

Na visao de Fardo (2013), a Gamificagdo proporciona um sistema em que 0s
estudantes conseguem visualizar o efeito de suas acdes e aprendizagens, na medida em
que fica mais facil compreender a relagdo das partes com o todo, como acontece nos
jogos. Da mesma forma, um dos objetivos principais de introduzir uma experiéncia
assim € para que os individuos sintam que seus objetivos contribuem para algo maior e
mais importante, que suas agoes fazem sentido dentro de uma causa maior.

No trabalho de Hunicke, Leblanc e Zubek (2004) ¢ descrito o trabalho de um
framework denominado MDA (Mechanics-Dynamics-Aesthetics) ou MDE (Mecanica-
Dinamica-Estética) que, basicamente, ¢ a compilacdo de diversas pesquisas e
contribuicao de projetistas de desenvolvimento de jogos digitais. Na Figura 1, pode-se
observar a interagdo das etapas do framework MDE.

Mecanica Dinamica Estética

Figura 1. Esquema de Interacdo do Framework MDE, extraido de Hunicke,
Leblanc e Zubek (2004), com traducéo para o portugués.
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A mecanica diz respeito a regras e componentes particulares de um jogo digital
que representam dados e algoritmos, como pontos, placares, armas, etc. A dinamica
descreve 0 comportamento em tempo de execucdo que a mecanica atua nos jogadores
durante o jogo, ou seja, o sistema do jogo. A estética descreve as respostas emocionais
perceptiveis que o jogador possui durante a interacdo com 0 jogo que se traduz em
diverséo.

Neste trabalho foram empregadas trés ferramentas online com caracteristicas de
gamificagdo: o curso de 20 horas da code.org (code.org, 2016), o Kahoot (Kahoot, 2016)
e o Socrative (Socrative, 2016). Na Tabela 1 sdo apresentadas as caracteristicas gerais
dessas ferramentas. J4 na Tabela 2 sdo descritas as caracteristicas de gamificagdo
observadas segundo o trabalho de Hunicke, Leblanc e Zubek (2004).

O curso de 20 horas da code.org inclui conceitos de estruturas condicionais,
estruturas de repeticao e funcdes em forma de jogos, com o estilo de programagdo de
arrastar e soltar, além de feedback imediato e sugestdes de melhoria no cddigo. Nesse
curso existem 9 etapas com uma média de 10 niveis cada. Em cada nivel ¢ apresentado
um problema em que ¢ necessario utilizar blocos especificos para sua resolugdo. Ha
alguns videos explicativos com personalidades internacionais no decorrer das etapas.

O objetivo do Kahoot, segundo seus criadores, ¢ ser uma plataforma baseada em
jogo que torna a aprendizagem divertida. O professor pode criar um questionario de
multipla escolha e estabelecer um tempo para a resposta de cada questdo. O aluno
devera responder cada questdo antes que o tempo expire. Quanto mais rapido responder
uma pergunta corretamente, melhor sua pontuacio. E apresentado um ranking dos cinco
melhores alunos a cada questao.

Ja4 o Socrative ¢ uma ferramenta que permite ao professor engajar e avaliar os
alunos enquanto a aprendizagem ocorre. O professor pode criar um questionario e
aplica-lo de diferentes formas, de acordo com a metodologia de ensino empregada. O
aluno devera responder o questiondrio em um tempo total determinado pelo professor,
que pode visualizar as respostas de cada aluno a0 mesmo tempo em que eles respondem
as perguntas. O Socrative suporta atividade colaborativa com a Corrida Espacial, em
que grupos de alunos resolvem as questdes em conjunto, projetando-se o progresso de
cada grupo em tempo real, o que estimula a competigao entre eles.

