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Abstract. This study shows the application of gamified quizzes as a resource
for learning programming. A workshop with gamified quiz tools was carried
out with higher education teachers, who applied the knowledge acquired with
classes from the first period. A qualitative analysis of the interactions carried
out was carried out, through questionnaires before and after the workshop.
Teachers already used pedagogical strategies with tests in class, but reported
that the gamified mode of tests with digital tools brought other types of
discussion with students, new stimuli for carrying out the exercises and a
much greater engagement.

Resumo. Este estudo mostra a aplicagdo de quizzes gamificados como recurso
para aprendizagem de programag¢do. Uma oficina com ferramentas de quizzes
gamificados foi feita com professores do ensino superior, que aplicaram o
conhecimento adquirido com turmas do primeiro periodo. Foi feita uma
analise qualitativa das interagoes realizadas, através de questionarios antes e
depois da oficina. Os professores ja utilizavam estratégias pedagogicas com
testes nas aulas, mas relataram que o modo gamificado dos testes com
ferramentas digitais trouxe outros tipos de discussdo com os alunos, novos
estimulos para realizagdo dos exercicios e um engajamento bem maior.

1. Introducao

E visivel a grande evolugdo da informatica no decorrer dos tltimos anos ¢ a tendéncia é
que esta area evolua ainda mais, necessitando de profissionais qualificados que possam
desempenhar um bom trabalho [Bezerra; Dias, 2014]. Porém, sabe-se que esta ¢ uma
area que exige bastante esforco pelo seu grau de dificuldade, principalmente no que diz
respeito a loégica de programacao, que ¢ um dos requisitos fundamentais nos cursos de
computagao [Pereira; Rapkiewicz, 2004].

A utilizagdo de novas estratégias na disciplina de Introducao a Programacao no
ensino superior pode ser uma forma de diminuir os indices de evasdo nos cursos
superiores, despertar o interesse dos alunos de computacdo e fazer com que estes alunos
desenvolvam melhor seu aprendizado [Garlet et al., 2016].

Aprender a programar envolve mais do que apenas entender a sintaxe de uma
linguagem de programacdo e manipular estruturas de dados. Essa habilidade também
requer a mobilizagdo de um conjunto de conhecimentos prévios e de processos
metacognitivos de modo a desenvolver solugdes de problemas por meio de codigo
[Prather et al., 2018].



Na introdugdo a programacdo, a gamificagdo pode ser trabalhada como
ferramenta motivacional e de transmissdo de conhecimento. Pesquisas mostram que a
gamificacdo, que consiste em aplicar elementos de jogos a contextos reais, de forma a
motivar pessoas a adotarem novos comportamentos, tais como o de realizar mais
exercicio ou de aprenderem algo novo [Deterding et al., 2011], ja foi utilizada no ensino
de linguagem de programagdo e em contetidos avancados [Kumar; Khurana 2012]. No
contexto nacional da area, muitas pesquisas estdo concentradas na utilizagcdo de jogos
sérios e os primeiros passos estdo sendo dados no caminho da gamificagdo [Bitencourt,
2014].

A intencdo da gamificagdo, todavia, ndo ¢ substituir o ambiente de ensino, mas
sim atentar para caracteristicas favoraveis presentes nos jogos [Lynn, 2014]. Para Furio
et al (2013), apud Fadel et al (2014), o ato de jogar, além de proporcionar prazer, ¢ um
meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamento e cogni¢do. Segundo Fadel et
al (2014), o termo gamificagdo compreende a aplicacdo de elementos de jogos em
atividades de ndo jogos, o que favorece o estabelecimento de uma interlocucao
diferenciada com os sujeitos de forma atraente e produtiva, promovendo uma maior
apreensao e constru¢dao do conhecimento.

