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RESUMO

A busca pelo conhecimento tem sido uma das grandes a¢des executadas por alunos de escolas e universidades,
porém a falta de motivacéo e diversificacdo para aprendizagem tornou-se um dos principais desafios enfrentados pelos
alunos. O nimero de alunos que sentem dificuldades em estudar tem se aumentado consideravelmente. Com isso criar
métodos diferentes para se aplicar o contelido das matérias, torna-se primordial para que o aluno volte a ter interesse
em estudar. A utilizacdo da gamificacdo vem como um elemento interessante, no qual utiliza-se elementos dos games
para deixar o estudo mais prazeroso, além de estimular a competitividade do aluno. Dessa forma sera feito um estudo
de caso com objetivo de mostrar a utilizagdo de plataformas gamificadas da internet para o planejamento e aplicagéo
dos contelidos didaticos no curso de engenharia de software, deixando as aulas mais estimulantes para os alunos e
motivando-os a querer estudar e aprender cada vez mais, pois 0s games trazem esse espirito de competitividade no
aluno, fazendo com que ele sinta atracdo pela aula e queira sempre estar nas melhores posi¢des do ranking entre 0s
outros.

Palavras-chave: Gamificagdo. Aprendizagem. Alunos. Games. Estudar.
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ABSTRACT

The search for knowledge has been one of the great actions carried out by students from schools and universities, but
the lack of motivation and diversification for learning has become one of the main challenges faced by students. The
number of students who find it difficult to study has increased considerably. Thus, creating different methods to apply
the content of the subjects, it is essential for the student to return to being interested in studying. The use of
gamification comes as an interesting element, in which game elements are used to make the study more pleasurable, in
addition to stimulating the student's competitiveness. Thus, a case study will be carried out with the objective of
showing the use of gamified internet platforms for the planning and application of didactic contents in the software
engineering course, making the classes more stimulating for students and motivating them to want to study and learn
more and more, because games bring this spirit of competitiveness to the student, making him feel attracted to the
class and always want to be in the best ranking positions among others.

Keywords: Gamification. Learning. Students. Games. Studying.
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1. INTRODUCAO

No modelo de ensino tradicional, os alunos costumam participar de aulas expositivas,
realizar atividades, exercicios, trabalhos e testes de forma passiva. S8 sempre as mesmas
metodologias, que nem sempre favorecem aspectos que envolvem a aprendizagem, como:
engajamento, motivacdo e participacdo. A escola e os professores precisam repensar sua pratica,
pois a motivagdo esta relacionada a metas e objetivos. Para haver aprendizagem é preciso haver
motivacdo. (KNUPPE, 2006).

Se os alunos ndo estdo motivados, eles perdem o interesse pela matéria estudada. Somente
os livros didaticos, muitas vezes, ndo despertam o total interesse do aluno, fazendo com que o estudo
seja algo obrigatdrio, tornando a aprendizagem desestimulante. Knuppe (2006) afirma que a
motivacao deve estar presente em todos 0s momentos no processo ensino-aprendizagem.

Apesar disso, muitos professores ndo utilizam recursos diferenciados em suas aulas, talvez
por medo do novo ou até mesmo por alguns padrées estabelecidos dentro do sistema educacional
gue ndo permite o professor utilizar tais recursos (NICOLA; PANIZ, 2016).

Diante desta realidade, esta pesquisa busca responder a seguinte questdo-problema: A
metodologia ativa de gamificacdo pode favorecer na aprendizagem e construcdo de novos

conhecimentos?
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2. OBJETIVOS

2.1.0ODbjetivo Geral
Analisar o impacto da utilizacdo da gamificacdo no processo de ensino e

aprendizagem.

2.2.0bjetivos Especificos
e Investigar a relevancia da gamificacdo na aprendizagem;
e Utilizar um recurso de gamificacdo como estratégia de ensino;
e Mostrar as vantagens da utilizagio da plataforma digital quizizz;
e Utilizar a gamificacdo para aplicar uma aula diversificada no curso de engenharia de

software.
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3. JUSTIFICATIVA

Os jogos podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Eles despertam a motivacéo
dos alunos, por meio de plataformas digitais, que geram aprendizado, competitividade e também
diversao. Os jogos agradam jovens de qualquer idade e, por esse motivo, utilizar praticas
inspiradas em jogos pode causar mudancas positivas em sala de aula (REDACAO, 2013).

