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RESUMO

A busca por cursos de programacao tem aumentado nos ultimos anos. No entanto, a evasio
dos estudantes ainda ¢ alta, especialmente nos primeiros semestres, sendo a dificuldade no
primeiro contato com a ldgica de programag¢do um dos principais fatores. Considerando esse
cenario, este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma ferramenta educacional voltada
para o ensino de programagdo, baseada em gamificacdo de conteudo e estruturada a partir do
framework 6D. Para embasar a construcdo da aplicagdo, foi realizada uma Revisao
Sistematica da Literatura com o objetivo de identificar estudos relacionados a tematica,
compreender o estado atual das pesquisas nesse campo ¢ orientar o processo de modelagem
da solugdo proposta. Além disso, aplicou-se um formuldrio com alunos, visando identificar
quais elementos de gamificacdo poderiam contribuir de forma mais eficaz para o aprendizado.
As respostas serviram de base para o desenvolvimento da ferramenta, pensada como um
refor¢o no ensino de programagao. Apods finalizado o desenvolvimento, a aplicacdo foi testada
por estudantes de trés turmas distintas: a de “Algoritmos e Logica de Programac¢ao” do curso
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas do Instituto Federal da Paraiba (IFPB), Campus
Cajazeiras; a mesma disciplina no curso de Engenharia Elétrica, no IFPB, Campus Jodo
Pessoa; e a turma de “Introdugdo a Programacao” do curso de Ciéncia da Computagao da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), Campus Jodo Pessoa. Apos os testes, foi aplicado
um novo formuldrio para coletar o feedback dos usuarios sobre a experiéncia com o aplicativo
e o impacto da gamificacdo no processo de aprendizagem. Como complemento a analise,
também foram extraidas métricas de uso a partir do banco de dados da ferramenta. Os
resultados indicam um uso moderado da aplica¢do: muitos estudantes desbloquearam recursos
gamificados, como insignias, niveis e itens colecionaveis (como anotagdes). No entanto, a
maioria ndo utilizou a ferramenta por um periodo prolongado, e poucos chegaram ao final do
conteudo disponivel. Apesar do tempo limitado de testes, os alunos apontaram a gamificagao
como um fator motivador e relataram maior engajamento durante o uso da aplicagdo.
Notavelmente, 100% dos participantes afirmaram que recomendariam o aplicativo a outras
pessoas em situacdo semelhante.

Palavras-chaves: Gamificacdo, programagao, reforco, conteudo.



ABSTRACT

The demand for programming courses has increased in recent years. However,
student dropout rates are still high, especially in the first semesters, with difficulty in first
contact with programming logic being one of the main factors. Considering this scenario,
this work presents the development of an educational tool aimed at teaching programming,
based on content gamification and structured using the 6D framework. To support the
construction of the application, a Systematic Literature Review was carried out with the
objective of identifying studies related to the topic, understanding the current state of
research in this field and guiding the modeling process of the proposed solution. In
addition, a questionnaire was applied to students, aiming to identify which gamification
elements could contribute more effectively to learning. The responses served as a basis for
the development of the tool, designed as a reinforcement in programming teaching. After
development was completed, the application was tested by students from three different
classes: the “Algorithms and Programming Logic” class in the Systems Analysis and
Development course at the Instituto Federal da Paraiba (IFPB), Cajazeiras Campus; the
same class in the Electrical Engineering course at IFPB, Jodo Pessoa Campus; and the
“Introduction to Programming” class in the Computer Science course at the Universidade
Federal da Paraiba (UFPB), Jodo Pessoa Campus. After testing, a new form was used to
collect user feedback on their experience with the application and the impact of
gamification on the learning process. As a complement to the analysis, usage metrics were
also extracted from the tool's database. The results indicate moderate use of the
application: many students unlocked gamified features, such as badges, levels, and
collectible items (such as notes). However, most did not use the tool for an extended period
of time, and few reached the end of the available content. Despite the limited testing time,
students pointed to gamification as a motivating factor and reported greater engagement
while using the application. Notably, 100% of participants said they would recommend the

application to others in a similar situation.

Keywords: Gamification, programming, reinforcement, content.
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1. INTRODUCAO

A procura por cursos de tecnologia tem crescido cada vez mais. O mercado tem
acompanhado este crescimento, pois a cada dia tem-se aumentado o numero de vagas para
estes profissionais. Embora haja esse crescimento evidente, é possivel notar a dificuldade
que as empresas encontram ao buscar profissionais capacitados e especializados. Isso se da
devido ao baixo numero de formandos nos cursos superiores de tecnologia da informagao.
Durante o curso, mesmo nos primeiros periodos, os alunos se deparam com uma grande
dificuldade no entendimento da logica de programacdo, acabando por desistir do curso.
Segundo Gomes, Henrique e Mendes (2008), uma das razdes para o numero elevado de
evasdao em cursos tecnologicos ¢ a dificuldade encontrada pelos alunos em adquirir
habilidades necessarias em disciplinas introdutorias, como as disciplinas de Algoritmos
(apud MORA e GIRAFFA, 2013).

Devido aos problemas existentes nos cursos superiores da area de Tecnologia, tais como
Ciéncia da Computagado, Sistemas de Informagdo e areas afins, tém sido realizados diversos
estudos com o objetivo de aprimorar o aprendizado nas disciplinas introdutorias, além de
despertar o interesse e prender a atencdo dos alunos. Uma estratégia para contornar essa
situagdo ¢ a aplicagdo de processos de gamificacdo durante o processo de aprendizagem,
incentivando os estudantes a desenvolver habilidades em logica de programagdo e
compreensdo de algoritmos, estruturas de repeticdo, condicionais e outros temas
fundamentais para ingressar na area de programacao (PITEIRA, COSTA e APARICIO,
2018).

O objetivo deste trabalho ¢ desenvolver uma aplicacdo que auxilia alunos de disciplinas
introdutoérias em programagao no reforco da aprendizagem. Essa aplicagdo oferece uma
maneira simples e envolvente de estudar, utilizando recursos de gamificagdo para pratica de
resolucdo de problemas, memorizacdo de comandos e compreensao das caracteristicas da
programacdo. Ela serd versatil o suficiente para ser usada por turmas de disciplinas
semelhantes em cursos de programacao, tendo como principal finalidade apoiar os alunos
nas primeiras etapas de aprendizado em programag¢do. No desenvolvimento da ferramenta,
serd usado o framework 6d, que ¢ um modelo para criacdo de designs de gamificagao
utilizando 6 principios para sua construcdo (Werbach e Hunter, 2012).

Inicialmente, foi realizada uma a consulta com alunos do primeiro periodo do curso de
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas do Instituto Federal da Paraiba (IFPB) Campus
Cajazeiras, pois este foi o campus onde cursei minha graduagao e ainda mantenho contato
com alguns membros do corpo docente. Além disso, foram feitos testes também com alunos
de turmas de programacao do curso de Engenharia Elétrica, no IFPB Campus Jodo Pessoa —
PB, e também com alunos do curso de Ciéncia da Computacdo da UFPB (Universidade
Federal da Paraiba). A ferramenta desenvolvida foi totalmente embasada nos resultados da
pesquisa realizada com os alunos, os quais tiveram a oportunidade de testd-la e expressar
sua opinido sobre sua utilidade.
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1.1. Motivagao e Defini¢cdo do Problema

E evidente a dispersdo e desisténcia dos alunos nos cursos de graduagdo em computagio, o
que gera uma escassez de profissionais qualificados para atender a crescente demanda do
mercado. Com o avancgo tecnoldgico, espera-se uma crescente demanda por profissionais da
area, pois o mundo estara cada vez mais conectado e haverd maior procura por softwares,
aplicativos e tecnologias afins. A gamificacdo pode ser uma solugdo para ajudar a reverter
esse cenario. Através dela, ¢ possivel criar um ambiente de aprendizagem ludico e
interativo, que estimula o engajamento e a motiva¢ao dos alunos. Souza (2020) demonstra
que o uso de gamificagdo em atividades relacioandas a educagdo, como area financeira e
ensino fundamental, promoveu maior assimilagdo do conteudo e motivacao, atuando como
ferramenta importante contra a evasao. Dessa forma, a gamificagdo pode ajudar a diminuir a
evasao dos alunos nos primeiros periodos dos cursos de programacado, ja que proporciona
uma maneira mais dinamica e atrativa de aprender a légica de programagao. Além disso, o
uso de gamificagcdo pode contribuir para um melhor reforco do aprendizado, tornando o
processo de aprendizagem mais eficiente e duradouro.

1.2. Objetivos

1.2.1.  Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema que utiliza técnicas de
gamificacdo estrutural e de conteudo como uma ferramenta de apoio para alunos e
professores em aulas introdutorias de programacao. O projeto busca ajudar na compreensao
de conceitos basicos, servindo como uma prova de conceito para explorar o potencial da
gamificacdo no contexto do refor¢o da aprendizagem durante o primeiro contato com
conteudos da area de programacdo, que costumam apresentar elevada carga cognitiva aos
iniciantes.

1.2.2. Objetivos especificos

Como objetivos especificos da pesquisa, podem ser citados:

e Entender os principais elementos de gamificagdo que podem ser aplicados em uma
ferramenta para o reforco do aprendizado;

e Estudo do framework 6d e a sua aplicagao no projeto;

e Realizar entrevistas para identificar os temas que representam maior dificuldade para
alunos iniciantes na area de tecnologia, bem como os pontos especificos da
programacao, como comandos e termos técnicos, que se mostram mais desafiadores
no primeiro contato;

e Aplicar as informacgdes obtidas no levantamento feito na etapa anterior no
desenvolvimento da aplicagdo para refor¢co de contetido;

e Realizar entevistas com os alunos que utilizaram a ferramenta, identificando os
impactos positivos e/ou negativos da utilizacao da ferramenta durante o aprendizado.
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1.3. Aplicabilidade

Este trabalho propde o desenvolvimento de uma ferramenta que utiliza gamificacio
estrutural e de contetdo para auxiliar no ensino de programacgdo. A ferramenta ¢ direcionada
a estudantes iniciantes em programacao, principalmente em cursos de tecnologia. Ela serve
como um recurso complementar para reforgar os estudos pos-aula, auxiliando os alunos na
fixacdo do contetdo aprendido e superando as dificuldades mais comuns no aprendizado da
programacao. A aplicagdo da gamificacdo tem o objetivo de intensificar o processo de
aprendizado, tornando a experiéncia de uso da ferramenta mais envolvente e interativa.
Através do uso de elementos de jogos, a ferramenta busca engajar os alunos e motiva-los a
progredir no aprendizado da programagao.

Essa solucdo ¢ especialmente adequada para turmas de cursos superiores de computacao,
especificamente nas disciplinas introdutdrias de programacdo. Em casos de um sucesso na
utilizagdao da ferramenta e a sua aprovagao por parte dos alunos participantes do estudo, a
ferramenta pode ser uma Otima opg¢do para o aprendizado e refor¢o do conteudo,
proporcionando uma abordagem mais dindmica e estimulante para o ensino da programacgao.

1.4. Metodologia e estrutura do trabalho

Como citado anteriormente, esta pesquisa trata-se de um estudo sobre utilizacdo de
gamificagdo para ensino de programacdo, onde serd desenvolvida uma ferramenta para
consolidar tudo que for estudado e que estara disponivel para auxiliar turmas de alunos em
seu reforco do conteudo de programacao.