Através de gamificacdo e com as ferramentas de quizzes, aplicam-se perguntas e
respostas utilizando os dispositivos méveis ou computador dos discentes, para os quais
o docente apresenta uma questdo (geralmente de multipla escolha), e os discentes
respondem por meio do aplicativo. Assim, o software recebe a resposta pela internet,
dando um feedback aos alunos e professores [Nasu; Afonso, 2018]. Enquanto em um
método de ensino convencional o feedback pode vir apenas na avaliagdo formal, com o
uso de quizzes o docente pode avaliar a aprendizagem dos estudantes com seu método
de ensino no mesmo dia.

Nesse contexto, este trabalho busca trazer uma contribui¢ao na area de educacao
em informatica. Para tal, foi desenvolvida uma oficina para professores sobre quizzes
com propoésito de analisar o impacto da gamificacdo nas disciplinas de “Algoritmo e
Programagao Estruturada” e “Introdug¢dao a Programacao”, verificando-se como esses
professores aplicaram os conhecimentos em turmas do primeiro periodo do ensino
superior. Desta forma, este trabalho procurard tornar as disciplinas experiéncias
divertidas e interativas com base na aplicacdo do conhecimento obtido nas oficinas. A
investigacao buscou também compreender o potencial da gamificacao nas disciplinas
introdutorias de programagao. Portanto, este trabalho tem como objetivo definir uma
abordagem de ensino gamificado com quizzes, visando mitigar os problemas
identificados no contexto educacional de programagdo e também fazer uma analise da
eficacia da metodologia aplicada nas disciplinas de “Algoritmo e Programacdo
Estruturada” e “Introdugdo a Programacao”. Tomamos como base, para realizacao deste
trabalho, fundamentos, conceitos e experiéncia sobre ensino e aprendizagem de
programagao, oficinas, gamificacdo, quizzes e ferramentas de quizzes, os quais sdo
detalhados adiante.

1.1. Programacao

A programagdo envolve escrita de um conjunto de regras que possam ser interpretadas
por uma maquina. Ela desenvolve vérias habilidades cognitivas dos estudantes, pois, ao
idealizar solugdes para problemas de programagdo, o estudante desenvolve habilidades
de abstrag@o e interpretacdo de problemas bem como a criatividade. Apds escrever o



conjunto de regras, o estudante desenvolve o raciocinio légico e emprega
conhecimentos matematicos [Paula et al., 2009].

Os processos de ensino e de aprendizagem da Logica de Programagdo nao sdo
triviais, pois exigem que se tenha conhecimento de uma linguagem especifica e da
logica envolvendo os programas. O que ocorre, na maioria das vezes, ¢ que alunos
acabam desistindo do curso de Computagdo devido as dificuldades encontradas no
aprendizado da Logica de Programagdo, o que faz com que sejam reprovados,
diminuindo sua autoestima e gerando uma aversdo diante do conteido ensinado.
Problemas como estes fazem parte dos grandes desafios da Educagdo em Informatica
[Ferreira et al., 2010].

Um estudo realizado por Souza, Batista e Barbosa (2016) revelou que os
principais elementos para a dificuldade dos estudantes no aprendizado de disciplinas de
programacdo sao a falta de motivacdo, junto com a dificuldade em compreender e
aplicar os conceitos aprendidos. Gomes e Mendes (2016) ressaltam que uma grande
barreira no aprendizado da programacao estd na incapacidade do aluno em conseguir
acompanhar o ritmo de aula proposto pelos professores.

1.2. Oficinas

As oficinas sdo praticas discursivas, ou seja, compreendem maneiras por meio das quais
as pessoas produzem sentidos sobre fendmenos a sua volta e se posicionam em relagdes
sociais cotidianas [Spink, Medrado, 1999].

Do ponto de vista tedrico-metodologico, posicionamos a oficina como uma
estratégia facilitadora de troca dialogica e da construgdo de sentidos, cujos
procedimentos metodoldgicos, a primeira vista, parecem articular grupos focais [Ressel
et al., 2008], estratégias de dinamica de grupo [Spink, 2003] e rodas de conversa
[Méllo, Silva, Lima, Paolo, 2007].