Competir sempre instigou e motivou as pessoas. Desde sempre fomos estimulados a
competitividade e buscamos ser sempre melhores no que fazemos. A gamificacdo vem entrando no
ambiente escolar. Essa nova tendéncia usa jogos virtuais, ou seja, games, com o objetivo de tornar
0 processo de aprendizado mais prazeroso e leve. Com o uso da gamificacdo nas salas de aula os
alunos podem tornar-se mais sociaveis e aprender a lidar com desafios e resolucdes de problemas
(LOMAN, 2019).

Manter a atencdo dos estudantes é uma das tarefas mais arduas de um professor. Distracdes
como conversas com os colegas e telefone celular disputam o foco dos alunos com a disciplina. Por
essa razao, utilizar-se do elemento gamificacdo pode ajudar a manter todos atentos ao que esta
acontecendo em sala de aula.

A tecnologia vem sendo um recurso muito utilizado em muitas instituicdes de ensino. E fato
que as tecnologias digitais ajudam bastante no aprendizado, pois muitos hoje estudam a distancia e
muitas das vezes todos nos utilizamos computadores e celulares. De acordo com Maristela Castro
(2018, p.6), diz que:

[...] tecnologias da comunicacdo e informacdo ajudam a encurtar os caminhos entre 0s
contetidos tedricos e a realidade da vida. Também possibilitam ao estudante lugares,
formas, tempos e espacos diferenciados da sala de aula. Ou seja, elas transformam a
aprendizagem em um processo continuado de construcdo e elaborages novas continuas.
Ainda oferecem uma diversidade de inputs que ajudam o estudante em suas diversas formas
de aprender, que ndo somente a de um professor falando e transmitindo contetdo.

A aprendizagem ¢é influenciada por diversos fatores. O estado emocional e afetivo dos
alunos é um desses fatores. A motivacdo para ampliar os conhecimentos é como um gatilho que
impulsiona a aprendizagem e estabelece as condi¢fes nas quais ela ocorre. Segundo a literatura
académica, um desses fatores e talvez 0 mais determinante para o progresso na vida escolar é o
interesse. Despertar o interesse do aluno, seja ele uma crianga nos primeiros anos da vida escolar ou
um adolescente do ensino medio, € a chave para garantir um aprendizado eficaz (INSTITUTO
ALFA E BETO, 2016).

Todos hoje estamos familiarizados com a tecnologia, e incluir metodologias de aprendizado

mais inovadoras € algo bastante interessante para que os alunos possam desfrutar e aprender mais.
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Esta pesquisa apresenta sua relevancia ao buscar a compreenséo aprofundada das vantagens
e beneficios da utilizacdo da gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem, mais
especificamente no curso de Engenharia de Software da Universidade Evangélica de Goiés.
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4. FUNDAMENTACAO TEORICA

4.1.Gamificacdo e motivacao

A gamificacdo (do inglés Gamification) é o termo utilizado para definir a utilizacdo de
elementos e design de jogos em contextos ndo ludicos a fim de estimular e motivar as pessoas a
alcancarem algum objetivo especifico, como uma mudanca de comportamento ou o
desenvolvimento de novas habilidades (WERBACH; HUNTER, 2012; DETERDING et al. 2011).
O principal objetivo da gamificacdo € aumentar o engajamento e despertar a curiosidade dos
usuarios. A gamificacdo se apresenta como um leque de possibilidades capaz de influenciar na
mudanca tanto da conduta individual como coletiva. (MENEZES et al, 2014).

A gamificacdo tem como objetivo transformar as atividades e deixa-las mais atrativas e divertidas,
através do uso de técnicas e elementos de jogos, para assim aumentar a motivacao das pessoas na
hora de executar as tarefas (BRAZIL; BARUQUE, 2015). A gamificagédo pode ser utilizada em
contextos educacionais e assim, aumentar a motivagéo das pessoas em situagOes de aprendizagem.
Dessa forma pode ser considerada um instrumento de aprendizagem, que ird adicionar aos
elementos do jogo um valor funcional.

O conceito de motivacgéo, se aplicado ao escopo dos mecanismos de jogos,
pode ser definido como aguele em que se articulam as experiéncias vividas
pelo sujeito e se propde novas perspectivas internas e externas de
ressignificacdo desses processos, a partir do estimulo a criatividade, ao
pensamento autbnomo e propiciando bem-estar ao jogador. (BORTOLI,
2018).