Tabela 1. Caracteristicas gerais das ferramentas online utilizadas

CODE.ORG KAHOOT SOCRATIVE
Dispositivo Qualquer um com acesso | Qualquer um com acesso | Qualquer um com acesso
a navegador e Internet. a navegador e Internet. a navegador e Internet.
Cadastro do Sim Sim Sim
professor
Cadastro do aluno Sim Nao Nao
Forma de acesso | Apos o professor criar uma Pelo /ink http://kahoot.it, Pelo link
pelo aluno turma, é gerado um link. O digitando o codigo do http://b.socrative.com/logi
aluno deve acessa-lo para se questionario e depois seu n/student/, digitando o
“matricular” no curso. nickname. codigo da sala e depois
seu nickname.
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de caracteres no

enunciado e 60
caracteres para cada
alternativa de resposta.

Permite criacao de Nao Sim Sim

problemas

Tipos de | Os problemas sdo fixos, Apenas de multipla Multipla escolha,

questoes/problemas pré-determinados. escolha, com a opgao de verdadeiro/falso e
mais de uma resposta resposta curta.

correta.

Midias para | Texto, Imagem e Video. | Texto, Imagem e Video. | Texto e Imagem.

apresentacio do

problema/questio

Midias para N/A Apenas texto. Apenas texto.

apresentacao  das

alternativas de

resposta

Formatacio do N/A Sim, mas poucas opgoes Sim, mas poucas

texto da questio e como negrito, italico e opgdes como negrito,

das alternativas de sublinhado. italico e sublinhado.

respostas

Quantidade maxima N/A 95 caracteres para o Nao ha.

No préprio dispositivo
utilizado pelo aluno.

Projetado em um local
compartilhado, como em
uma parede.

No préprio dispositivo
utilizado pelo aluno.

enunciado e nas
alternativas
Visualizaciao do
enunciado do
problema
Visualizacio das

opgoes de resposta

Nao possui. O aluno

deve criar sua resposta,

geralmente do zero.

Projetado em um local
compartilhado, como em
uma parede.

No préprio dispositivo
utilizado pelo aluno.

Opcoes de aplicacio
de questionario

N/A

Apenas uma.

Trés tipos: (i) no ritmo
do estudante —
feedback imediato, (ii)
no ritmo do estudante —
navegacgao do
estudante, e (iii) no
ritmo do professor.

Possibilidade de o

Sim, a qualquer

Nao

Sim, dependendo da

rendimento de cada
aluno e da turma

aluno mudar sua momento. opgao de aplicagdo de
resposta questionario.
Facilidade na N/A Sim. Interface intuitiva e | Sim. Interface intuitiva
elaboracio dos simples. e simples.
problemas

Geracgao de Sim Sim Sim
relatérios (para o

professor) do

Atividade
Colaborativa

Sim, com a Programagao

em Pares.

Sim, no modo Team.

Sim, com a Corrida
Espacial.
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Tabela 2. Caracteristicas de gamificacdo observadas nas ferramentas online

CODE.ORG

KAHOOT

SOCRATIVE

Mecanica

Progresso, quantidade de
linhas de cédigo escritas,
se 0 cadigo foi realizado
com o menor nimero de
instrucBes, sugestdes de
melhoria no cédigo,
quantidade de problemas
resolvidos, troféus e
certificado.

Progresso, contagem
regressiva do tempo de
respostas, feedback das
respostas, grafico com a

quantidade de alunos para
cada resposta em tempo
real, placar e ranking dos 5
melhores alunos.

Progresso, pontuagéo,
ranking (apenas no modo
Corrida Espacial), além de
feedback e explicacéo das
respostas.

Dinamica

Resolver cada problema
com a quantidade de
blocos recomendada,

aumentando o nivel de
dificuldade a cada
problema e etapa. Auxilio
de videos.

Responder corretamente
cada questdo o mais rapido
possivel. O tempo expira a

cada questdo.

Responder corretamente
cada questdo. H4 um tempo
total determinado pelo
professor (quando o
professor clica em
“Finalizar”, acaba-se o
tempo).

Estética

Fantasia, Desafio e
Descoberta.

Colaboragéo (no Kahoot
em Grupo), Desafio e
Descoberta.

Colaboracéo (no modo
Corrida Espacial), Fantasia
(no modo Corrida
Espacial), Desafio e
Descoberta.