As oficinas ministradas no trabalho de Silva et al. (2014), possibilitou que os
professores conhecessem e praticassem a Gamificagdo. Os professores participantes
puderam refletir ainda sobre aspectos da Gamificagdo. Sob o ponto de vista pedagogico,
verificaram que as atividades propostas podem ser adaptadas para a realidade em
diferentes contextos, visando identificar e trabalhar os problemas de uma maneira ladica
e inovadora.

Diante dos resultados observados no estudo de Silva (2017), foi verificado que
os professores conseguiram entender a ideia da Gamificagdo, aplicando de forma correta
os passos indicados para pensarem em problemas e em como resolvé-los, foram capazes
de criar propostas de solugcdes viaveis de serem implantadas de forma satisfatoria.

1.3. Gamificacio

Gamifica¢do, do inglés gamification, ¢ o uso de elementos de design de jogos em
contexto ndo-jogos [Deterding et al., 2011]. O termo gamificacdo ¢ originado da
industria de midias digitais. Seu primeiro uso documentado remete a 2008, mas somente
a partir de 2010 teve uma adog¢do mais generalizada [Deterding ef al., 2011].

Koster (2004), por sua vez, define gamificacdo como uma pratica de design que
tem por objetivo engajar os usuarios com o uso de elementos de jogos em sistemas que
ndo sdo divertidos de se usar.



O artigo de Brazil et al. (2015) tem como objetivo avaliar o impacto da
gamificacdo nos cursos de desenvolvimento de jogos digitais oferecidos nos cursos de
graduacdo do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro, a
partir de trés dimensdes: satisfacdo, aprendizagem e envolvimento do aluno. O estudo
de caso foi realizado em um curso superior de tecnologia em jogos digitais. Brazil et al.
(2015) afirma que o uso da gamificagdo no ensino de disciplinas relacionadas ao
desenvolvimento de jogos digitais tem sido considerado favoravel e significativo pela
maioria dos alunos do curso, por todos os elementos de gamificacdo utilizados na
abordagem. De todos os elementos de gamificacdo avaliados, a pesquisa indicou que
conquistas e desafios foram os elementos que mais contribuiram para a dimensao
aprendizagem, considerada mais relevante para a efetividade de um curso.

Freitas et al. (2016) apresenta um estudo de caso de gamificacdo para a area de
Fundamentos de Arquitetura de Computadores; foi realizada uma avaliagdo estatistica
do envolvimento e motivacao dos alunos para a introdugdo da gamificagdo na area. A
avaliacdo mostrou como o aluno aprendeu melhor o contetido do curso, a qual foi
realizada de forma indireta e qualitativa pelo professor, que identificou melhorias no
nivel de aprofundamento das disciplinas abordadas em relacdo aos ultimos quatro
semestres, que utilizaram uma metodologia diferente.

1.4. Quizzes

Dentro da gamificagdo temos os Quizzes, que se apresentam como uma base de
perguntas rapidas e objetivas para fixagdo de conteudos e memorizagao de situacdes
apresentadas. [Geekie, 2017].

Os Quizzes sao questionarios de escolha multipla com correcdo automatica, cuja
finalidade ¢ avaliar de forma réapida e divertida. Proporcionam ainda, feedbacks
imediatos para o aluno, para que este tenha a possibilidade de tomar decisdes rapidas
para mudar de atitude. Além disso, ao final de cada atividade ¢ oferecido ao professor
um panorama geral do desempenho e resultados das respostas dos aprendizes com
indicacdo das respostas (corretas e erradas) e ainda o tempo de resposta que cada aluno
utilizou [Silva et al.,2018].

Os Quizzes aumentam a participagdo, atencao, a frequéncia e motivacao dos
educandos em sala de aula; o feedback do aprendizado do estudante para o professor ¢
imediato e promove o pensamento critico [Cavadas, 2017].