Para desenvolvimento desta pesquisa, foi selecionada uma abordagem qualitativa de
pesquisa, que utiliza métodos como entrevistas, observacdo dos participantes e analise de
conteudo para obter conclusdes detalhadas sobre o objeto de estudo. Essa metodologia
valoriza a interpretacdo dos dados, a contextualizacdo dos eventos e a compreensdo dos
processos sociais, culturais e psicoldgicos envolvidos. Segundo Godoy (1995) a abordagem
qualitativa ndo tem foco na enumera¢do ou medi¢gdo do objeto de estudo de forma
estatistica, mas procura entender os fendmenos e comportamentos das pessoas, lugares e
processos envolvidos na pesquisa (apud CARDOSO, OLIVEIRA e GUELLLI, 2021).

Inicialmente, realizou-se uma revisao sistematica da literatura (RSL) para compreender o
estado da arte e obter informagdes sobre o uso de gamificagdo no ensino de programacgao.
Para organizar a RSL, utilizou-se a ferramenta Parsifal, um software para revisdes e
mapeamentos sistematicos. Mais detalhes sobre a estruturagao da revisdo sistematica podem
ser visualizados na se¢ao 4.1.

Ap6s concluir a RSL, criou-se um formulério para ser aplicado aos alunos de programacao
introdutéria, a fim de identificar suas principais dificuldades no aprendizado de
programagdo durante as disciplinas iniciais dos cursos de graduagdo. Os resultados deste
formulario serviram de base para o desenvolvimento da ferramenta gamificada, uma vez que
ela foi direcionada aos pontos principais indicados pelos estudantes que participaram do
questionario. A aplicagao do questionario ocorreu de forma online, por meio do Google
Formularios. No Apéndice A deste documento, ¢ possivel visualizar um esquema do
formulario com suas perguntas e opcoes de resposta.
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Ap0s obter os dados de preferéncias dos usudrios através deste primeiro formulario, deu-se
inicio ao desenvolvimento da aplicacdo. Este desenvolvimento estd detalhado na secao 4.2
deste documento. Apds finalizar o desenvolvimento da ferramenta, foram feitos testes com
usudrios de trés turmas de cursos de programacao, e seus feedbacks foram coletados através
de um segundo formulario, que tinha como objetivo entender a experiéncia dos alunos ao
usar o aplicativo como ferramenta de refor¢o de programagdao. O Apéndice B deste
documento mostra o esquema do segundo formulario que foi aplicado com os alunos. A
analise dos resultados do formulario esta detalhada na se¢do 4.3.1, onde foram utilizadas
métricas obtidas do banco de dados do aplicativo e também os resultados obtidos no
segundo formulario que foi aplicado com alunos. Além disso, foi aplicado um formulario
com os professores das disciplinas de programacgao, para verificar a percepcao dos docentes
em relagcdo ao uso das disciplinas por parte dos alunos. A secdo 4.3.2 detalha os resultados
deste questionario com professores e 0 Apéndice C contém as questdes presentes no mesmo.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. Aprendizado de programacao

A aprendizagem de programacgdo tem se mostrado uma tarefa desafiadora, mesmo apos
décadas de estudos e investigacdes no campo da educacdo em computagdo. Programar ¢
frequentemente percebido como uma atividade de alta complexidade, que exige do aprendiz
a mobilizagio de multiplos conhecimentos e capacidades cognitivas (AMBROSIO et al.,
2011). A literatura aponta que o ato de programar envolve uma combinagdo de sub-
processos mentais ¢ de dominios de conhecimento distintos, o que torna o processo de
ensino e aprendizagem ainda mais exigente. Entre as competéncias necessarias para o
desenvolvimento eficaz nessa area, destacam-se a leitura e interpretacdo de textos, o
pensamento 16gico e sistémico, a capacidade de planejar e solucionar problemas, além de
criatividade, curiosidade intelectual e habilidades matematicas (AMBROSIO et al., 2011).
Também sdo fundamentais o pensamento sequencial, o raciocinio temporal, a analise
quantitativa e qualitativa, bem como o uso de analogias e estratégias de inferéncia. E
importante salientar que muitas dessas competéncias se inter-relacionam, sendo descritas de
formas diversas na literatura conforme a abordagem de cada autor.

Apesar de ser um conhecimento muito importante para a formagao do aluno desde a base, a
auséncia de contetdos relacionados a programagao nos niveis mais basicos da educagao
representa uma lacuna significativa na formacao dos estudantes. Em muitas institui¢des,
especialmente no contexto brasileiro, o primeiro contato com a logica de programacao e
com conceitos computacionais s6 ocorre no ensino superior, quando o aluno ingressa em
cursos ligados a area de tecnologia. Essa introducao tardia dificulta a familiarizagao gradual
com os fundamentos da computacdo e pode gerar frustracdo, uma vez que o estudante
precisa desenvolver rapidamente habilidades complexas sem ter construido uma base prévia.
Além disso, a falta da presenca de programag¢do no curriculo basico limita o
desenvolvimento de competéncias amplamente valorizadas atualmente, como o pensamento
critico, a resolugdo de problemas e a alfabetizagdo digital. O ensino de programacdo na
educagdo basica ¢ primordial para que as criangas e jovens possam desenvolver a habilidade
de identificar e solucionar problemas, com criatividade e eficiéncia (SOUZA; FALCAO;
MELLO, 2021). Inserir esses conteudos desde o ensino fundamental poderia ndo apenas
facilitar o aprendizado futuro, mas também democratizar o acesso ao pensamento
computacional desde cedo, além de apresentar para os alunos uma possivel area profissional
que possa interessa-los, gerando uma curiosidade de como os profissionais de tecnologia da
informacao trabalham no seu dia-a-dia.

2.1. Gamificacao

A gamificacdo ¢ a utilizacdao de elementos de jogos em contextos que nao sao relacionados a
jogos (Deterding et al, 2011), sendo usada para gerar motivagdo e engajamento das pessoas.
A gamificagdo envolve a criacao de sistemas de pontuagdo, desafios, recompensas, rankings
e narrativas que estimulam a participacdo e progresso dos usuarios. A gamificacdo pode ser
utilizada em diferentes cenarios, sendo comumente associada nos contextos de auxilio do
aprendizado e educagdo, porém pode ser utilizado também em outros contextos, como de
treinamento, saude, noticias, entre outros (Deterding et al, 2011).

Um jogo ¢ uma experiéncia integrada composta por diversos elementos. Esses elementos
podem ser fisicos, como pecas ou itens de um jogo, ou podem ser acdes tomadas durante
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uma partida. Além disso, existem elementos abstratos, como competicdo, comparagdo e
ranqueamento, que também fazem parte da experiéncia do jogo (Werbach e Hunter, 2012).A
gamificacdo, por sua vez, consiste em utilizar alguns desses elementos de jogos
reconhecidos e aplica-los em um contexto especifico. No entanto, ¢ importante destacar que
a gamificacdo ndo se trata da criagdo de um jogo em si, mas sim da utilizacdo desses
elementos de forma estratégica em outros contextos.

O desafio central da gamificagdo consiste em adotar os elementos tipicos de jogos e aplica-
los em situagcdes do mundo real. Conforme apontado por Werbach e¢ Hunter (2012), as
organizagdes que implementam a gamificagdo tém alcancado resultados importantes.
Werbach e Hunter (2012) citam 3 motivos do porqué a gamificacao deve ser considerada
como uma opg¢ao de valor em negocios, que sdo:

e Engajamento: De acordo com os autores, estudos comprovam que os jogos estimulam
o sistema de dopamina do cérebro, associado ao prazer. Uma ferramenta de
gamificacdo bem desenvolvida pode tornar o processo de aprendizado do usudrio mais
envolvente e proporcionar resultados superiores. Isso ocorre porque os desafios,
problemas a serem resolvidos e feedbacks oferecidos pelos jogos ou sistemas
gamificados impactam diretamente o mencionado sistema de dopamina.

e Experimentagao: O usudrio ¢ incentivado a explorar novas abordagens para resolver os
problemas apresentados, experimentando diferentes perspectivas e a¢des que podem
ndo ser comuns. A ferramenta de gamificacdo deve equilibrar sua dificuldade,
evitando ser excessivamente simples ou excessivamente complexa para utilizar e
progredir.

« Resultados: E mencionado que diversas empresas, inclusive aquelas de grande porte,
tém obtido sucesso ao aplicar a gamificagdo em seus processos. Essa tendéncia nao se
limita apenas a startups ou empresas iniciantes.

2.1.1. Gamificagdo estrutural

Segundo Kapp (2012), a gamificacdo pode ser classificada em dois tipos: gamifica¢dao
estrutural e de contetido. A gamificagdo estrutural envolve a aplicagdo de elementos de
jogos para estimular os aprendizes através do conteudo, sem realizar alteracdes ou
modificagdes no proprio conteido. Em outras palavras, o objetivo ndo ¢ transformar o
contetdo em algo semelhante a um jogo, mas sim aplicar elementos de jogos a estrutura ao
redor do contetdo. Esse tipo de gamificagdo ¢ fundamentado no behaviorismo e no
condicionamento operante, que consiste no reforco de comportamentos especificos para
atingir objetivos desejados. De forma geral, a gamificacdo estrutural visa aumentar o
engajamento dos participantes em um curso, oferecendo feedbacks e distintivos por
comportamentos positivos, como a conclusdo de atividades e a superacao de desafios
(Filatro e Cavalcanti, 2017).

2.1.2. Gamificagdo de contetido

Segundo Kapp (2012), a gamificacdo de contetido trata da modificagdo de um assunto ou
conteudo com a aplicacdo de caracteristicas de gamificacdo, mecanicas e elementos, visando
deixar o conteudo estudado mais parecido com um jogo. A adi¢do de personagens, historia,
narrativa, desafios e mistérios sdo exemplos de elementos de gamificagdo aplicados em um
conteudo. Transformar um conteudo como um game envolve criar uma histéria em que o
conteudo vai sendo desenvolvido como parte do enredo, no qual os personagens ou avatares
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vao resolvendo problemas e tomando decisdes de uma maneira que o conteudo vai sendo
aprendido com o desenvolvimento do jogo.

A diferenca entre a gamificacdo estrutural e o contetdo reside no foco da aplicagdo dos
elementos de jogo. Na gamificacdo estrutural, os elementos de jogo sdo aplicados a estrutura
em torno do conteudo, sem alterar ou modificar o proprio contetido em si. Isso significa que
o conteudo permanece o mesmo, mas a forma como ¢ apresentado, organizado ou
incentivado pode ser gamificada. Por exemplo, adicionando a utilizacdo de rankings,
medalhas, pontuacao para os jogadores, entre outros elementos de gamificacao. Por outro
lado, quando se fala em gamificacdo do conteudo, os elementos de jogo sdo incorporados
diretamente no proprio conteudo, transformando-o em uma experiéncia mais similar a um
jogo. Nesse caso, o conteido ¢ adaptado ou projetado de forma a envolver os elementos de
gamificacdo, com a presenga de desafios, recompensas ou avangos por niveis de forma mais
intrinseca ao proprio conteudo. Por exemplo, passando o conteudo que estd sendo estudado
em forma de uma narrativa, com personagens ¢ historia, de forma que o contetdo seja
transformado para parecer mais com um jogo, mas sem tornar-se um jogo em Si.

Segundo Palomino et al. (2019), o uso de narrativa em projetos de gamificacdo deve
respeitar no minimo as seguintes caracteristicas: A presenca de um ator, que pode ser o
aluno ou usuario da ferramenta, elementos de escolha e decisdes a serem tomadas pelo ator,
interagdo do ator com o sistema, uma sequéncia de eventos para o progresso na utiliza¢do na
ferramenta, espaco, data e hora, além de uma boa experiéncia do usudrio. Estas
caracteristicas devem ser aplicadas em uma ferramenta gamificada para que o uso da
narrativa tenha realmente um impacto no engajamento do usudrio e potencializacao do seu
aprendizado via ferramenta gamificada. Para um projeto em que se aplique a gamificacao de
conteudo, o uso de uma narrativa bem desenvolvida deve ser um dos focos do planejamento
do projeto.