3. Aplicacao das Ferramentas

Como a programagdo de computadores ¢ uma disciplina que geralmente os alunos nao
tém contato antes de ingressar no ensino superior, sua aprendizagem torna-se mais
complicada para a maioria deles.

Assim, o objetivo em utilizar o curso de 20 horas da code.org foi de o aluno
conhecer os conceitos basicos da programacdo de uma forma descontraida e divertida
para depois relacionar esses conceitos com os vistos em sala de aula, resultando em uma
aprendizagem significativa. Segundo Novak & Canas (2009), a aprendizagem
significativa propde que a tarefa de aprendizagem deve relacionar uma nova informagao
a outros conceitos relevantes ja existentes na estrutura cognitiva, que € o conhecimento
existente de um individuo.

O objetivo em utilizar a ferramenta Kahoot foi de reforgar e fixar os conceitos
basicos da linguagem de programagdo, testando se realmente a ferramenta estimula a
aprendizagem dos alunos de forma divertida. J& o objetivo em utilizar o Socrative
também foi de reforgar conceitos basicos, verificando se os alunos haviam realizado um
estudo dirigido prévio.

E importante ressaltar que o professor deve conhecer as caracteristicas de
gamificacdo que cada ferramenta possui, principalmente a dinamica, para verificar em
que momento da aprendizagem — e como — ele devera aplicar a ferramenta.
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No primeiro semestre de 2016 foram utilizadas pela primeira vez as ferramentas
Kahoot e Socrative em algumas turmas de Engenharia na institui¢ao dos autores: de
Computacao, de Controle e Automagado, de Elétrica e de dependentes. O curso de 20
horas da code.org ja vinha sido aplicado desde 2014 na instituicdo para turmas de
Engenharia de Computacdo. A maioria das atividades foram realizadas em laboratorios
de informatica com acesso a computadores e Internet.

As atividades na code.org e no Socrative contribuiram na nota da disciplina de
programagdo basica, sendo que as atividades no Kahoot ndo, pois existe a pressao em
responder cada questdo em alguns segundos.

E importante destacar que o professor aproveitava o feedback das ferramentas
Socrative e Kahoot para intervir na explica¢do das questdes com maior nimero de erros,
o0 que resultava em momentos muito ricos de aprendizagem.

3.1. Curso de 20 horas da code.org

Nesse curso sdo abordados conceitos bdsicos de programacdo como estruturas
condicionais, repeticdo ¢ fungdes. Foram 9 etapas, com aproximadamente 10 niveis
cada, para serem finalizadas em 40 dias apds o inicio das aulas do primeiro semestre de
2016. A primeira etapa, geralmente utilizada no evento “A Hora do Cddigo”
(https://hourofcode.com), foi realizada no primeiro dia de laboratdério com o objetivo de
motivar os alunos, sendo que as demais foram realizadas fora do horario de aula.

Um total de 64 alunos realizaram o curso de 20 horas da code.org. Na Tabela 3 ¢
apresentada a porcentagem dos niveis completados em cada etapa. Observa-se uma
queda nessa porcentagem no decorrer das etapas, onde aumentou a quantidade de alunos
que deixou a etapa em branco. Algumas razdes para isso sdo apresentadas na Se¢ao 4.

Tabela 3. Porcentagem de niveis completados e de alunos que deixaram a
etapa em branco no curso de 20 horas da code.org

ETAPA

1 2 3 4 5 6 7 8 9
% niveis completados 93,7| 88,3 |189,1|85,1(82,1|73,0(63,4|67,2|73,4
% alunos que n3o realizaram a etapa 0 2 10 11 14 | 21 | 23 28 | 26