Hé estudos sobre a utilizag¢do do quiz em diferentes areas do conhecimento,
verificando a sua eficacia como recurso pedagogico que motiva a agao dos estudantes e
auxilia no processo de aprendizagem [Araujo et al., 2011].

1.5. Ferramentas quizzes
Kahoot

O Kahoot ¢ a outra possibilidade de ferramenta utilizada na socializa¢do das questdes
com os estudantes; ela encontra-se disponivel na web, sendo de uso gratuito. Essa
ferramenta desenvolve um gameshow em sala de aula e tem como principal objetivo
realizar um quiz em que os estudantes utilizando um smartphone ou computador podem
responder um conjunto de perguntas, em um tempo pré-determinado pelo professor
[Vargas et al., 2018].



O professor formula as perguntas que sdo exibidas nos celulares, computadores
ou tablet dos estudantes para estes responderem; quanto mais rapido alguém responder a
uma pergunta correta, mais pontos recebem. Os melhores na pontuagdo sao exibidos na
tabela de classificacdo apds cada pergunta e o vencedor ¢ apontado no final do jogo
[Costa; Oliveira, 2015].

Mentimeter

O Mentimeter ¢ uma plataforma on-line gratuita, com alguns recursos pagos, que
permite a criacdo de slides e questdes interativas. Seu site € intuitivo e possui algumas
opgoes diferentes para criagdo de questdoes. Além disso, também ¢€ possivel ter controle
sobre as perguntas para serem divulgadas de forma sincrona ou de forma assincrona
[Abreu, 2020].

A plataforma permite a interagdo com a audiéncia através de perguntas, nuvens
de palavras, rankings, entre outros. Os participantes fazem uso dos dispositivos moveis
para votar e interagir com a apresentacdo, envolvendo-se facilmente com esta. O
Mentimeter também disponibiliza temas interativos, imagens e GIFS para adicionar aos
diapositivos, bem como um quiz para criacdo de competicoes de perguntas a
semelhanga de aplicagdes como o Kahoot. O Mentimeter pode ser utilizado na sala de
aula tornando as apresentagdes mais interativas e divertidas, em avaliagdes formativas,
discussoes/debates, esclarecimento de duvidas, quizzes, entre outras atividades. Permite
melhorar a participac¢do dos alunos, aumentando a sua atencdo, favorecendo a avaliacdo
formativa [Lopez ef al., 2018].

Quizizz

O Quizizz também ¢ uma plataforma para criagdo de questdes online, que permite
realizar estudo dirigido sobre qualquer conteudo proposto, onde os estudantes poderao
responder em casa ou interagindo com o/a professor/a em sala de aula. Seu diferencial ¢
a possibilidade de utilizar imagens com carater humoristico e divertidas, exibidas apos a
resposta de uma pergunta, para mostrar se o usuario acertou ou errou a questdo. Além
disso, existe a possibilidade do envio de atividades como tarefa de casa com prazo para
entrega [Paz; Duraes, Marchi; Paz, 2021].

Socrative

O Socrative ¢ uma ferramenta online de uso gratuito, habilitada para computadores
pessoais, tablets ou smartphones, com a qual o professor cria um ambiente virtual
interativo e elabora questdes de multipla escolha, verdadeiro/falso ou respostas curtas,
através de um quiz on-line, podendo acompanhar a aprendizagem dos estudantes em
tempo real [Vargas ef al., 2018].

O Socrative também pode ser considerado uma plataforma social educacional
gratuita que permite a comunicagdo entre estudantes e professores em um ambiente
fechado, como uma ferramenta para a criacdo de ambientes interativos em sala de aula,
que exige um contexto de ensino-aprendizagem preferencialmente criativo, aberto e
dindmico, disponibilizando multiplas conexdes e permitindo que o estudante tenha um
papel interativo e responsavel na sua formagao [Bezerra; Santos Junior; Santos, 2016].
Os estudantes podem navegar livremente pela atividade proposta e ir alterando as suas
respostas até que esta seja efetivamente concluida no tempo estabelecido pelo professor.
O ritmo de aprendizagem dos estudantes pode também ser dinamizado e mediado pelo



professor em contexto de sala de aula, se o seu objetivo for debater cada questao de uma
forma individualizada [Bento; Rodrigues; Lencastre, 2016].