2.2. Framework 6D

Werbach e Hunter (2012) desenvolveram um processo de design de gamificagdo baseado
em 6 principais acdes que devem ser aplicadas para o sucesso da construgdo do design. A
Figura 1 mostra todas as agdes do framework 6d em sua ordem de execu¢do. As acgdes do
framework 6D sdo as seguintes:

Figura 1 — A¢oes do framework 6D
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Fonte: Autoria propria (2025)

Definir Objetivos do Projeto: devem ser elencados quais as motivagdes para o
desenvolvimento do projeto com uso de gamificacao, definindo o porqué a mesma ¢
necessaria. Devem ser identificados quais ganhos e melhorias serdo obtidos ao
utilizar gamificacdo na ferramenta em questdo, como engajamento de clientes ou
usuarios, aumento de vendas, entre outros motivos. Estes motivos devem ser
descritos em forma de listagem e devem ser consultados durante todo o processo de
aplicacdo da gamificagdo, pois devem servir como um lembrete do que realmente ¢
importante no projeto, mesmo que durante o mesmo as prioridades possam sofrer
modificagdes.

Delinear o comportamento do alvo: definir quais comportamentos precisam ser
trabalhados e quais sdao os comportamentos esperados apos a utilizagdo da
ferramenta. Precisa ser definido uma lista de a¢des esperadas pelo usudrio, tais como
utilizar a ferramenta por um determinado tempo, publicar nas redes sociais, indicar a
outros usudrios, comentar em algum dos conteudos, deixar feedbacks, entre outros.
Estas agdes podem ser utilizadas para quantificar o nivel de sucesso ou de
engajamento dos usudrios na sua ferramenta, e o quanto a mesma estd surtindo o
efeito esperado ou nao.

Descrever os jogadores: Elencar quem sao os jogadores (participantes) da
gamificacdo, identificando quais suas motivagdes, desejos € o que pode ser aplicado
para instiga-los a usar a ferramenta. Existem jogadores com diferentes perfis, alguns
focados mais na busca por evolucdo e conquistas (insignias, medalhas), outros com
perfil explorador, onde o foco € a busca por novos contetdos, outros com perfil
socializador, onde sua principal caracteristica ¢ a interacdo com outras pessoas
durante o jogo. Por fim, existem os matadores/ conquistadores, que tem como
caracteristica a implicacdo da sua vontade nos outros. Cada jogador pode ter um
pouco de cada um desses perfis, e cabe a ferramenta explorar um pouco de cada um
deles, visando atingir a maioria dos perfis de jogadores.

Desenvolver ciclos de atividade: Devem ser definidos ciclos de atividades para
manter o engajamento do jogador e trazer o sentimento de evolug¢ao e recompensa, a
medida que ele dedica mais tempo as atividades propostas. A ideia ¢ manter o
usudrio focado na repeti¢cao de interacdes com a ferramenta, obtendo feedbacks e
respostas do sistema a cada agdo que ele executa.

Nao se esquecer da diversdo: A ferramenta deve manter o nivel de diversdao no
jogador, para que o mesmo permaneca por mais tempo utilizando-a. Esta diversao
pode ser aplicada como forma de desafios, superacdo, narrativas, historia, entre
outros, deve ter como principal objetivo o instigar do usuario a reutilizagao posterior
a ferramenta. Nicole Lazzaro define que a diversdo ¢ dividida em quatro diferentes
tipos: A “diversao dificil”, onde o foco ¢ um desafio ou quebra-cabegas. A “diversao
facil”, que ¢ uma situacdo de prazer mais casual. “Estados alterados” ou “diversdo
experimental”, que € o prazer de tentar novas personalidades e experiéncias. Por fim,
existe a “diversdo social” ou “o fator pessoas”, que depende da interagdo com outros
individuos, mesmo que competitivamente. Para determinar o tipo de diversao
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aplicado na ferramenta, deve ser feito um rigoroso processo de design, focando nos
tipos de usuario e em suas possiveis preferéncias.

e Implantar ferramentas apropriadas: Para implementar ferramentas apropriadas na
gamificacdo, ¢ fundamental adapta-las e personalizé-las para o perfil do jogador-
alvo. Para tanto, ¢ necessario conhecer bem o publico-alvo da ferramenta, além de
ter um objetivo claro e bem definido para a sua constru¢do. Durante a
implementagao, podem surgir novas ideias e funcionalidades que estejam de acordo
com o objetivo inicialmente proposto. No entanto, algumas funcionalidades podem
ser descartadas caso ndo se encaixem bem ou desviem do objetivo primordial da
ferramenta. Portanto, ¢ fundamental que as ferramentas sejam desenvolvidas de
maneira cuidadosa e adaptada as necessidades e preferéncias dos jogadores, para
garantir sua efetividade e sucesso.

Alguns outros frameworks para aplicacdo em projetos de gamificagdo podem ser citados,
como o Octalysis Framework, criado por Yu-Kai Chou. Este framework foi pensado em uma
estrutura de octogono, compreendendo 8 unidades Centrais, incluindo Significado e Chamado
Epico, Desenvolvimento e Realizagdo, Capacitacio de Criatividade e Feedback, Propriedade e
Posse, Influéncia Social e Relacionamento, Escassez e Impaciéncia, Imprevisibilidade e
Curiosidade e Perda e Evitacdo. Ao compreender e implementar esses 8 conceitos, 0s
designers podem criar experiéncias envolventes que atendem a motivadores intrinsecos e
promovem experiéncias positivas do usuario (Chou, 2024).

O Framework MDA (Mecanicas, Dinamicas e Estéticas) ¢ uma abordagem para o design de
jogos que divide o processo de criagdo em trés camadas principais, as mecanicas, que sao as
regras e sistemas fundamentais do jogo, como combate, pontuagdo e recursos. As dinamicas,
que se refere a interacdo dos jogadores com as mecanicas, como as estratégias e
comportamentos emergentes. Por tltimo, a estética, que ¢ a emocao e experiéncias que o jogo
busca evocar no jogador, como desafio, narrativa ou exploracdo. O modelo ajuda os
desenvolvedores a criar ferramentas de jogos mais envolventes, conectando as mecanicas com
as emocoes do jogador e facilitando o aprimoramento continuo da experiéncia de jogo

(Hunicke, LeBlanc e Zubek).

O Framework 6D ¢ ideal para criar um projeto de gamificagcdo do zero de forma estruturada,
garantindo que os objetivos do negodcio sejam claros, os comportamentos desejados dos
usuarios sejam definidos e as mecanicas de jogo sejam implementadas de forma estratégica.
Ele oferece um passo a passo organizado, desde a defini¢do do publico até a implementagao e
ajustes, além de possuir mais registros de trabalhos utilizando-o e mais conteudo disponivel.
Devido a isto, optou-se por utilizar o framework 6D na conducao desta pesquisa, ja que, para
0 que se propde este trabalho, o uso do Octalysis Framework traria uma complexidade maior
para ser implementado. J4 o MDA trata-se de um framework mais técnico, com foco maior
nas mecanicas e conceitos que estardo presentes na aplicagdo.

Ao adotar essa abordagem, assume-se que o engajamento dos alunos pode ser potencializado
por meio da introdu¢do de mecanicas de jogo, promovendo maior interagdo € motivacdo, o
que contribui para a retencdo e o aprendizado dos conceitos fundamentais da programagao.
Dessa forma, o marco tedrico deste trabalho estabelece que a gamificagcdo do ensino de logica
de programagao, estruturada pelo framework 6D, pode facilitar a aprendizagem e aumentar o
engajamento dos estudantes nas fases iniciais do curso, auxiliando-os em seus momentos de
estudo pos sala de aula.
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2.3. Trabalhos relacionados

Quaresma et. al (2020) constroem um trabalho com o ensino de disciplinas de algoritmos,
conteudos introdutérios de programagdo como légica de programagao, condicionais, loops,
estruturas de dados, onde os alunos resolvem questdes destes assuntos na linguagem Pascal,
com o objetivo de melhorar o ensino de programacao durante as aulas. Apos aplicagdo da
gamificacdo, foi identificado maior participacdo dos alunos na aula, maior colaboracao e
compromisso entre os estudantes para resolver os problemas,

Pambi¢; Kescec e Kucak (2021) focam nos conteudos de programacgao basica (ex: estrutura
de dados). Porém, a ideia ¢ que o sistema possa ser utilizado para qualquer area de
conhecimento, ndo sendo especificamente programacdo. Sdo utilizadas algumas
caracteristicas de gamificagdo, tais como sistemas de pontuagdo, level e ranking. O artigo
mostra um engajamento de 34% dos alunos que continuam utilizando a ferramenta mesmo
apods a experimentacao inicial, explicando esse baixo nimero de reuso da ferramenta devido
a falta de incentivo de utilizagao.

Marabesi e Silveira (2019) desenvolvem uma ferramenta para auxilio no aprendizado de
testes de software, como testes unitarios ¢ TDD (7Test Driven Development), aplicando
gamificacdo com o uso de feedbacks em tempo real apés o aluno escrever um trecho de
codigo, além da utilizagdo de personagens e uma mini-histéria para os mesmos, criando um
ambiente mais ludico.

Polito, Temperini e Sterbini (2019) aplicam gamifica¢do para aprendizado de programacao
basica, utilizando questdes onde o aluno necessita escrever algum trecho de codigo para
resolu¢do de um problema. Foi feita a utilizacdo de insignias apds a leitura da solugdo feita
pelo aluno e geragcdo de pontuagdo, onde as insignias representam o nivel de conhecimento
do aluno dentro do conteudo estudado. Também ¢ feita a geracdo de feedbacks especificos
para cada solugdo proposta e cada caso de teste. Como resultados do experimento, a maioria
dos estudantes relata ter se engajado no aprendizado com o uso da ferramenta. Porém, ndo ¢
o desejo da maioria utilizar esta ferramenta durante um curso inteiro, devido ao aumento de
trabalho necessario para sua utilizacao.

Skalka e Drlik (2018) propdem uma arquitetura de um sistema para ensino e aprendizado de
programacao, utilizando gamificagdo, onde existe um moédulo de gamificacdo que analisa os
resultados das respostas dadas pelos alunos, codigos escritos, e com isso sdo geradas
estatisticas sobre o estado atual de cada aluno, além da geragdo de medalhas. E citado pelos
autores que o sistema atingiu os seguintes objetivos: obtencdo de skills de resolucdo de
problemas, engajamento dos estudantes em debates e discussdes, criagdo de novos
questionamentos feitos pelos estudantes, além do desenvolvimento de novos tipos de
atividades interativas ao desenvolver aplicacdes reais.

Bucchiarone et. al (2021) aplicam gamificagdo nas aulas de aprendizado de programacdo em
C# utilizando o SysML como ferramenta de modelagem. Sao utilizados medalhas,
pontuacdo, sistema de level, além de um feedback do trabalho do aluno apds envio da
solucdo para a ferramenta. O sistema aplica um questionamento e o aluno deve implementa-
lo na linguagem de programacdo. Apos isso, a ferramenta 1€ o codigo escrito e informa
possiveis erros e também a pontuacao ¢ medalhas atingidas através daquela implementacao,
além de gerar um desenho da implementacdo em formato arquitetural.
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A tabela 1 detalha as diferencas e semelhancas entre os trabalhos relacionados apontados em
comparacdo com esta pesquisa. A maioria dos trabalhos focam no refor¢o de programagao
basica, porém existem variagdes no uso dos elementos de gamificagao.