Do ponto de vista de Fontes (2015) é necessario ter motivacdo para se dar inicio a uma
atividade, lembrando que a motivacéo é diferente para cada pessoa, pois cada um se motiva de uma
forma diferente. No ambiente educacional se faz necessario quebrar o tradicionalismo, e fazer com
que o aluno passe a ser construtor do conhecimento, deixando de ser um mero receptor de conteudo.

Nesse sentido, Ribeiro (2018) destaca que estamos vendo surgir uma abordagem de apoio
ao ensino, que promete aumentar a motivacéo e despertar a curiosidade dos alunos - a gamificacao,
que consiste na utilizacdo de mecanicas, estratégias e pensamentos elementos dos games com o
intuito de motivar pessoas, auxiliar na solucdo de problemas e melhorar o aprendizado.

Os sistemas gamificados podem ser utilizados como ferramentas importantes para 0s
processos que objetivam influenciar de forma positiva 0 comportamento do estudante. Seja no
estimulo ao aprendizado participativo dentro da educacdo, onde tarefas consideradas tediosas ou
mesmo exaustivas ganham um componente motivacional, ou mesmo no refor¢co de condutas éticas,
como reciclagem do lixo ou a obediéncia as normas de transito, por exemplo.
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4.2. Gamificacao no processo de ensino e aprendizagem

Gamificar € o mais sofisticado modo de educar na contemporaneidade. Entender como se
processa 0 ensino e a aprendizagem através da gamificacdo é fundamental para conscientizar os
profissionais de educacédo de sua importancia nos dias de hoje (MARIA, 2018).

Para Flores (1998), o estado afetivo que o aluno apresenta durante as aulas interfere em sua
motivacao para aprender determinado contetdo. Ainda de acordo com o autor, 0s games favorecem
a motivacdo e consequentemente a aprendizagem. Observa-se, atualmente, uma diversificacdo nas
metodologias de ensino e uma delas € a gamificacao.

A gamificacao tornou-se uma das apostas da educacdo no século 21. O termo significa usar
elementos dos jogos de forma a engajar estudantes durante as aulas e atividades. Na educacao, 0
potencial da gamificacdo é imenso: ela funciona para despertar interesse, aumentar a participacao,
desenvolver criatividade e autonomia, promover dialogo e resolver situacdes-problema
(GAMIFICACAO, 2019).

De acordo com dados da Fundacdo Getulio Vargas (FGV) e da Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios (PNAD), mais de 40% dos jovens que abandonam seus cursos alegam
descompasso com o que é ensinado na escola. A educacao necessita se reinventar e apresentar novas
estratégias para atrair os alunos, para assim tentar solucionar um antigo problema relacionado a
desmotivacdo, falta de interesse dos alunos, absenteismo e evasao.

Entre os elementos de jogos comumente utilizados em contextos educacionais destacam-se:
feedback constante, desafios, competicdo, conquistas, recompensas, pontos, medalhas, missoes,
personalizacdo, regras, narrativa, niveis e rankings. A maioria dos elementos de jogos aplicados na
gamificacdo esta diretamente relacionada aos desejos humanos, por exemplo: pontos sdo conectados
com a necessidade de recompensa; hiveis sdo Uteis para demonstrar status; desafios permitem
alcancar realiza¢es; rankings estimulam a competicdo; presentes permitem que as pessoas pratiquem
a solidariedade (altruismo); entre outros (NUNES OGAWA et al., 2016).

A gamificacdo é fundamentada no principio PBL, que significa: Points, Badges and
Leaderboards; em portugués “Pontos, emblemas e tabelas de classificagdao”. Os games, em geral,
oferecem pontuagédo para quem resolver determinado desafio, definindo o conceito dos Points, ou
seja, a pontuacéo recebida pelo desempenho obtido. Os Badges representam as conquistas, sdo vistos
como um troféu que pode ser exibido a fim de promover as habilidades e faganhas (SIEVES, 2020).

O ranking é a definicdo dos Leaderboards, que apresenta os melhores desempenhos. O
professor Luciano Meira, da Universidade Federal de Pernambuco, afirma que a escola ja aplica toda
essa metodologia por meio da avaliacdo que concede notas, do boletim que cria um ranking dos
melhores alunos e da valorizagcdo dessas conquistas. Meira (2020) alerta que ao falar de gamificacéo
na educagdo e importante ressaltar que ela j& faz parte do contexto escolar. Entretanto, a escola ainda
explora pouquissimo os componentes mais sofisticados da arquitetura de games, como a narrativa, as
dindmicas interacionais e a ludicidade.
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Para trazer as estratégias dos games para a sala de aula, o professor precisa encorajar 0s
alunos a se envolverem na tarefa. E necessario pensar em um sistema que promova recompensas e
dificuldades crescentes de acordo com a progressdo do aluno, liberando tarefas mais dificeis a cada
objetivo conquistado (VIEGAS, 2018).