2. Metodologia

A pesquisa teve como foco oferecer aos docentes estratégias de uso de ferramentas
quizzes para adocdo da gamificagdo por meio de uma oficina, criando um ambiente
mais atrativo. Procurou-se desenvolver experiéncias personalizadas em que os alunos se
tornam agentes do proprio aprendizado e controlam suas decisdes ao longo do processo,
para seguir os objetivos propostos, perseverando, errando, sem se frustrar ou mesmo
desistir.

Para tanto, toda a pesquisa foi feita em quatro etapas, com atividades diferentes,
mas complementares, de modo a suprir, aplicar e avaliar as oficinas em um conjunto de
agoes bem definido.

Na primeira etapa desta pesquisa, estudou-se um amplo referencial tedrico
sobre gamificacdo com uso de quizzes, em que se destacassem caracteristicas citando
experiéncias exitosas e ferramentas, potencializando o processo de ensino e
aprendizagem de programacdo. Tais estudos, citados nas subsecdes da secdo anterior,
possibilitaram definir a ementa da oficina, com as caracteristicas da figura 1.

OFICINA FERRAMENTAS QUIZZES GAMIFICADOS
Ministrante: ...
Publico-alvo: professores do ...
Carga horaria: 02h (a distancia)
Data de realizagdo do curso: 05/04/2022
Local: Google Meet
Ementa: Compreensdo de gamificagdo e ferramentas de quiz, como construir perguntas, ferramentas quizzes
e a aplicag@o.
Objetivo: Aprender como utilizar os Gamificagdo ¢ Ferramentas de quizzes gamificados, no apoio aos
processos de ensino ¢ aprendizagem nas disciplinas de programacdo. Configurar ¢ utilizar ferramentas de
quizzes gamificadas. Aprender os passos para criagdo de quizzes gamificados. Criar um quiz gamificado.
Objetivos Especificos:
o Construir planejamentos de aulas com o uso de ferramentas quizzes gamificadas.
o Inser¢do de ferramentas quizzes gamificadas na aula.
e Buscas ¢ criagdo de quiz gamificado com a finalidade de trabalhar conteudos de programagio.
Contetdo Programatico: (1) O que ¢ gamificagdo? (2) O que sdo ferramenta de quiz? (3) Construindo
perguntas, (4) Ferramentas de quizzes, (5) Aplicacdo

Figura 1. Ementa da oficina

Ainda nesta primeira etapa, verificando-se os sites das ferramentas para se
averiguar o que elas disponibilizavam no momento, ¢ também conforme os estudos
citados nas subse¢des da segdo anterior, foram definidas para uso as ferramentas
comparadas na tabela 1.

Tabela 1. Comparativo das ferramentas usadas

Quantidade

Ferramenta - - -
Perguntas Alunos Recursos gratuitos On-line ou Offline

Ao vivo, um grupo de estudo, modo equipe apenas
para dispositivos compartilhados, quizzes prontos,
questionarios, multipla escolha, imagens como
resposta, slides, relatdrios, musicas, suporte online.

Kahoot Ilimitado 50 On-line

Slides, layouts rapidos, exportar imagens e PDF,

Mentimeter 05 Ilimitado . L
central de ajuda, relatérios.