Tabela 1 — Diferencas e semelhancgas entre os artigos relacionados e esta pesquisa

Artigo

Semelhancas

Diferencas

Quaresma et. al

Ensino de conceitos iniciais de
programacao, aplicacdo de
sistema de pontuacao.

Interacdo entre os alunos durante as
respostas em sala de aula, foco na
melhoria da programacao em aula,

porém nao como refor¢o. Nao
apresenta uso de personagens e
historia (gamificacdo de conteudo).

Marabesi e Silveira

Uso de gamificagdo de
contetido (personagens,
histoéria).

Foco em testes de software, falta de
registros de testes com usuarios, falta
de alguns elementos de gamificacao,
como pontuagdes, insignias,
rankings.

Polito, Temperini e Sterbini

Foco no ensino de
programacao basica, uso de
pontuacao e insignias.

Solicitacdo da escrita de trechos de
codigo no lugar de questoes de
multipla escolha, falta do uso de
narrativa e personagens.

Skalka e Drlik

Estudo voltado para o refor¢o
de programacao, uso de
insignias como recompensa.

Geragao de estatisticas a partir das
respostas dos alunos, falta do uso de
narrativa e personagens.

Bucchiarone et. al

Uso de medalhas, pontuagao.

Questoes discursivas de
programacao, leitura do codigo
escrito pelo aluno, geragcao de um
desenho a partir do cédigo, foco no
aprendizado em sala de aula e ndo no
reforco individual do aluno.

Pambic; Kescec e Kucak

Uso de pontuagao, rankings,
foco no reforgo da
aprendizagem.

Sistema muito abrangente, focando
em qualquer area de conhecimento,
uso de estatisticas de performance
dos usuarios e falta de elementos de
narrativa e personagens.
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RESULTADOS

3. RESULTADOS

3.1.Revisdo Sistematica

3.1.1. Objetivo, String de busca e questdes de investigagdo

Segundo Kitchenham (2007), uma revisdo sistemdtica da literatura ¢ um modo de
identificar, avaliar e interpretar toda a pesquisa ja publicada sobre um determinado tema. A
revisdo sistematica pode ter varios objetivos, como identificar pontos positivos € negativos
do uso de alguma ferramenta, conceito ou pratica, encontrar possiveis lacunas na pesquisa
de determinado tema, abrindo a possibilidade de sugerir uma solu¢ao ou um novo estudo,
entre outras motivagoes.

O objetivo da revisdo sistematica realizada foi compreender quais caracteristicas de
gamificacdo de contetido estdo sendo implementadas para aprendizado de programacdo. Foi
desenvolvido um protocolo da revisdo sistematica, contendo a string de busca nas bases de
artigos, critérios de exclusdo e questdes de pesquisa a serem respondidas. Para busca dos
artigos nas fontes de dados, foi usada a seguinte string de busca, que contém as palavras-
chave da busca, em que algumas contém sinonimos para facilitar o encontro de mais
trabalhos relacionados:

((“‘content gamification” OR “gamification of content”) AND (“application” OR “tool” OR
“software”) AND (“programming”))

Essa string de busca tem como foco a busca pelos termos content gamification ou
gamification of content (gamificacdo de conteudo), programming (programacao) e termos
relacionados a software, como tool e application (ferramenta e aplicacdo) de modo a ja
excluir artigos que tratem apenas de “programa¢ao” como sindnimo de planejamento ou
afins.

As questdes de pesquisa definidas no protocolo de revisao sistematica foram as
seguintes:

Q1 - Quais contetidos da area de programacao tém sido implementados em projetos de
gamificacio?

Q2 - Quais estratégias metodoldégicas (estratégias / mecanicas de gamificacdo) estido
sendo utilizadas para criar os conteudos gamificados?

Q3 - O estudo ¢ voltado para refor¢o de conteudos?

Q4 - Quais os impactos positivos e negativos da utilizacdo da estratégia de gamificaciao
de conteudo para o reforco na aprendizagem de algoritmos?

QS - Alguma metodologia pedagogica foi utilizada em conjunto com a gamificacio?
Qual ou quais?
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3.1.2. Fontes de Busca

Para selecao das fontes de busca, foram priorizadas bases que ja possuam um historico de
boa contribuicdo na area de tecnologia da informacdo, contendo artigos bem avaliados e
constantemente buscados e estudados. Para a consulta dos artigos, foram usadas 4 principais
fontes de busca: IEEE, ACM, Wiley e Science Direct.

A string de busca foi aplicada em cada base e foi feita a importacao dos resultados de cada
consulta em formato BibTex, que ¢ um formato de arquivos usado para referenciar listas de
documentos, geralmente utilizado para importagdo de resultados de buscas em bases de
artigos durante uma revisdo ou mapeamento sistematico.

Os resultados em formato BibTex foram importados no Parsifal, uma ferramenta online
utilizada para apoio a pesquisadores no desenvolvimento de uma revisdo sistematica,
permitindo documentar todo o processo, desde as questdes de pesquisa, critérios de
exclusdo/aceitacao, separar os trabalhos importados por base, além de permitir a sele¢ao dos
artigos que serao descartados ou considerados, permitindo assim uma maior organizacao do
processo da revisao sistematica.

3.1.3. Analise dos artigos

Apds a consulta dos artigos nas bases, chegou-se ao niimero de 46 trabalhos selecionados.
Foi realizada a importacao das referéncias dos trabalhos no Parsifal e, apds isso, foi feita a
andlise de cada um, para selegdo de quais seriam considerados para uma leitura mais
aprofundada e quais seriam descartados. Esta andlise inicial baseia-se nos seguintes critérios
de exclusao:

e Artigos escritos em linguas que nao sejam Portugués ou Inglés;

e Artigos duplicados;

e Artigos incompletos (abstract ou ppt);

e Artigos escritos antes de 2012;

e Estudos que ndo aplicam gamificacdo de conteudo em programacao

Neste processo, foram analisados o titulo de cada artigo, o resumo e suas palavras-chave. Os
trabalhos que violaram qualquer um dos critérios de aceitagao foram descartados da revisao
sistematica. Os resultados da consulta dos artigos nas bases e dos artigos mantidos apds a
analise inicial podem ser visualizados na tabela 2.

Tabela 2 — Resumo dos artigos selecionados

Fonte de Busca Qtd. Encontrados Qtd. Mantidos
ACM 2 1
IEEE 19 11
Science Direct 23 2
Willey 2 1

No total, 15 trabalhos foram mantidos apds a andlise inicial, sendo a maioria deles da base
IEEE.
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3.14. Leitura Aprofundada

Durante a leitura dos 15 artigos, 5 deles foram descartados por nao se encaixarem em alguns
critérios de exclusdo, restando 10 para serem considerados nesta revisdo. Isso aconteceu
porque a etapa de andlise inicial (leitura dos titulos, resumo e palavras-chave) deu a
entender que aqueles trabalhos poderiam se encaixar junto aos demais. Apos uma leitura
aprofundada do conteudo todo, chegou-se a conclusdo de que tratavam de temas um pouco
diferentes, violando o ltimo critério de exclusdo: “Estudos que ndo aplicam gamificacdo de
conteudo em programagao”.

Foi feita uma leitura detalhada de cada um dos 10 artigos mantidos, focando principalmente
na resolucdo das questdes de pesquisa, que indicam os pontos principais a serem
esclarecidos ou entendidos em uma revisao sistematica.

As questdes de pesquisa definidas no protocolo de revisao sistematica foram as seguintes:

Q1 - Quais conteiidos da drea de programacao tém sido implementados em projetos de
gamificacio?

Diversos estudos vém explorando o uso da gamificagdo no ensino de programacdo, com
énfase predominante em contetidos introdutérios da area. Temas como logica de
programacao, estruturas de dados, condicionais, loops e orientagdo a objetos aparecem com
frequéncia, como observado em Hagedorn et al. (2019), Polito, Temperini e Sterbini (2019),
Pambi¢ et al. (2021) e Quaresma et al. (2020). Alguns trabalhos, como o de Marabesi e
Silveira (2019), ampliam esse escopo ao abordar conteudos mais especificos como testes
automatizados e TDD, enquanto Reyes et al. (2020) destacam o uso de gamificacdo em
machine learning, mesmo em contextos de ensino médio. Projetos utilizando a linguagem
C# foram observados em Padirayon (2019) e Bucchiarone et al. (2021), este ultimo
integrando também modelagem com SysML.

Ainda que algumas iniciativas, como a de Skalka e Drlik (2018), apresentem propostas mais
amplas de arquitetura para ensino gamificado de programagao, e outras, como Nowostawski
et al. (2018), mencionem a gamificagdo em programas de pos-graduacao sem detalhar os
conteudos aplicados, nota-se uma concentragdo de esforcos em fundamentos bésicos da
programacao. Isso revela uma tendéncia de usar a gamificagdo como porta de entrada para o
engajamento de iniciantes, mas também evidencia uma lacuna em sua aplicacdo em niveis
mais avangados ou especializados. Diante disso, ¢ possivel afirmar que, embora a
gamificacdo j4 demonstre bons resultados em contetidos introdutérios, seu potencial em
areas mais complexas da programagdo ainda ¢ pouco explorado e merece ser investigado
mais a fundo.

Q2 - Quais estratégias metodologicas (estratégias / mecanicas de gamificacido) estio
sendo utilizadas para criar os conteudos gamificados?

As estratégias metodologicas utilizadas na criagdo de conteudos gamificados para o ensino
de programacao sdo bastante diversas e demonstram um esforco consideravel para tornar o
processo de aprendizagem mais envolvente, interativo e eficaz. Entre as mecanicas mais
recorrentes estdo os sistemas de pontuacdo e insignias, como observado em Padirayon
(2019), Bucchiarone et al. (2021), Polito et al. (2019) e BPambi¢ et al. (2021), que refor¢cam o
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reconhecimento do progresso dos alunos. O wuso de feedbacks automatizados e
personalizados também ¢ amplamente adotado, oferecendo retorno imediato sobre o
desempenho dos estudantes, o que contribui para o aprendizado ativo — como nos estudos
de Marabesi e Silveira (2019), Bucchiarone et al. (2021) e Skalka e Drlik (2018). Elementos
narrativos e visuais, como personagens, historias e animagdes, aparecem COmo recurso
adicional para motivacdo, como destacado por Reyes et al. (2020) e Marabesi e Silveira
(2019).

A interagdo social e colaborativa também tem espaco, sendo explorada através de dinamicas
como o sistema piloto/co-piloto de Quaresma et al. (2020) ou os debates de argumentacgao
em Nowostawski et al. (2018). Apesar da variedade e criatividade nas estratégias, nota-se
que nem todos os estudos detalham claramente o uso das mecanicas de gamificagdo (como
em Hagedorn et al., 2019), o que limita a replicabilidade e a andlise comparativa entre as
abordagens. De modo geral, as estratégias aplicadas refletem uma tendéncia de equilibrar
elementos motivacionais (medalhas, rankings, personagens) com praticas pedagogicas
eficazes (feedback, colaboracdo, resolucdo de problemas), mas hd espaco para maior
aprofundamento tedérico e avaliacdo sistematica dos impactos de cada mecéanica no
aprendizado.

Q3 - O estudo ¢ voltado para refor¢o de conteudos?

A maioria dos estudos analisados demonstra foco no refor¢o de contetidos de programagao,
utilizando a gamificagdo como uma estratégia de consolidagdo do aprendizado. Trabalhos
como os de Padirayon (2019), Bucchiarone et al. (2021), Skalka e Drlik (2018), Marabesi e
Silveira (2019), e DPambi¢ et al. (2021) deixam claro esse direcionamento, buscando
fortalecer competéncias ja apresentadas aos alunos por meio de praticas interativas e
gamificadas.