3.2. Kahoot

Foram elaborados dois questiondrios no Kahoot para avaliar conceitos basicos, como
operadores (logicos, aritméticos, relacionais e de atribuicdo) e estruturas condicionais.
Prezou-se por questdes com conceitos que iniciantes de programacdo mais tém
dificuldades na linguagem utilizada na disciplina (C++), como confundir o operador de
comparacao de igualdade com o operador de atribuicdao, uso de operadores 16gicos,
precedéncia de operadores, operador de resto de divisdo, divisdo entre operandos
inteiros e analise de codigo com estruturas condicionais simples e compostas. Ambos os
questionarios possuiam, em média, 10 questdes.
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As etapas de elaboragao das questoes, tanto no Kahoot quanto no Socrative, até
sua aplicacao podem ser vistas na Figura 2. E muito importante, antes da aplicagdo do
questionario, fazer testes e realizar possiveis alteracoes.

r ™ e s ) EEE—
(1) Elaboragdo das | i (2) Edicdo do (3) Visualizaggo e N
questdes questionario no teste do (4) Aplicagao do
(pode-se utilizar um editor Kahoot/Socrative e questionario |
L de textos) ) \_(professor fazlogin) \_ questionario y. g

Figura 2. Etapas de elaboracdo de um questionario no Kahoot e no Socrative
até sua aplicacédo

E imprescindivel destacar que na fase de elaboragdo das questdes deve-se ter em
mente as caracteristicas gerais do Kahoot ja apresentadas anteriormente (Tabela 1)
como, por exemplo: cada questdo deve ser do tipo multipla escolha; o texto do
enunciado e das alternativas devem ser sucintas; a configuracdo de tempo de resposta
deve estar condizente com o nivel da questdo, podendo-se utilizar a Taxonomia de
Bloom (Ferraz e Belhot, 2010) para isso, quanto maior o nivel maior o tempo; caso haja
algum trecho de codigo como imagem, verificar se ficara legivel ao projetd-lo na tela;
dentre outras.

Responderam ao primeiro e segundo questiondrios, 61 e 55 alunos,
respectivamente. A maioria dos alunos usou smartphones, outros usaram 0s
computadores do laboratério de informatica. Ao analisar a porcentagem de acertos em
cada questdo, verificou-se que questdes com um nivel de Bloom maior e que possuiam
alguma imagem para analisar, foram as mais dificeis e, portanto, a porcentagem de
alunos que acertou foi menor. A porcentagem de acertos em cada questdo, no primeiro
questionario, variou de 39% a 82%. No questionario 2 variou de 25% a 95%. Ao
analisar melhor os dados gerados pelo Kahoot, percebeu-se que algumas questdes
possuiam uma porcentagem de acertos baixa porque varios alunos ndo responderam a
questdo, o que pode indicar que seria necessario aumentar o tempo de resposta. Durante
a aplicacdo do questionario foram observados, pelo professor, comportamentos como
empolgacdo, competicao, aten¢do e frustracao.

3.3. Socrative

Foram elaborados e aplicados dois questionarios no Socrative: um sobre conceitos
basicos de vetores e outro focado no primeiro projeto da disciplina com conceitos como
caracteres, strings, matriz de caracteres e vetores, ambos com 11 questdes cada.

Na fase de elaboracdo do questionario, deve-se ter em mente as caracteristicas
gerais da ferramenta (Tabela 1), tais como: cada questdo pode ser do tipo
verdadeiro/falso, multipla escolha ou resposta curta; pode-se usar imagem e texto no
enunciado da questdo, mas apenas texto como alternativas de respostas; pode-se
formatar os textos de forma simples, dentre outras.

Cada questionario foi aplicado em duas fases: primeiro de forma individual sem
feedback; e depois em dupla (modalidade Corrida Espacial), com feedback e pontuacao
a cada questdo. No primeiro questiondrio, na fase individual, participaram 47 alunos e a
porcentagem de acertos em cada questdo variou de 6% a 91%; na fase em dupla a

307



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais do XXII Workshop de Informética na Escola (WIE 2016)

porcentagem de acertos variou de 43% a 100%. No segundo questionario, na fase
individual, participaram 50 alunos e a porcentagem de acertos variou de 14% a 76%; na
fase em dupla a porcentagem variou de 33% a 100%. Percebeu-se que na Corrida
Espacial houve um aumento significativo no rendimento dos alunos, na qual foram
observadas muitas interagdes entre os alunos, mesmo entre as duplas com rendimentos
discrepantes entre os alunos. Todos os alunos usaram os computadores do laboratério
para a realizagdo dos questionarios.