On-line




Quizizz 10 100 Biblioteca, rglatorlog, classes, recor_nendacoes de On-line
quizzes criados por terceiros
. Sala publica para sua classe, uma atividade por vez, .
Socrative 05 >0 Compartilhamento facil de questionarios com URL On-line

Na Etapa 2, por meio do desenvolvimento da oficina, foi feito o treinamento
de docentes em gamificacio com uso de quizzes como ferramenta no ensino de
programacio, para que esses professores fossem capazes de aplicar em suas aulas as
estratégias dos quizzes gamificados no ensino e aprendizado de programagdo. Foram
feitas entrevistas com os professores inscritos, antes da aplicagdo da oficina, conforme a
figura 2, de modo a se ter um desenvolvimento de experiéncias mais personalizadas em
que os alunos (no caso os professores de programagdo) tornassem-se agentes do proprio
aprendizado, controlando-os como iriam aplicar o conhecimento nas aulas de
programacao, de acordo com as decisoes que lhes fossem necessarias. As perguntas das
entrevistas foram estruturadas com base no estudo de Silva (2017), conforme a figura 2.

PESQUISA GAMIFICAGAO - Professor
Esse o servinh para pesquisa o do e T no IFPB, d Kavine HF de Souss ¢ seu Orientador Lafayetie Melo. As
" o serfio Identifcadas por dad .

*Obeigatanio

3. Vocd utiizou siguma idético de perg & resp em suas subs? Casoafirmativo, qual(is)? *
1. Quals estratég s pedagdgica vood utiize durante as aulss de programacBo? *

4. Vooi | ouviu falar em gamificecio? Caso afirmativo, o que vool conhece? *

2. Voo ji usou akgum recurso didético pars avelar - otiver 8 participacio dos sews alunos durante as
sulss? Caso afirmativo, qual(is)?

3. Voctachaquea -0 na

[ pode est ainda mais 1 7 Por quel ~

Figura 2. Entrevista inicial com os professores antes da oficina

A Etapa 3, foi composta pela analise dos resultados dos docentes e discentes
apos aplicacio das estratégias dos quizzes gamificados nas disciplinas de
Programacao. Foram analisados um questionario aplicado com os professores depois
da oficina (figura 3) e um outro questionario de satisfacdo com os alunos (figura 4) de
programacao depois que eles tiveram as aulas com os quizzes aplicados. Para analise
qualitativa dos dados, conforme Yin (2016), foram registrados dados de fontes com
naturezas e tipos diversos para sua devida triangulagdo e categorizacdo: gravacao da
oficina no Google Meet, entrevistas nos Forms do Google com professores e alunos,
gravacao das aulas dos professores de programacao, os quais sao detalhados na proxima
sessao.

PESQUISA GAMIFICACAC - Professor
*Origat 4. Vool conseguiudesenvoiver a gamificagso em sala de aua? Segim, como scomeceu?
1. Dasferramantas quiz zes spresentados na oficing qualis) wocd utiizou emsuasuls?

Kahoot 5 Nasuspercenchs, para Saus alunos, houve urna muedancs em suas sulss? *

Plickers

Socrative

Mentimaier

Quires &, Autiizagho das ferramentss quiz re na aprendizagem de Drogramagho mahorou © desenpanho dos aunos na discipling? *
2. Comoavalia aincorporasso dos quirres emissa de aula? *
3. fefarrarmantas quizzes conibuicam no panejamedts da deciling de Mlredugio aPragramagast

Figura 3. Entrevista com os professores depois da oficina



PESQUISA GAMIFICACAO - Alunos

& Autizacio quiz gamdicada na aula foi Gl no seu aprendizade do conleddo mnistrada pele professor?
1. Acota paricipar? * Marcar apenas uma oval
M 8 P LT vl Discoodo totalmente
sm Discuede
Ndo
Concordo fortement &
Questionang
2 Hade

7. Completar o quiz gamficads he trouxe sentimento de realzagio ou sucessa?

Marcar apenas uma cval Marcar apenas uma oval

Déscords totakments
Diseotdn
Neutso

Concordo

Concordo fortement e

- R 8 Vook se esforgou para ter bons resullados no guiz gamificado?
3 Oual o seu glnera?
A . P
Marcar apenas uma oval
Marcar apenas uma oval e