Ha também abordagens especificas para areas como machine learning, como nos estudos de
Reyes et al. (2020) e Polito et al. (2019), que utilizam a gamificagdo para revisar e
aprofundar o conhecimento em contextos mais técnicos € avangados. No entanto, nem todos
os trabalhos seguem essa linha: por exemplo, Nowostawski et al. (2018) tém foco em uma
pesquisa de mestrado com proposta mais reflexiva do que pedagogica, e Quaresma et al.
(2020) direcionam seus esfor¢os para o aprimoramento do ensino durante as aulas, sem
énfase no refor¢o apos o conteudo inicial.

J&4 Hagedorn et al. (2019) propdem uma abordagem mais narrativa e integrada, que ndo se
enquadra claramente na logica de refor¢co, mas sim no desenvolvimento inicial do
conhecimento. Essa diversidade de enfoques mostra que, embora o refor¢o de conteudo seja
uma aplicagdo comum da gamificacdo, ha espago para experimentacdes que vao além do
modelo tradicional de revisdo pods-aula, explorando inclusive a introducdo de novos
conceitos e o estimulo a autonomia no processo de aprendizagem.

Q4 - Quais os impactos positivos e negativos da utilizacdo da estratégia de gamificacio
de contetdo para o reforco na aprendizagem de algoritmos?

Os impactos da utilizagdo da gamificacdo no reforco da aprendizagem de algoritmos
mostram-se majoritariamente positivos, com destaque para o aumento do engajamento, da
participacdo e da motivagdo dos alunos. Estudos como os de Padirayon (2019), Skalka e
Drlik (2018) e Quaresma et al. (2020) relatam efeitos concretos, como maior tempo de uso
dos materiais, desenvolvimento de habilidades de resolugdo de problemas, colaboracao entre
pares e melhoria na performance de alguns estudantes.
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Além disso, o uso de narrativas, como em Hagedorn et al. (2019), ou de dinamicas
interativas e ludicas, como nos trabalhos de Polito et al. (2019), mostrou-se eficaz para
promover interesse e envolvimento, mesmo que nem todos os alunos desejem esse formato
em cursos inteiros devido a carga de trabalho adicional.

Contudo, nem todos os estudos apresentaram dados empiricos claros: trabalhos como os de
Bucchiarone et al. (2021), Reyes et al. (2020) e Marabesi e Silveira (2019) ainda estdo em
fases iniciais ou nao relatam testes com usudrios reais, o que limita a avaliacao dos efeitos
da gamificacdo na pratica. Outro ponto critico ¢ a manuten¢ao do engajamento a longo
prazo, como evidenciado por Dambi¢ et al. (2021), que observaram uma taxa de
continuidade de apenas 34% devido a falta de incentivos e divulgagdo. Além disso, desafios
estruturais como a necessidade de equipamentos e ambientes adequados, e a limitagdo de
inclusdo de alunos com necessidades especiais ou com perfis mais introvertidos, como
apontado por Quaresma et al. (2020), mostram que a implementagdo efetiva da gamificacao
requer planejamento cuidadoso e adaptacao a realidade educacional.

Em sintese, os impactos positivos da gamificacdo sdo promissores, especialmente no reforgo
de algoritmos, mas sua efetividade plena depende da qualidade da aplicagdo, do
acompanhamento pedagdgico e da inclusdo de diferentes perfis de alunos.

QS - Alguma metodologia pedagogica foi utilizada em conjunto com a gamificacio?
Qual ou quais?

Em relacdo a ado¢do de metodologias pedagodgicas associadas a gamifica¢do, observou-se
que nenhum dos estudos analisados menciona explicitamente a utilizagdo de abordagens
pedagogicas consolidadas — como metodologias ativas, aprendizagem baseada em
problemas (PBL), ou a taxonomia de Bloom — integradas a estrutura gamificada. Essa
auséncia de clareza sobre o embasamento pedagogico levanta uma lacuna importante nas
pesquisas atuais: embora os recursos de gamificacdo sejam aplicados com o intuito de
promover engajamento e reforgar o aprendizado, ndo ha uma articulagdo direta com
principios tedricos da educagdo que sustentem ou orientem essas praticas. Isso pode
comprometer a intencionalidade pedagogica das solugdes propostas e dificultar a avaliacao
de sua eficacia educacional em termos mais profundos do que o simples engajamento. A
integracdo da gamificagdo com metodologias pedagogicas bem definidas representa uma
oportunidade valiosa para futuros estudos, potencializando ndo apenas o apelo ludico, mas
também a profundidade da aprendizagem promovida.

3.1.5. Conclusao da revisdo sistematica

Aplicando o principio "Definir Objetivos do Projeto" do framework 6D, este trabalho partiu da
definicdo clara dos objetivos da gamificacdo no contexto educacional: aumentar o engajamento dos
usuarios e, consequentemente, potencializar o aprendizado por meio do refor¢o de conteudo,
baseado no resultado da revisdo sistematica. A revisdo teve como propdsito mapear estudos que
exploram o uso de elementos gamificados com esse foco, especialmente no ensino de programagao.
Inicialmente, foram identificados 46 artigos, dos quais 15 foram selecionados para uma leitura
aprofundada com base em critérios de aceitacdo previamente definidos. Essa etapa permitiu
compreender como a gamificagdo tem sido utilizada para atingir os objetivos tragados, por meio de
elementos como pontuagdo, insignias, niveis, ranqueamento ¢ feedbacks. Embora a maior parte dos
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estudos se concentre nas disciplinas iniciais de cursos de TI, também foi possivel observar sua
aplicagdo em niveis mais avancados, como no curso de mestrado em Engenharia de Software
analisado por Nowostawski, McCallum e Mishra (2018). Essa defini¢do inicial de objetivos e
publico-alvo foi essencial para conduzir a analise critica dos trabalhos selecionados.

3.2. Questionario sobre aprendizado de programagao

A ferramenta desenvolvida neste trabalho teve como objetivo principal auxiliar no
aprendizado de programagdo como reforco apos as aulas. Com esse propdsito, foi elaborado
um questiondrio contendo perguntas sobre as principais dificuldades enfrentadas pelos
alunos nas disciplinas introdutorias de programacdo. O foco do formulario foi de identificar
as principais dificuldades dos estudantes e compreender suas preferéncias em relacdo as
formas de aprendizado em programagdo. O questiondrio sera aplicado em turmas de alunos
matriculados em disciplinas introdutorias de programacdo em cursos de tecnologia. O
formulério, contendo suas questdes e alternativas, estd disponivel para visualizagdo no
Apéndice A.

Ap0s aplicar o questionario, foi possivel identificar algumas informagdes relevantes para a
construcdo da ferramenta. Primeiramente, constatamos que cerca de 80% dos alunos que
participaram do formuldrio ndo tiveram nenhum contato anterior com a programagao ou
tiveram apenas um contato basico com o assunto. Isso mostra que a maioria dos alunos
estd/estava no estagio inicial de aprendizado. A Figura 2 mostra o resultado desta pergunta
no questionario.

Figura 2 - Pergunta sobre nivel de conhecimento em programacao

Qual era seu nivel de conhecimento em programagao antes de cursar a disciplina de Algoritmos e

l6gica de programagéao?
36 respostas

@ Nenhum conhecimento
@ Basico

Intermediario
@ Avancgado

Foi adicionada também uma pergunta ao questionario para identificar quais os conteudos que
apresentam maior dificuldade para os alunos durante a disciplina. A maioria dos alunos
tiveram mais dificuldade no aprendizado de ponteiros, que ¢ um contetido geralmente
abordado no final da disciplina. Outros temas, como recursividade e estrutura de dados,
também apresentam um percentual consideravel de dificuldade, que sdo também alguns dos
ultimos contetdos lecionados em algumas grades de disciplinas introdutorias de programacao.
A Figura 3 mostra o resultado desta pergunta no questionario.
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Figura 3 - Pergunta sobre os conteidos que apresentam maior dificuldade

Durante as aulas introdutdrias de programagao, quais dos seguintes contetidos vocé teve maior

dificuldade em aprender?
36 respostas

@ Loops (for, while, do while)
@ Condicionais (if, else)

) Subprogramas

@ Estruturas de dados

@ Ponteiros

@ Recursividade

Outro aspecto importante que pode ser identificado através de uma das questdes € que a
grande maioria dos alunos recorre a recursos online para seu aprendizado, como videoaulas e
tutoriais na internet. Esta informacao ajuda a colaborar com a necessidade de uma aplicacao
como a que esta proposta nesta pesquisa, ja& que hd uma predominancia na preferéncia de
estudo de programagdo através de conteido online pelos alunos. A Figura 4 mostra os
resultados obtidos com essa questao.

Figura 4 - Pergunta sobre as fontes de estudo dos alunos

Quais sao as suas principais fontes de estudo durante as disciplinas introdutérias de

programagao?
36 respostas

@ Livros

@ Videoaulas / tutoriais
) Softwares de apoio
@ Lista de questoes

@ Lista de exercicios

Além disso, a maioria dos alunos ndo utiliza outros aplicativos para aprendizado, o que
ressalta a relevancia da ferramenta que estd sendo desenvolvida. Esta ferramenta
provavelmente serd a primeira experiéncia de aprendizado online para muitos dos alunos
participantes da pesquisa e provavelmente outros que ndo participaram. Alguns alunos
sinalizaram a utilizacdo de outros aplicativos, como por exemplo o ChatGPT, W3Schools,
Beecrowd, Code Academy, Frontend Mentor, além de cursos da Udemy. A Figura 5
demonstra os resultados do questiondrio neste ponto.

Figura S - Pergunta sobre o uso de aplicativos para reforco de programacio
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Vocé utiliza ou ja utilizou algum aplicativo como reforgo do ensino de programagao?
36 respostas

@ Sim, utilizo / ja utilizei
@ Nunca utilizei

O questiondrio apresenta uma pergunta dedicada a determinar o perfil dos jogadores entre os
alunos, identificando dois perfis predominantes: o "explorador" e o "conquistador". Os
exploradores buscam conhecer o mundo do jogo, descobrindo segredos € novos contetdos,
enquanto os conquistadores focam na resolu¢dao de problemas, ganho de pontos e conquistas.
Essa informagdo ¢ importante para ajudar na construgdo da ferramenta utilizando o
framework 6D, pois ¢ citado no 3° ponto do framework (Descrever os jogadores) a
necessidade de se determinar o perfil dos usuarios da sua aplicagdo, para assim desenvolvé-la
levando esse perfil em consideragdo. A Figura 6 demonstra o resultado do questionario no que
diz respeito ao perfil de jogadores.

Figura 6 - Pergunta sobre o perfil do jogador/usuario

Quando vocé inicia um novo jogo, qual das seguintes atividades vocé demonstra mais interesse em
fazer?

36 respostas

@ Explorar o ambiente do jogo, procurar
por segredos, areas escondidas e me...
@ Interagir com outros jogadores,
conversar, formar grupos ou participar...
() Estabelecer metas e objetivos, buscar
desafios e realizar tarefas para progre...
@ Enfrentar outros jogadores em
combates diretos, competir em confro...
@ Depende muito do jogo, mas varia entre
explorar o ambiente do jogo e estabel...