4. Resultados das experiéncias dos alunos nas ferramentas

Foram aplicados trés questionarios sobre a experiéncia dos alunos em cada ferramenta.
Nem todos os alunos que participaram das atividades responderam a esses questionarios,
mas a porcentagem dos que experimentaram e responderam aos questiondrios do curso
de 20 horas da code.org, do Kahoot e do Socrative foram, respectivamente, 75%, 80% e
100%. As perguntas mais significativas de cada questiondrio, com suas respectivas
respostas, estdo listadas nas Tabelas 4, 5 ¢ 6.

Tabela 4. Questionéario de experiéncia na atividade do curso da code.org

(1) Vocé chegou a completar o curso de 20 horas da code.org, recebendo um certificado ao final do
curso? Resultado: 79,2% responderam sim.

(2) Se ndo completou, qual foi o motivo? Resultado: 70% por esquecimento, 10% por achar muito dificil
e 20% pela falta de tempo.

(3) Como foi sua experiéncia no uso da code.org? Vocé se sentiu bem ao realizar as atividades
propostas? Resultado: 81,2% responderam que se sentiram bem; os demais responderam que era
cansativo e repetitivo.

(4) O objetivo principal da code.org ¢ promover uma introducdo divertida a programacgdo. Vocé
concorda com essa afirmagdo? Resultado: 97,9% responderam que sim. O aluno que respondeu ndo
disse que achou muito infantil a maneira apresentada.

(5) O curso de 20 horas da code.org (com os problemas, os temas, os troféus, os blocos de programacéo,
os videos) o motivava a fazé-lo, a passar as fases? Resultado: §9,6% responderam afirmativamente. Os
demais responderam que a atividade era magante e que ndo gostavam da programagio por blocos.

(6) Quando vocé resolvia os problemas da code.org vocé se sentia como se estivesse em um jogo?
Resultado: 94,6% responderam afirmativamente.

(7) O curso o ajudou a entender os conceitos basicos de programagdo, como condicionais, repeticdo e
fungdes? Resultado: 97,9% disseram sim.

(8) Qual foi o topico que mais teve dificuldade? Resultado: 68,8% responderam Fungdes, 25%
responderam Estruturas de Repeticdo e 6,3% responderam Estruturas Condicionais.

(9) Vocé teria realizado o curso de 20 horas da code.org caso nao valesse ponto? Resultado: 74,4%
responderam sim.

Tabela 5. Questionario de experiéncia na atividade com o Kahoot

(1) A defini¢do do Kahoot é: “Uma plataforma de aprendizagem baseada em jogo que ¢ divertido
aprender”. Vocé concorda com essa frase? Como foi sua experiéncia no uso do kahoot? Vocé se sentiu
bem ao usa-lo? Resultado: 88,2% responderam afirmativamente. Utilizaram termos como “forma
diferente de ensino”, competi¢do, motivagdo, empolgacdo, descontracdo, interessante, boa experiéncia,
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dindmico, aprendizado e brincadeira.

(2) Vocé se divertia respondendo as questdes? Resultado: 90% concordaram.

(3) Vocé se sentiu inserido em um jogo? Resultado: 87,8% concordaram.

(4) Vocé gostaria de realizar mais atividades no kahoot? Resultado: 95,9% concordaram.

(5) Ao saber que em uma aula vocé fara atividades no Kahoot, SEM VALER PONTO, vocé estudaria
mais o contedo da disciplina? Resultado: 81,8% concordaram e a maioria deles afirmou que a
motivagdo era a competicao.

(6) Vocé acha que o Kahoot estimula a aprendizagem de contetidos da disciplina? Resultado: 98%
concordaram.