Digcorde totalmente

Mascuing

o " Duscorde
Hewtro
Concordo

Concordo fortements

seu cursn? *

M apenas uma oval 9 Ao tinal do quiz gamibicada senbu que absarvew o cordeddo ministrada®

MafCar 8penas Wi sval

Reces
TSI Discordo totakmente
Descorde
Heutr
5 Autlizagho quiz gamificado do conleddo mnsirado chamou a sua atengio? Concordo
Marear o penas ums oval Concordo fortements

Digcordn totalmente
Discords

[

Concorde

Concorde fortemente

Meutra

Concoedo

Conooedo foriemente

Figura 4. Pesquisa de satisfagdo com os alunos apés a aula

3. Resultados e Discussao

A pesquisa foi organizada para que as atividades fossem executadas em dois momentos:
(1) teoria e (il) pratica. No primeiro momento, foi realizada uma apresentacao via
Google Meet, foi apresentado o propodsito da oficina e os conceitos relacionados a
Gamificagdo, descrevendo algumas linhas gerais de sua aplicacdo; a apresentacdo teve
aproximadamente 40 min de duragdo e participaram 04 (quatro) professores das
disciplinas de programacdo. Em outro momento, foi aplicado o questiondrio inicial para
saber o nivel de conhecimento deles sobre Gamificacdo e Ferramentas Quizzes
Gamificadas, em que foram direcionadas questdes dissertativas para os professores;
algumas respostas foram anilogas com discussdes no Meet no sentido do que
almejavam dizer, e por esse motivo foram categorizadas em comum apos as respostas
dos questionarios.

No questionario inicial antes da oficina de quizzes gamificados, quando
questionados sobre as estratégias pedagogicas que utilizam durante as aulas de
programagao, os professores responderam que utilizam listas de exercicios, atividades
dindmicas e projetos. Quando perguntados se ja utilizaram algum recurso didatico para
avaliar o conhecimento ou motivar a participagdo dos seus alunos durante as aulas foi



respondido que utilizam projetos, exercicios, questionario; apenas o Professor (4)
respondeu: “sistema de corre¢do online”. Foi perguntado se ja utilizaram algum recurso
didatico de perguntas e respostas em suas aulas; o Professor (1) respondeu que nunca
usou, ja os Professores (2) e (3) responderam: “Google forms ¢ Google docs”, o
Professor (4) respondeu: “questionario”. Sobre o conhecimento em gamificacdo, todos
afirmaram que conhecem, mas que sabem pouco ¢ ndao conhecem suas estratégias,
apenas o Professor (1) respondeu “sei que envolve desafios”. Por ultimo foi perguntado
o que eles achavam da gamifica¢do na programagdo como estimulo para os alunos e
foram obtidas as seguintes respostas: Professor (1) — “Sim, porque acho que os alunos
gostam de desafios”; Professor (2) — “ndo sei dizer”; Professor (3) — “Acredito que
possa motiva-los ainda mais”; Professor (4) — “Sim, as pessoas gostam de competicao e
recompensa”. Esses apontamentos indicados pelos professores refor¢aram que era
necessaria a Oficina de Ferramentas Quizzes Gamificadas. Em seguida ao questionario
se deu inicio a Oficina de Ferramentas Quizzes Gamificados com duracido de quase 02
(duas) horas, onde foi feita uma apresentacdo da aplicacdo das ferramentas de quizzes
gamificados (Figura 5).
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Figura 5 — Oficina de ferramentas quizzes gamificados

ApOs a oficina, os professores aplicaram os conhecimentos adquiridos em suas
aulas da disciplina de programacao, conforme figura 06.
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Figura 6 — Aplicagao do quiz gamificado pelo professor