Dentre as principais vantagens em se utilizar a gamificacdo no processo de ensino e
aprendizagem, destaca-se: maior dinamismo no aprendizado, melhoria na autonomia do aluno e o
despertar da curiosidade e da criatividade discente. A rotina de estudo e aprendizado pode ser
cansativa e monétona. A gamificacdo e o dinamismo que essa metodologia traz ao aprendizado pode
favorecer tanto o professor como o aluno. O ambiente ludico deixa o processo mais interessante e
prazeroso, assim, a adesao € natural e existe uma maior troca e absorcéo de conhecimento.

Diferentemente de uma aula comum, na gamificacdo, os alunos ganham autonomia e
constroem o aprendizado de forma coletiva. Assim, o estudante se torna protagonista do seu
processo de aprendizagem e o professor atua como um guia para o conhecimento. Dessa forma, é
responsabilidade do aluno se esforcar, pensar e agir para alcancar o éxito.

Para trazer as estratégias dos games para a sala de aula, o professor precisa encorajar 0s
alunos a se envolver na tarefa. E necessario pensar em um sistema que promova recompensas €
dificuldades crescentes de acordo com a progressao do aluno, liberando tarefas mais dificeis a cada
objetivo conquistado (VIEGAS, 2018).

Os feedbacks imediatos ddo seguranca ao aluno e permitem que refaca a estratégia para
vencer os desafios. Dividir os estudantes em equipes também estimula a aprendizagem
colaborativa e o engajamento. Além disso, o professor pode utilizar recursos tecnoldgicos, como
aplicativos para celular ou tablet, para dinamizar a aula.

Dessa forma, os alunos se sentirdo ainda mais motivados pela possibilidade de usarem
seus proprios celulares e poderdo ser encorajados a continuar a tarefa em casa, favorecendo a
autonomia (VIEGAS, 2018).

4.3. Gamificacao e seus potenciais como estratégia pedagogica no Ensino
Superior

A gamificacdo vem sendo usada na educacgdo desde o nivel basico até o superior.
Os resultados de seu uso tambeém sdo muito promissores, gerando maior engajamento dos
alunos, entre outros beneficios ( SARAIVA EDUCACAO, 2021).

A aplicacao de metodologias ativas no ensino superior € cada vez mais comum, e
isso ndo e diferente com a gamificacdo. A aplicacdo da gamificacdo na educacéo superior
pode parecer um trabalho complexo, especialmente se a sua institui¢éo de ensino ndo tem
experiéncia prévia com metodologias ativas ( SARAIVA EDUCACAO, 2021).


https://conteudos.somospar.com.br/lp-ebook-guia-para-desenvolver-os-alunos-incentivando-forcas-e-superando-dificuldades/?utm_source=blog&utm_medium=post&utm_campaign=como-usar-a-gamificacao-no-processo-pedagogico
https://blog.saraivaeducacao.com.br/metodologias-ativas-no-ensino-superior/
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Para aplicar a gamificacdo da melhor forma na sua instituicdo de ensino, € necessario
definir com clareza quais objetivos véo ser alcangados com a dindmica. Isso facilita o
direcionamento, a separacdo em etapas e desafios e a definicdo de recompensas ( SARAIVA
EDUCACADO, 2021).

Para isso € necessario que se utilize uma boa ferramenta digital, para gerenciar
melhor os recursos gamificados e entregar algo atrativo e intuitivo aos alunos das
instituicdes de ensino.

4.4. Ferramenta de gamificacao digital - Quizizz

O Quizizz é um software que permite usar e criar quizzes para jogar em sala de aula ou como
trabalho de casa. Cada pergunta tem duas ou mais opg¢des de respostas. Pelo menos uma delas tem
que ser verdadeira. A ferramenta permite que seja criado um jogo sobre o assunto que esta sendo
trabalhado em sala. Os estudantes podem usar diferentes dispositivos moveis: celular, tablet,
computador. A ferramenta permite a visualizacdo dos acertos e erros dos alunos, gerando um
diagnostico da turma. (UERN, 2020)

Essa plataforma tem sido foco de pesquisas, principalmente sobre a tematica da utilizacdo
de ambientes gamificados para avaliacdo da aprendizagem e a utilizacdo como ferramenta
motivacional para a aprendizagem de contetdos nas diversas areas do conhecimento - ensino de
linguas, matematica, cursos de contabilidade - e niveis de ensino — ensino fundamental, médio,
superior (BERNARDO, 2018).