Por fim, uma descoberta importante foi que a maioria dos alunos acha interessante a
combinagdo de testes praticos para o aprendizado, contetdo explicativo em texto e em video.
Essa variedade de recursos pode atender as diferentes formas de aprendizado e ajudar a
reforcar o entendimento dos topicos. A Figura 7 mostra o resultado desta pergunta no
questionario.
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Figura 7 - Pergunta sobre preferéncias em uma aplicacio de refor¢o de programacio

Na sua opiniao, o que deveria ser implementado em um aplicativo ou sistema que o ajudasse no
reforgo do aprendizado de programacao? (Podem ser selecionadas mais de uma op¢ao):

36 respostas

Nao seria necessariof—0 (0%)
Testes praticos sobre o conted... 30 (83,3%)

Explicagies em video 18 (50%)

Explicagtes em audio 1(2,8%)
Textos explicativos complemen... 20 (55.6%)
Niveis, pontos e classificagdes... 7(19,4%)

Nivels, pontos e classificagées...

3.3. Resultados

3.3.1. Ferramentas e frameworks selecionados

Para desenvolvimento do aplicativo foi feita uma divisdao em duas frentes, o backend
(responsavel por gerenciar o banco de dados e receber as requisi¢des da aplicag@o) e o
frontend (responsavel por mostrar as telas do aplicativo e gerenciar a jornada do usuario).

O backend foi desenvolvido com a linguagem Java, em sua versdo 17, utilizando o
framework Spring Boot ¢ banco de dados Postgresgl. O uso do Spring Boot ¢ justificado
devido a alta produtividade que o framework oferece, pois simplifica muitas configuracdes e
abstrai diversas operagdes, como acesso a banco de dados e criagdo de endpoints para
comunicagdo com a aplicacdo (Walls, 2015). Foi selecionado o banco de dados relacional
Postgresql, devido a sua seguranga, alto desempenho e capacidade de trabalhar com
relacionamentos entre dados de forma mais organizada. O Postgresql possui muitos
recursos, provendo servigos de nivel empresarial, fornecendo performance e escalabilidade,
além de possuir uma comunidade bastante ativa e uma documentacao de facil entendimento
(Juba, Vannahme e Volkov, 2015). O frontend foi desenvolvido com Android Java.

A sexta etapa "Implantar ferramentas apropriadas" do framework 6D foi considerada ao
optar pelo desenvolvimento do aplicativo primeiramente para Android, visando facilitar o
acesso a ferramenta pelo maior nimero possivel de usudrios. Essa decisdo estratégica levou
em conta a ampla utilizagdo de dispositivos Android, garantindo maior compatibilidade,
desempenho otimizado e facilidade de distribui¢do por meio da Play Store. A escolha de
utilizar Android nativo ao invés de algum framework como React ou Angular, deu-se devido
a uma maior afinidade da minha parte no desenvolvimento, além de ser também uma
plataforma bastante utilizada, ter muito suporte ¢ uma comunidade ativa.

O servidor de backend e o banco de dados estdo hospedados na nuvem utilizando a
ferramenta Heroku, permitindo que o aplicativo possa ser utilizado por qualquer pessoa com
acesso a internet. O Heroku ¢ um servigo online que facilita a hospedagem e gerenciamento
de aplicacdes web, além de ter também um modulo de banco de dados que permite
facilmente criar um banco de dados relacional Postgresql e utilizd-lo juntamente com a
aplicacdo hospedada.
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3.3.2. Planejamento do fluxo da aplicacao

No planejamento da jornada do usuario, foram levadas em consideracdo algumas
caracteristicas da gamifica¢do, como:

Sistema de achievements: ao realizar determinadas agdes na aplicagdo, como
responder questdes de forma correta ou conversar com determinados personagens,
serdo liberadas insignias como forma de conquista para o usuario, as quais poderao
ser consultadas posteriormente em uma tela especifica. O uso de insignias ¢ uma
caracteristica de gamificagcdo estruturada, que faz com que os alunos possam sentir-
se instigados a obter todas as conquistas e tenham uma sensagdo de recompensa
constante. A liberacdo de insignias pelo usuario atende muito bem a um perfil de
usuario “conquistador”, que foi um dos perfis predominantes na pesquisa realizada
inicialmente com os alunos, descrita na se¢ao 4.1.2. O perfil “conquistador” preza
bastante pela competi¢do com outros usuarios e por atingir objetivos.

Pontuacdo: Ao responder questdes corretamente, o usuario incrementard sua
pontuacdo total. Esta pontuacdo sera utilizada para classificar os alunos em um
ranking ordenado pela mesma. O uso de rankings ¢ uma outra caracteristica de
gamificacdo estrutural, que visa estimular a competitividade e engajamento dos
usudrios na aplicacdo em questdo. Este tipo de caracteristica também se encaixa em
perfis de usuarios “conquistadores”.

Narrativa: Os usudrios tomardo o papel de um aluno iniciante em programacao,
interagindo com outros personagens, ambos com seus perfis e didlogos tnicos. Um
dos pilares da gamificagdo de conteido ¢ o uso de narrativa e personagens,
utilizando-os para contar uma historia e consequentemente, passar o conteudo que
esta sendo trabalhado, conforme citado anteriormente na se¢ao 2.1.2.

A narrativa presente na aplicagdo acompanha um aluno que est4 iniciando em uma turma de
programacdo de uma universidade e precisa de ajuda para aprender alguns conceitos de
programacado. Ao iniciar sua jornada no aplicativo, o usuario visualiza uma tela simples de
login, solicitando um email ou usudario e uma senha. Caso seja seu primeiro acesso, ele deve
realizar um cadastro para ter acesso ao ambiente. O cadastro ¢ bastante simples, onde ¢
solicitado apenas nome, email, um nome de usudrio € uma senha para o acesso. A Figura 8§
mostra a tela de cadastro de usuario. Apos o cadastro de usudrio, o aplicativo retorna para a
tela de login para que possa ser feito o acesso.

Figura 8 - Tela de cadastro
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Apos informar os dados, os usuarios se deparam com uma sequéncia de telas informativas,
que tem o papel de introduzi-lo ao ambiente e explicar alguns conceitos basicos da aplicagao,
como apresentar o contexto de universidade que estd sendo abordado, mostrar como acessar
algumas telas e recursos, como a lista de achievements ¢ do ranking dos usudrios, além de
mostrar como acessar o mapa e realizar interagdes com os personagens da universidade. Esta
sequéncia de telas foi feita pensando no usuario que pode nao ter muito contato com este tipo
de ferramenta, e visa facilitar o seu entendimento de todos os fluxos presentes. A Figura 9
mostra a tela inicial da aplicacao ap6s a realizacao de um login.

Figura 9 - Tela inicial apdés login
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A segunda etapa do framework 6D (Delinear o comportamento do alvo) sugere a elaboragao do
fluxo de comportamentos esperados do usuario ao utilizar a aplicagdo gamificada, com o
objetivo de utilizar estas acdes do usuario como forma de quantificar o seu engajamento. Com
base neste conceito, o fluxo do usudrio durante o uso do aplicativo foi definido da seguinte
forma. A aplicacdo permitird que o usuario acesse alguns locais em um mapa, onde encontrara
personagens que abordardo conceitos de programagdo e apresentardo questdes para serem
resolvidas pelo usudrio. Esses personagens sdo relacionados ao proprio convivio da
universidade, sendo alunos, professores, entre outros. O uso de um mapa e de personagens a
serem explorados de forma livre pelo usuario remete a um dos pontos informados pelos
alunos na entrevista inicial, onde foi informada a preferéncia dos usuarios por um perfil
“explorador”, que busca descobrir segredos e explorar aquilo que a ferramenta tem a oferecer.
Esta defini¢do de perfil de usudrios e a sua utilizagdo no desenvolvimento da ferramenta ¢
indicada pela terceira etapa do framework 6D (Descrever os jogadores), que tem como
objetivo usar estas informagdes para instigar o usudrio a continuar utilizando a ferramenta. A
Figura 10 mostra a tela de visualizagao do mapa para selegdo do personagem a ser interagido.
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Figura 10 - Mapa com opcdes de personagens para interagir

Ao selecionar uma das “salas” de personagens, o usuario vera uma tela com a imagem do
personagem em questio. E nesta tela que as interagdes serdo realizadas, pois o fluxo de
interacdo com o personagem trata-se de uma linha de didlogo e uma ou mais respostas
possiveis por parte do usudrio. Portanto, todas as interagdes sdo por meio de opgdes de
multipla escolha. Sobre as linhas de didlogo do personagem, elas podem ser apenas
informativas ou podem ser realmente uma questdo de programacdo, pois cada personagem
tem o dominio sobre um dos temas de introducdo a programagao, como condicionais, loops,
estruturas de dados, entre outros. Cada personagem tem um numero especifico de questdes de
programacdo para serem respondidas pelo usudrio, onde cada resposta ¢ computada para
geracdo da pontuagdo do usuario e liberacdo de insignias. A Figura 11 mostra telas de
interacdo com o personagem, onde estd sendo apresentada uma questdo relacionada a
condicionais e outra relacionada a ponteiros.

Figura 11 — Telas de interacdo com personagens e resolucio de questdes
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Nas questdes de multipla escolha o usuario s6 terd uma opg¢ao correta. Caso seja respondida
corretamente, serdo adicionados 10 pontos a sua pontuacao, além de ter um feedback na tela
sobre sua resposta, seja ela correta ou incorreta. Todas as questdes envolvendo codigo foram
elaboradas utilizando a linguagem C, que ¢ bastante utilizada nas primeiras disciplinas de
programacdo, onde o foco ainda ¢ a fixa¢dao da logica de programacgdo e o entendimento de
como funcionam algoritmos. Estas questdes foram construidas tomando como base uma lista
de exercicios cedida pelo professor da disciplina de Algoritmos e Légica de Programagdo do
curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas do IFPB — Cajazeiras, onde algumas
questdes foram reaproveitadas e outras foram modificadas. A Figura 12 mostra a tela de
feedback de resposta correta e a tela de feedback de resposta incorreta.

Figura 12 — Telas de feedback de resposta correta e incorreta

Ops, resposta incorreta...

Resposta corretal

Como citado anteriormente, ao responder as questdes e interagir com os personagens da
aplicacdo, podem ser liberadas insignias para o usuario como forma de feedback pelas suas
conquistas na ferramenta. No desenvolvimento do aplicativo, foi aplicada a quarta etapa
"Desenvolver Ciclos de Atividade" do framework 6D, que consiste em estruturar e entregar a
experiéncia gamificada de forma clara, com ciclos definidos de atividade e recompensa. Para
isso, foram estabelecidos diferentes tipos de insignias: algumas relacionadas ao acerto de
questdes, outras a pontuagdo acumulada e posi¢ao no ranking, além da liberagdo de anotagdes
e interagdes com personagens. Cada interacdo do usuario com a aplicagdo aciona uma légica
no backend que verifica se determinadas condi¢des foram cumpridas, e, se for o caso, libera a
insignia correspondente. Essa dindmica cria um ciclo motivacional continuo, no qual a
realizacdo de agdes especificas gera recompensas visiveis, incentivando o engajamento e a
progressao dentro da aplicacdo.Esse feedback é entregue ao usuario instantaneamente apos
uma interacdo. A Figura 13 mostra a tela de notificagdo de insignia liberada. Foram definidas
12 insignias iniciais para liberacdo dos usuarios, todas essas podem ser visualizadas em uma
tela especifica do aplicativo, onde serdo listadas as 12 insignias e o usuario podera verificar
quais insignias estdo liberadas e quais ainda ndo foram obtidas.
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Cada insignia liberada também traz a informagdo de qual a porcentagem de usuarios que ja a
obtiveram, mostrando ao usudrio quais ttm um maior ou menor nivel de dificuldade para
obtencdo. Certas insignias podem ser “perdidas” caso a sua condicdo ndo seja obtida
inicialmente. Ou seja, existem situagdes que podem levar a um usudrio nao conseguir liberar
as 12 insignias, visando incentiva-los a prestar maior atenc¢ao caso seja do interesse do mesmo
a obtengdo de todas. Um exemplo seria a insignia “Iniciante promissor”, que so ¢ obtida caso
0 usudrio acerte as 3 primeiras questdes que tentar responder. A figura 14 mostra a tela de
listagem de insignias e a porcentagem de usudrios que as obtiveram.