Ao final da aula, foi aplicado outro questionario com os professores com intuito
de verificar como foi a experiéncia do uso dos quizzes gamificados na aula de
programacdo. Quando perguntado das ferramentas quizzes apresentados na oficina,
qual(is) vocé utilizou em sua aula, todos utilizaram o Kahoot. Foi perguntado como



avaliam a incorporagdo dos quizzes em sala de aula e foi respondido que sdo
motivadores, estimulantes e bons para revisdes de conteudo. Sobre a contribuicdo das
ferramentas quizzes gamificados no planejamento da disciplina de Introdugdo a
Programacdo, foi respondido que contribuiu na execugdo das aulas reforcando o
contetido, apenas o Professor (3) respondeu que “por enquanto isso ndo ocorreu, uma
vez que apliquei apenas em uma aula at¢ o momento”. Quando perguntados se
conseguiram desenvolver a gamificagdo em sala de aula e como aconteceu, todos
responderam que utilizaram no inicio da aula como objeto de revisdo do conteudo da
aula anterior. Também foi questionado se houve mudancas nas aulas e se melhorou o
desempenho dos alunos na disciplina; todos falaram que os alunos ficaram motivados e
houve um aumento na interagdo dos alunos; sobre o desempenho foi relatado que
melhorou, apenas o Professor (3) relatou que ‘“ainda ndo pude avaliar”. Esses
apontamentos indicados pelos professores reforcaram que os quizzes gamificados sao
um recurso tecnoldgico adequado para o ensino-aprendizagem de programacgao.

Sobre a pesquisa de satisfacdo com os alunos, uma totalidade de 35 alunos
responderam o questionario, com idade de 18 a 35 anos, com 94,3% do sexo masculino.
Quando questionados se a utilizagdo do quiz gamificado do contetdo ministrado
chamou a sua atencdao, 60% concordaram fortemente, 34,3% concordaram ¢ 5,7%
ficaram neutros. Foi perguntado se a utilizacdo do quiz gamificado na aula foi 0til no
seu aprendizado do conteido ministrado pelo professor, 54,3% concordaram
fortemente, 37,1% concordaram e 8,6% ficaram neutros. Sobre se completar o quiz
gamificado lhe trouxe sentimento de realizacdo ou sucesso, 35,3% concordaram
fortemente, 47,1% concordaram, 14,7% ficaram neutros e 2,9% discordaram. Também
foi perguntado se se esfor¢aram para ter bons resultados no quiz gamificado, 57,1%
concordaram fortemente, 37,1% concordaram, 2,9% ficaram neutros ¢ 2,9%
discordaram. Foi questionado se absorveram o conteido ministrado, 52,9%
concordaram fortemente, 35,3% concordaram, 8,8% ficaram neutros ¢ 2,9%
discordaram. Como ultima pergunta foi questionado se viam utilidade no quiz
gamificado nas aulas, se gostaria que o professor utilizasse mais vezes, ou em todas as
aulas, 68,6% concordaram fortemente, 25,7% concordaram, 5,7% ficaram neutros. Ou
seja, esses dados coletados da pesquisa feita com os alunos mostram que ha
aceitabilidade dos quizzes gamificados em sala de aula na disciplina de programacao.

4. Conclusoes

A oficina possibilitou que os professores aplicassem seu conhecimento nas aulas e
refletissem sobre outros tipos de quizzes, além dos testes sobre contetidos dados nas
aulas. Foram registrados quizzes sobre conhecimento de comandos, completar trechos
de codigo, verificar erros no cddigo, conhecimento de conceitos como recursividade e
estruturas condicionais. Verificou-se que poderiam ser criados quizzes com perguntas
reflexivas mesmo sem uma resposta exata (melhoria ou ndo de cddigos em enquetes),
desafios mais complexos com mais contagem de tempo e perguntas para verificar o
nivel de aprendizagem dos alunos. Tais tipos de quizzes foram classificados e mais bem
explicitados nas oficinas posteriores. Dados coletados através de questionarios sugerem
que os professores se sentem confiantes em replicar os quizzes gamificados nas aulas de
programagdo e que trabalhos futuros serdo promissores em contetidos de outras
disiplinas de programagao.
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