De acordo com Miranda Dantas e De Carvalho Lima (2020), o principal objetivo da
plataforma é a criacdo de testes de carater formativo a serem respondidos, considerando a velocidade
de resposta de cada aluno. A ferramenta reivindica que considera o ritmo de cada aluno, pois as
perguntas aparecem individualmente para cada participante com a possibilidade de reviséo ao final
do teste.

Os quizzes podem ser jogados em qualquer tipo de aparelho com um navegador, além do
site dispor de um banco de testes disponivel para professores e alunos. Os usuarios também podem
criar seus proprios testes através do editor de testes. No Quizizz, os professores podem ter acesso a
relatérios detalhados tanto da turma quanto de cada aluno, podendo trabalhar com o feedback
individualizado ou coletivo, além da possibilidade de adequacéo dos testes para a realidade de cada
turma (BASUKI; HIDAYATI, 2019).

Para a realizacdo de atividades customizadas, o professor precisa criar um perfil no site, que
pode ser feito com uma conta Google ou com outro e-mail. Apos a criagdo do perfil, o professor
tem acesso a um banco de testes criados por outras pessoas. O professor pode fazer uso dos testes
compartilhados pelos pares. Caso ndo tenha interesse em utilizar um teste ja pronto, o proprio
professor pode criar um teste que atenda as necessidades especificas de sua turma (MIRANDA
DANTAS; DE CARVALHO LIMA, 2020).
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Depois de criar um teste, o professor pode aplicar esse teste de duas formas: sincrono ou
assincrono. No modo sincrono, todos os alunos participam ao mesmo tempo e acessam o teste
através de um codigo gerado pela plataforma. Na opcao assincrona, um cédigo também é gerado,
no entanto o professor deve determinar o prazo final para a realizacdo da tarefa, e a propria
plataforma encerra o teste no prazo planejado (MIRANDA DANTAS; DE CARVALHO LIMA,
2020).

Para comecar a usar 0 Quizizz basta haver na sala de aula um computador e dispositivos
moveis com ligacao a internet, um projetor, uma conta no Quizizz criada pelo professor. A conta é
necessaria para ter acesso a qualquer funcionalidade do sistema. A figura 1 abaixo, apresenta o
dashboard inicial da plataforma Quizizz:

Figura 1 - Tela inicial do Quizizz

Cc a ﬂurzizz‘com B

QUIZiZZ e

Envolva todos, em
qualquer lugar.

Ferramentas gratuitas para ensinar e aprender
qualquer coisa, em qualquer dispositivo,
pessoalmente ou remotamente.

estudantes em
m todo o mundo.

Fonte: Tutorial Quizizz, 2018.

A plataforma é bastante intuitiva. Depois da criacdo da conta, 0 usuario segue um
percurso para criacao dos testes, caso escolha a op¢édo de professor; ou para execucao de um quiz,
caso esteja na plataforma como estudante. A figura 2 abaixo, demonstra a tela na qual o usuério
seleciona o perfil desejado (TUTORIAL Quizizz, 2018).

Figura 2 - Tela de selecdo do perfil no Quizizz



22

M Caixa de entrada (374) - ytaiane X | &5 Meu Drive-GoogleDrive X | [EJ Tutorial - Quizizz- Documento: X [8) Create a free account - Quizizz X | Nova guia x w

€ C @ quizizz.com/signup/occupation?source=header_landing & Q :

QU'Z'ZZ Participe de um jogo Conecte-se

Eu sou um...