Figura 13 -Tela de liberacio de insignia
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A pontuacdo dos usudrios ao responder questdes corretamente pode ser visualizada na
tela inicial de status, como mostrado na Figura 15, acessada sempre apos o login. Ao clicar no
nimero de sua pontuacdo, o usuario ¢ redirecionado a tela de ranking (Figura 16), onde pode
visualizar sua posi¢do em relacdo aos demais participantes, promovendo um senso de
competicdo sauddvel. Na mesma tela de status, também ¢é possivel acompanhar a quantidade
de insignias obtidas, com redirecionamento para a tela de listagem (Figura 14) ao clicar nessa
informagdo. A implementacdo dessas funcionalidades considerou a quinta etapa do
framework 6D, "Nao esquecer da diversao". Esta etapa tem como objetivo garantir que o
usuario nao apenas acompanhe seu progresso, mas também se sinta motivado e entretido com
a experiéncia. A visualizagdo clara das conquistas, o acesso ao ranking € a navegagao
dindmica entre as telas criam uma jornada interativa e prazerosa, estimulando o engajamento
continuo através de elementos ludicos e recompensadores.

Figura 15 -Tela de status do usuario
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Figura 16 -Tela de ranking
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3.4. Analise dos resultados

O aplicativo foi testado com trés turmas de cursos de tecnologia da informagdo. A primeira
foi a turma do primeiro Periodo do curso Analise e Desenvolvimento de Sistemas no Instituto
Federal da Paraiba (IFPB), Campus de Cajazeiras — PB. Os alunos selecionados cursavam a
disciplina de Algoritmos e Loégica de Programagdo. A segunda turma era do curso de
Bacharelado em Engenharia Elétrica, também do IFPB, Campus de Jodo Pessoa — PB, da
disciplina Algoritmos e Logica de Programacdo. A terceira turma a realizar o teste era do
curso de Ciéncias da Computacgdo, da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), Campus Jodo
Pes. Os alunos selecionados cursavam a disciplina de Introducao a Programacao. O objetivo
da utilizacdo do aplicativo foi avaliar o impacto da ferramenta no desempenho dos alunos de
disciplinas introdutorias de programacao.

Durante o periodo de testes de aproximadamente 2 meses, um total de 36 alunos criaram sua
conta no aplicativo e interagiram com seus recursos. Para incentivar a participacdo e
engajamento dos estudantes, o aplicativo implementou um sistema de insignias, como ja
comentado anteriormente. Foram construidas 12 insignias para serem obtidas durante o uso de
todo o aplicativo, os alunos obtiveram uma média de 3 insignias obtidas.

Além das insignias, os estudantes também puderam utilizar um recurso de anotacdes para
revisar conceitos ¢ informagdes relevantes durante os estudos. Foram criadas 6 anotagdes no
total, uma para cada conteudo abordado, com uma média de 2 anotagdes por aluno. Esse dado
sugere que alguns usudrios utilizaram ativamente esse recurso como suporte para revisar
contetdos, porém ndo chegaram até o final do uso do aplicativo.

Um dos principais componentes avaliativos do aplicativo foi o sistema de questdes. Foram
construidas 27 questdes, distribuidas entre os contetidos abordados, sendo que cada uma soma
10 pontos a pontuagdo total do usudrio, totalizando um maximo de 270 pontos possiveis. No
entanto, a pontuagdo média alcancada pelos usuarios foi de 50 pontos, indicando que muitos
participantes ndo completaram todas as atividades disponiveis. Em média, cada aluno
respondeu a 8 questdes, o que demonstra uma participagdo moderada do uso do aplicativo.

A Tabela 3 apresenta um resumo dos principais indicadores de uso do aplicativo, incluindo o
niumero médio de insignias obtidas, anotacdes realizadas, questdes respondidas e a pontuagao
média alcancada pelos participantes. Além disso, € indicado o valor maximo possivel em cada
item, permitindo comparagdes que ajudam a identificar até que ponto os recursos foram
explorados pelos estudantes.

Tabela 3 — Resumo geral da participacdo dos alunos

Indicador Valor total Média por Aluno Maximo possivel por
aluno
Insignias obtidas 101 3 12
Anotac¢des obtidas 66 2 6
Questoes respondidas 251 8 27
Pontuagdo obtida 1760 50 270
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Para compreender melhor a distribuicdo do desempenho dos alunos durante o uso do
aplicativo, foi construido um histograma com base na pontuagdo final de cada participante,
presente na figura 17. O grafico revela uma concentragdo significativa de estudantes nas
faixas de pontuacao mais baixas, especialmente entre 0 e 50 pontos. Essa concentracao indica
que muitos alunos ndo completaram a totalidade das atividades disponiveis, dado que o total
possivel seria de 270 pontos. Apenas uma minoria ultrapassou a marca de 100 pontos,
sugerindo maior envolvimento com os recursos avaliativos do aplicativo. Essa tendéncia de
uso parcial pode estar relacionada a fatores como tempo de dedicagdo e interesse pelos
conteudos, ja que os testes realizados com alunos ndo foram incorporados como alguma nota
ou incentivo para a disciplina.

Figura 17 — Distribuicdo da pontuac¢io dos alunos
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3.4.1. Feedback obtido pelo formulario de utilizagdo

Além das métricas obtidas diretamente da interacdo com a plataforma, um segundo
questionario foi aplicado junto aos alunos para coletar impressdes e percepgoes sobre o uso do
aplicativo. Este questionario pode ser visualizado inteiramente no Apéndice B. Este
formulario foi aplicado com as 3 turmas que fizeram testes com o aplicativo, com ajuda dos
docentes que ministram as disciplinas. Como citado anteriormente, um total de 36 alunos das
3 turmas criaram contas e utilizaram a aplicacdo, porém foram obtidas 12 respostas no
formulério de feedback. Isto indica que, apesar de a aplicagdo ter tido um engajamento de
utilizacdao razoavel, muitos usuarios nao preencheram a sua percep¢ao, o que acaba fazendo
com que a analise do retorno dos alunos seja feita apenas parcialmente.

Uma das perguntas iniciais deste questionario foi modelada para obter uma impressao sobre a
experiéncia geral dos usuarios utilizando a aplicagdo, com opgdes variando de péssima a
otima. 41.7% dos usudrios classificaram como "Boa", 33,33% como "Regular" e 25% como
"Otima", indicando uma recepgdo positiva, mas com espaco para aprimoramentos. Este
percentual pode ser visualizado através da figura 18.
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Figura 18 — Questionamento sobre experiéncia geral
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Uma outra questdo elaborada foi em relagdo a facilidade de uso da interface, visando coletar
uma impressdo em relagcdo as telas definidas e fluxo de utilizagdo da aplicagdo. No quesito
interface e facilidade de uso, 33,3% avaliaram como "Facil", 50% como "Média" e 16,70%
como "Muito facil". Isso sugere que, embora a usabilidade seja satisfatoria para a maioria, ha
possibilidades de refinamento para torna-la ainda mais intuitiva. O resultado pode ser
visualizado na figura 19.

Figura 19 — Questionamento sobre interface e facilidade de uso
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Uma outra pergunta importante elaborada teve como foco a possibilidade de ter encontrado
problemas técnicos durante a utilizag¢do, visando entender possiveis falhas do aplicativo para
que possam ser providenciadas corregdes. Quanto a problemas técnicos, 33,3% dos usuarios
relataram dificuldades, enquanto 66,6% ndo encontraram falhas. Entre os problemas
mencionados, destacam-se respostas duplicadas e fechamentos do aplicativo ao nao selecionar
opcdes de preferéncias de conteudo para estudo. Essas questdes apontam para oportunidades
de melhoria na estabilidade do sistema. A figura 20 mostra o resultado desta questao.
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Figura 20 — Questionamento sobre problemas técnicos
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Algumas das questdes mais importantes elaboradas foram aquelas relacionadas ao feedback
dos usuérios quanto ao uso de gamificacdo. Sua aplicagdo foi um fator amplamente positivo,
sendo considerada motivadora por 100% dos participantes. Os estudantes também foram
questionados sobre quais elementos de gamificagdo foram os mais interessantes durante o seu
tempo utilizando a aplicagdo, variando entre as opgdes “Sistema de insignias”, “Pontuagao do
usuario”, “Ranking de usudrios” e “Personagens e narrativa”. Entre estes elementos de
gamificacdo, 50% destacaram as insignias como o recurso mais interessante, 25% apontaram
o uso de ranking de usudrios, 8.3% ressaltaram a presenga de pontuacdo para cada usudrio,
16,70% apreciaram a presenca de personagens € narrativa.

Na primeira pesquisa realizada com alunos, o perfil de aluno “conquistador” foi o perfil mais
encontrado nos resultados do questionario. Este perfil caracteriza-se por usuarios que buscam
por recompensas e cumprimento de objetivos. Isto indica que a aplicacdo deste recurso no
desenvolvimento do aplicativo teve o efeito desejado, sendo um fator motivador para os
alunos durante sua utilizagdo. O uso de ranking de usuarios também pode ser considerado
parte do perfil de usuarios conquistadores, pois a competi¢do para manter-se nas primeiras
posicdes do ranking também pode ser considerada uma recompensa pela utilizagdo da
aplicagdo. As figuras 21 e 22 mostram os resultados dos questionamentos relacionados ao uso
de gamificacgdo.

Figura 21 — Questionamento sobre gamificacio como fator motivador
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Figura 22 — Questionamento sobre recursos de gamificacao
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Os estudantes também foram questionados no que diz respeito a adequacao do conteudo ao
nivel de conhecimento dos usudrios. Os resultados apontaram que 66.7% consideraram o
nivel do contetdo adequado, enquanto 25% acharam o nivel basico e 8,3% consideraram
confuso. Esses dados sugerem a necessidade de um ajuste no nivel de dificuldade das
questdes disponiveis no aplicativo, ou a possibilidade de oferecer trilhas de aprendizado
adaptativas. Isto pode ser reflexo da utilizagdo do aplicativo por alguns alunos que ja tenham
cursado cadeiras de programagao ou estudado previamente, podendo gerar uma impressao de
que o contetdo ofertado ¢ de nivel basico, o que claramente ¢ o alvo desta pesquisa. A figura
23 mostra o resultado do questionamento sobre nivel do contetido.

Figura 23 — Questionamento sobre o nivel de adequacio do conteudo

12 respostas

@® Sim

@ Néio, muito basico

@ Nio, muito avancado
@ Nio, era confuso

Sobre a percepcao de impacto no aprendizado, 50% dos usudrios afirmaram que o aplicativo
ajudou um pouco como um refor¢co no aprendizado de programacao, 33.3% afirmaram que o
aplicativo ajudou muito no aprendizado, enquanto 16.7% ndo perceberam diferenga
significativa. Isso refor¢a que, embora haja beneficios percebidos, melhorias podem ser feitas
para ampliar a efetividade da plataforma. Este resultado pode ser visualizado na figura 24.
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Figura 24 — Questionamento sobre o impacto no aprendizado
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A ultima questdo do formulédrio visava identificar a possibilidade de os estudantes
recomendarem ou ndo a aplicagdo para outras pessoas. Isto ajuda a ter uma percepcao geral
dos alunos em relagdo a esta experiéncia. Um dado encorajador ¢ que 100% dos participantes
afirmaram que recomendariam a aplicag@o para outras pessoas, demonstrando que, apesar das
melhorias necessarias, a experiéncia foi, no geral, positiva e util para os estudantes.