Tabela 6. Questionario de experiéncia na atividade do Socrative

(1) Como foi sua experiéncia na atividade INDIVIDUAL no uso do Socrative? Vocé se sentiu bem ao
usa-lo? Resultado: 84% responderam que sentiram bem ao uséa-lo. Os alunos usaram os termos/frases:
forma dindmica e divertida, boa experiéncia, cria ambiente competitivo, interessante, forma diferente e
agradével, incentivo a mais para estudar, interface muito boa.

(2) Como foi sua experiéncia na atividade em DUPLA no uso do Socrative? Vocé se sentiu bem ao usa-

lo? Resultado: 98% responderam que foi boa, utilizando termos/frases como “bastante produtiva”,

“experiéncia muito boa”, “Um pouco melhor, por serem duas pessoas a dividir experiéncia”, “melhor que

a atividade individual”, “esclarecimento de davidas com o companheiro”, “Excelente, quando somam-se
»

conhecimentos o resultado ¢ muito positivo”, “o desempenho foi superior”. O finico aluno que respondeu
NAO disse que o parceiro ndo havia estudado, entdo ndo agregou em nada.

(3) O quanto vocé acha que aprendeu com a atividade em DUPLA no Socrative? Resultado: 72%
responderam Muito; 2% responderam nada e 25% mais ou menos.

(4) Pela atividade em dupla ter o ambiente de uma corrida espacial isso o motivou a responder as
questdes? Resultado: 68,6% responderam sim.

(5) Ao realizar a atividade INDIVIDUAL vocé se sentia como se estivesse em um jogo? Resultado:
72,5% responderam sim.

(6) Ao realizar a atividade DUPLA vocé se sentia como se estivesse em um jogo? Resultado: 80,4%
responderam que sim.

(7) Vocé acha que o Socrative estimula a aprendizagem? Resultado: 100% responderam sim.

8) Vocé gostaria de realizar mais atividades no Socrative? Resultado: 92,2% responderam sim.
g P

5. Consideracoes Finais

A gamificacdo ¢ uma estratégia de ensino que vem sendo muito utilizada para
proporcionar engajamento dos alunos nas atividades propostas pelo professor,
aproveitando-se do fato que os alunos possuem uma atracao inerente a jogos.

O objetivo deste trabalho foi de aplicar algumas ferramentas online com
caracteristicas de gamificagdo na disciplina de Introdu¢do a Programagdo de
Computadores. O intuito era (i) motivar os alunos a estudarem e (ii) verificar seu
entendimento no funcionamento bésico da linguagem de programag¢do e¢ em sua
capacidade de leitura de codigo, com (iii) feedback rapido. Neste trabalho, cada uma das
ferramentas teve sua contribui¢do, mas todas motivam no estudo da programagdo de
computadores: o curso da code.org para que os alunos tenham conhecimento bésico de
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programagdo, o Kahoot para perguntas rapidas com conceitos basicos de programacao e
o Socrative para os conceitos basicos e avaliagao da capacidade de leitura de codigos.

Ao pretender utilizar uma ferramenta com caracteristicas de gamificagdo, o
professor deve conhecer as caracteristicas de gamificagdo que cada ferramenta possui,
principalmente a dindmica, para verificar em que momento da aprendizagem — ¢ como —
ele devera aplicar a ferramenta. Além disso, o professor deve conhecer as caracteristicas
gerais de ferramentas como o Kahoot € o Socrative para planejar cada questao.

Ao analisar os dados dos questionarios, a maioria dos alunos se sentiu bem ao
usar as trés ferramentas, inserindo-se em um jogo; as ferramentas auxiliaram na
aprendizagem dos conceitos e, 0 mais importante, os alunos gostariam de realizar mais
atividades nessas ferramentas. O feedback que as ferramentas proporcionam ¢ util tanto
para os alunos quanto para o professor, que possui certo trabalho na elaboracdo do
questionario, mas uma vez criado e aplicado, as ferramentas geram automaticamente
relatorios de desempenho da turma e de cada aluno. Assim, o professor pode intervir
(durante ou logo apos a atividade) nos conceitos mais complicados para os alunos.
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