Professor
ou adm or da

-
Z 01:03
PT . )
e @l 0 e

Fonte: Tutorial Quizizz, 2018,

O Quizizz possui testes categorizados por disciplina, disponiveis gratuitamente. Ao se
cadastrar na plataforma, o professor podera utiliza-los em suas aulas. A figura 3 a seguir,

apresenta a tela com o banco de dados disponivel (TUTORIAL Quizizz, 2018).
Figura 3 - Tela do banco de dados do Quizizz
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Fonte: Tutorial Quizizz, 2018.
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De acordo com Magro e Morais (2019), sdo inUmeras as vantagens em se utilizar a
plataforma, dentre elas, destacam-se:

Uma vez que os itens aparecem no dispositivo movel de cada aluno ou grupo de
alunos;

Resolver o questionario a partir de um computador, tablet ou smartphone;

Gerar um codigo que possibilite ter o quiz disponivel durante o periodo de tempo
previamente definido;

Permitir pesquisar itens sobre 0 mesmo tema na base de dados;

Criar relatorio acerca do aluno ou grupo de alunos de forma detalhada
relativamente a cada quiz permitir ao professor a selecdo de entre as varias
opcOes para personalizar o quiz (nivel de competicéo, tempo, entre outros).
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5.METODOLOGIA DA PESQUISA

Inicialmente o tema deste trabalho foi escolhido devido a dificuldade que os alunos sentem
ao estudar sempre com as mesmas metodologias de estudo, tornando algo repetitivo e magante para
0 proprio.

Utilizou-se nesta pesquisa um estudo de caso sobre a gamificacdo para mostrar que através
dos games pode gerar mais motivacao e interesse dos alunos. Utilizando uma plataforma web o
Quizizz como recurso de gamificacéo digital, no intuito de mostrar que a gamificacdo através da
gamificacdo o aluno fica mais motivado.

E para realizar tal atividade sera utilizado o contetdo de uma matéria do primeiro periodo
no curso de Engenharia de Software, Algoritmos e programacao | onde que o contetido escolhido
seria sobre vetores e matrizes e dentro da sala de aula utilizando a plataforma para aplicar uma aula
diversificada.

E logo apds seré aplicado um questionario para os alunos como forma de colher resultados
para comprovacao de que a gamificacdo é sim uma forma mais facil e intuitiva de aprender nas

escolas e universidades.
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6.DESENVOLVIMENTO

6.1.Definicdes da apresentacdo e questionarios
Utilizando a plataforma Quizizz, utilizou-se a funcionalidade Licdo. Os contetdos abordados
para a intervencdo sdo: Vetor e Matriz de programacao, para inserir todo este contedo. No mesmo
adicionamos definigdes, formas de declarar as varidveis, e também maneiras de preenchimento.
Os questionérios, foram buscados por parte em concursos, ja alguns, foram desenvolvidos

manualmente, utilizando a linguagem C como padrao para criacdo de questionarios com codigos;

Figura 4 — Declaragéo em C

Declaracdo em C

listaNumeros[3];
array[2];

Inicializag¢do

listaNumeros[3] = {0, 1, 2};
array[2] ={0.1, 0.2};

Fonte: os autores

6.2.Apresentacao teste com usuarios reais

Para a realizacdo do teste com usuarios, apresentar o conteldo em sala de aula para os alunos,

para testar em tempo real a apresentacéo.

Figura 5 — Apresentacdo em tempo real
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2. Enter goma cads

852 215

Quizizz

Fonte: os autores

6.3.APRESENTACAO DAS ATIVIDADES DENTRO DA SALA DE AULA

Apds a criacdo, iremos apresentar este contelldo na sala de aula do primeiro periodo de
Engenharia de Software da Universidade Evangélica de Goias.

Onde iremos apresentar o contetdo sobre vetores e matrizes e logo apos iremos
disponibilizar uma atividade de forma gamificada utilizando a plataforma quizizz. Utilizando
varios conceitos sobre a gamificacdo, mostrando um ranking final das pontuages, utilizando o0s
recursos de pontuacdo maior na questdo feita com menos tempo, explorando o0 maximo dos

recursos da plataforma para despertar a competitividade dos alunos.

Figura 6 — Questionario sobre vetores

int main()
(
int vetor(5] = {1,2,%,4,5);
(int i-4; i>-05i-) Qual serd o Ultimo valor impresso na saida padréo?

, vetor[i]);

vetor[0]

Fonte: os autores
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Figura 7 — Questionario sobre matriz

Como deve ser feito a declaragdo de uma matriz em C do tipo inteiro?

Int matriz{5{5}; Int matriz{}{}; Int matrizQQ; Int matriz(5)(5);

Fonte: os autores
Esta apresentacdo ocorreu nos dias 16/11/2021 e 23/11/2021, onde apresentamos todo este

conteddo proposto para os alunos, juntamente com 0s questionarios relacionados sobre o

conteldo.