3.4.2. Feedback dos professores

Ap0s os testes do aplicativo feitos pelos alunos, foi feito também um pequeno questionario
online com os professores das disciplinas de programacao, com o intuito de identificar a visao
do docente em relagdo aos testes realizados e a sua percepcao de impacto no aprendizado. O
docente da disciplina “Algoritmos e Logica de Programag¢ao”, do Bacharelado em Engenharia
Elétrica do IFPB, Campus de Jodo Pessoa — PB, avaliou positivamente a proposta do
aplicativo, destacando que qualquer ferramenta que auxilie no aprendizado dos alunos ¢ bem-
vinda. Ele observou que alguns estudantes relataram dificuldades no uso do sistema, enquanto
outros tiveram uma experiéncia satisfatoria. Em sua visdo, o aplicativo pode ser utilizado
como um recurso complementar na disciplina de introdugdo a programacgao, respeitando a
autonomia dos alunos na escolha das ferramentas que melhor se adaptam ao seu estilo de
aprendizagem. Como sugestdo de melhoria, apontou a integracdo com outras plataformas
amplamente utilizadas, como a presenca da aplicagdo disponivel em navegadores, para
facilitar o uso e ampliar a acessibilidade da ferramenta. O apéndice C contém os detalhes do
questionario que foi feito com os professores.

O professor da disciplina de “Algoritmos e Logica de Programacao” do curso de Anélise e
Desenvolvimento de Sistemas do IFPB Campus Cajazeiras, considerou o aplicativo muito
interessante e util, especialmente para alunos que estdo cursando a primeira disciplina de
programacdo. Ele acredita que a ferramenta poderia ser utilizada diretamente na disciplina,
contribuindo para o processo de aprendizagem de forma impactante. Diferentemente do
primeiro caso, ndo foram reportadas ao professor dificuldades ou limitagcdes por parte dos
alunos no uso do sistema. Como sugestdes de aprimoramento, o docente recomendou a
contextualizagdo prévia dos contetidos antes da apresentagdo das questdes, para que os alunos
possam relembrar conceitos momentos antes de responderem as questdes do aplicativo.
Também foi citada a possibilidade de uma maior variedade nos tipos de exercicios propostos,
0 que pode tornar a experiéncia mais dindmica e eficaz.



47

3.4.3. Conclusdes sobre os resultados levantados

A andlise cruzada entre os registros do banco de dados do aplicativo, as respostas dos
questionarios aplicados aos alunos e as entrevistas com os professores permitiu compreender
de forma mais abrangente os efeitos da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem e o
nivel de engajamento dos usudrios. Os dados coletados no banco indicam uma participagao
moderada por parte dos alunos, onde os mesmos ndao obtiveram muitas insignias ou uma
pontuacdo muito alta. Esta percepcao ¢ refor¢ada pelos resultados dos questionarios, nos quais
os alunos avaliaram a experiéncia geral como boa ou regular, com destaque para o uso da
gamificacdo como um fator motivador, ainda que a participacdo efetiva tenha sido apenas
razoavel.

Os questionarios com os professores refletem também esta percep¢do, onde alguns alunos
relataram problemas técnicos e outros relataram uma experiéncia mais satisfatdria, o que
indica que o aplicativo ainda pode passar por processos de polimento e correcao de algumas
falhas. Os feedbacks dos professores também foram importantes para perceber a visao do
docente, onde os mesmos relatam que esta aplicagdo poderia ser utilizada como ferramenta
complementar a uma disciplina de Algoritmos, por exemplo. Apesar disso, ressaltam algumas
melhorias, como uma possivel versdo para Web, além de melhorias na apresentacdo das
questdes, dando contextos anteriores do tema que sera abordado.

Em conjunto, os dados indicam que o aplicativo tem potencial como instrumento de apoio ao
ensino, especialmente por despertar o interesse dos alunos por meio da gamificagdo. No
entanto, melhorias na experiéncia do usudrio, maior contextualizacdo pedagogica dos
conteudos e ampliagdo do acesso sdo pontos importantes para aumentar o engajamento ¢ a
efetividade da ferramenta em futuros ciclos de aplicagao.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, foi desenvolvido um sistema que utiliza técnicas de gamificagdo com o
objetivo de auxiliar alunos de disciplinas introdutérias de programacdo no reforco do
aprendizado. A proposta buscou entender como elementos gamificados poderiam contribuir
para o aumento do engajamento ¢ da motivagao dos estudantes frente aos desafios comuns
enfrentados no inicio do aprendizado de programagao.

A metodologia adotada incluiu uma revisao sistematica da literatura, por meio da qual foram
identificados elementos recorrentes em sistemas gamificados aplicados ao ensino de
programacdo, como pontuagdo, insignias, sistemas de ranqueamento entre usuarios e
feedbacks apds determinadas agdes do mesmo. Além disso, foram realizadas entrevistas
com alunos, por meio de questionarios online, com o intuito de levantar as principais
dificuldades enfrentadas nas disciplinas introdutdrias e orientar o desenvolvimento do
sistema a partir dessas necessidades. Com base no retorno deste primeiro questionario, foi
feito todo o processo de desenvolvimento do aplicativo, modelagem do banco de dados e
hospedagem na nuvem para um posterior uso dos alunos.

Posteriormente, o sistema foi testado por alunos de trés turmas de introdugdo a
programacdo, e seus feedbacks foram coletados por meio de um segundo questiondrio,
permitindo uma avaliacao pratica da solucdo desenvolvida com base na sensagao dos alunos
p6s uso. Além do segundo questionario, dados de métricas de utilizagao do aplicativo foram
extraidos do banco de dados da ferramenta e utilizados também na fase de andlise. Os
resultados obtidos foram promissores: os alunos relataram que as caracteristicas de
gamificacdo aplicadas, como insignias, pontuagdo, ranqueamento entre usudrios, presenca
de narrativa e personagens, foram um fator motivador para o uso do aplicativo, 100% deles
afirmaram que recomendariam a ferramenta para outros colegas, e mais da metade
considerou que o nivel do contetdo estava adequado ao seu estagio atual de aprendizado,
onde o aplicativo teve seu foco exclusivamente nos contetdos de disciplinas introdutdrias de
programac¢do. Embora o tempo de uso tenha sido razoavel e a maioria dos usuarios nao
tenha alcancado grandes quantidades de insignias ou pontuagdes elevadas, a receptividade
geral a proposta foi positiva, confirmando o potencial da abordagem gamificada no apoio ao
ensino de programagao.

Como trabalhos futuros, destacam-se possibilidades de aprofundar os estudos sobre
ferramentas e metodologias de gamificagao, bem como aprimorar a interface do sistema, ja
que cerca de 50% dos alunos avaliaram o nivel da interface como mediano. Assim, propde-
se a investigagdo de técnicas de User Interface (Ul) e User Experience (UX) que sejam
comumente utilizadas em aplicativos gamificados, com o intuito de tornar o sistema mais
atrativo e funcional. Além disso, sugere-se a evolu¢ao das funcionalidades da ferramenta,
como a possibilidade de os usudrios revisarem as questdes respondidas, onde o aplicativo
poderia mostrar justificativas para erros e acertos. Outra possibilidade seria a
implementa¢do de competicdes online entre os usuarios, ampliando o carater interativo e
desafiador da experiéncia. Dessa forma, acredita-se que o sistema possa evoluir para uma
solu¢do ainda mais eficaz, dindmica e engajadora no contexto do ensino de programagao.
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APENDICES



APENDICE A — QUESTIONARIO INICIAL APLICADO
COM ESTUDANTES

Qual era seu nivel de conhecimento em programacio antes de cursar a disciplina de
Algoritmos e logica de programacao?

e Nenhum conhecimento
e Basico

e Intermediario

e Avangado

Durante as aulas introdutérias de programacao, quais dos seguintes conteidos vocé teve
maior dificuldade em aprender?

e Loops (for, while, do while)
e Condicionais (if, else)

e Subprogramas

e Estruturas de dados

e Ponteiros

Outros:

Quais sdo as suas principais fontes de estudo durante as disciplinas introdutorias de
programacao?

e Livros
e Videoaulas / tutoriais
e Softwares de apoio

Outros:

Vocé utiliza ou ja utilizou algum aplicativo como refor¢o do ensino de programacio?

e Sim, utilizo / ja utilizei



Nunca utilizei

Se vocé selecionou "Sim, utilizo" na pergunta anterior, cite qual aplicativo foi utilizado.

Quando vocé inicia um novo jogo, qual das seguintes atividades vocé demonstra mais
interesse em fazer?

Outros:

Explorar o ambiente do jogo, procurar por segredos, areas escondidas e mecanicas
interessantes.

Interagir com outros jogadores, conversar, formar grupos ou participar de atividades
cooperativas.

Estabelecer metas e objetivos, buscar desafios e realizar tarefas para progredir no
jogo.

Enfrentar outros jogadores em combates diretos, competir em confrontos player vs.
player (PvP) e aprimorar suas habilidades de combate.

Na sua opinido, 0 que deveria ser implementado em um aplicativo ou sistema que o
ajudasse no reforco do aprendizado de programaciao? (Podem ser selecionadas mais de
uma op¢io):

Outros:

Nao seria necessario

Testes praticos sobre o conteudo abordado em sala de aula
Explicagdes em video

Explicagdes em audio

Textos explicativos complementares sobre o assunto

Niveis, pontos ¢ classificacdes comparando os alunos




APENDICE B — QUESTIONARIO APLICADO APOS
USO DO APLICATIVO

Qual foi sua experiéncia geral ao usar a aplicacio?

e Tipo de pergunta

e Otima

e Boa

e Regular
e Ruim

e Péssima

Como vocé avaliaria a interface e o nivel de facilidade de utilizacido?

e  Muito facil

e Facil
e Meédia
e Dificil

e Muito dificil

Vocé encontrou algum problema técnico ao usar a aplicacio?

e Sim
e Nao

Se respondeu sim no questionamento anterior, cite quais problemas foram apresentados:

Por quanto tempo, em média, vocé utilizou a aplicacido?

e Menos de 10 minutos
e 10 a 30 minutos
e 30 minutos a 1 hora

e Mais de 1 hora



O uso de gamificacdo (conquistas, ranking, pontuacio) foi um fator motivador para
utilizacdo da ferramenta?

e Sim

¢ Nao

Quais dos recursos de gamificacio foram mais interessantes, na sua opiniao?

e Sistema de insignias
e Pontuag¢ado do usuario
e Ranking de usuéarios

e Personagens e narrativa

Vocé achou o contetido adequado ao seu nivel de conhecimento?

e Sim
e Nao, muito basico
e Nio, muito avancado

e Naio, era confuso

Apoés usar a aplicacdo, vocé sente que o uso da aplicacido serviu como reforco no
aprendizado?

e Sim, muito

e Sim, um pouco

Nao percebi diferenca

e Nao, me senti mais confuso(a)

Vocé recomendaria esta aplicacdo para outras pessoas?
e Sim

¢ Nao



Vocé tem algum ponto de sugestio de melhoria ou correcio para a aplicacdo? Se sim,
informe abaixo.



1)
2)

3)

4)

APENDICE C - QUESTIONARIO APLICADO COM
PROFESSORES

Qual sua opinido geral sobre a ideia do aplicativo utilizado pelos alunos?

Vocé identificou alguma dificuldade ou limitag¢do enfrentada pelos alunos ao
utilizar o aplicativo? Se sim, quais?

Na sua opinido, esta ferramenta poderia ser utilizada durante uma disciplina de
introdugdo a programagao?

Que sugestdes vocé daria para melhorar a ferramenta e torné-la ainda mais eficaz

para o ensino de programagao?
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