6.4.QUESTIONARIO DE RESULTADOS

Apds toda apresentacdo iremos disponibilizar aos alunos, um questionario com perguntas
sobre 0 que acharam da aula diversificada utilizando a gamificacéo, para absorver dos mesmos,

feedbacks sobre tudo que Ihe foi apresentado durante as aulas.

Figura 8 — Questionario do google forms



Gamificacao no processo de
Aprendizagem

Este formuldrio tem o intuito de receber respostas dos alunos sobre como foi a
apresentagdo de uma aula Gamificada dentro das matérias do curso de Engenharia de
Software, se a aula foi intuitiva e trouxe motivagdo para 0os mesmos;

mateus.pereira@megaleios.com Alternar conta
*0Obrigatorio
E-mail *

Seu e-mail

Mome Completo *

Sua resposta

Como foi a apresentacdo de Vetor e Matriz utilizando Quizizz? *

O otimo
Bom
Regular

Ruim

O
O
O
O outro:

As questbes foram bem elaboradas? *

Fonte: os autores

Figura 9 — Questionario do google forms 2
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Apos todo o processo de apresentagao e resolugao de questdes, vocé acha que
deve se usar mais vezes aulas gamificadas nos cursos de universidades? *

O sim
O nio
O Talvez

Vocé se sentiu mais motivado durante a aula? *

O sim
(O Nao
O Talvez

Considera este tipo de aula como forma de motivacio para ser utilizado nas
aulas? *

O que ainda deve ser melhoradao? *

Sua resposta

Deixe aqui comentarios e feedbacks sobre as aulas apresentadas *

Sua resposta

m Limpar formulario

Fonte: os autores
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5. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Inicialmente foi levantado um estudo de caso, para levantar argumentos de que a
gamificacdo no processo de aprendizagem pode ser muito bem utilizada para diversificar o método
de aplicar os contetdos didaticos em sala de aula. Fazendo com que através da gamificacdo o aluno
se sinta mais motivado a estudar e realizar as atividades.

Para o levantamento de resultados utilizamos a plataforma quizizz para criar uma aula
diversificada, utilizando a criacdo de questionarios gamificados, para assim, colocar em pratica o
conceito de gamificacdo juntamente com os alunos. Criamos questionarios de acordo com o
conteudo escolhido que foi vetores e matrizes, deixando a aula bastante dindmica e interativa.

Logo ap6s os alunos responderam um breve questionario nos dando um feedback sobre o
que acharam da aula diversificada utilizando o quizzizz.

Figura 10 — Resultados dos questionarios de feedback 1

Como foi a apresentagéo de Vetor e Matriz utilizando Quizizz?

24 respostas

@ Otimo

@ Bom
Regular

@ Ruim

@ Perfeito. Tem que trazer pra faculdade,
pra ontem.

As questdes foram bem elaboradas?

24 respostas

@ Sim
@ Néo

Talvez

Fonte: os autores

Os primeiros graficos mostram que os alunos gostaram bastante da forma em que o conteudo foi

abordado tendo bastante resultados positivos sobre a apresentacao utilizando a plataforma quizizz
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para apresentar a aula, diversificando e deixando visualmente mais atrativo o método de transmitir

0 contetido desejado.
Figura 11 — Resultados dos questionarios de feedback 2

Apods todo o processo de apresentagéo e resolugao de questdes, vocé acha que deve se
usar mais vezes aulas gamificadas nos cursos de universidades?

24 respostas
@® Sim

@ Nio
& Talvez

Vocé se sentiu mais motivado durante a aula?
24 respostas
@® Sim

@ Nio
& Talvez

Considera este tipo de aula como forma de motivacio para ser utilizado nas aulas?
24 respostas
@® Sim

@ Nio
O Talvez

Fonte: os autores
Os ultimos 3 gréaficos foram voltados para a questdo chave deste estudo de caso, comprovar que a

gamificacdo causa mais motivacdo para o aluno realizar as atividades dentro de sala de aula, e de
fato os resultados foram bastante positivos, onde os alunos demonstraram bastante satisfagdo com



a nova metodologia para ensino, ficando mais participativos nas aulas com mais prazer e

motivacao.

32
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8. CONSIDERACOES FINAIS

A principio esta pesquisa se propds, como objetivo geral, demonstrar uma forma mais
dindmica de aulas digitais em universidades, que atendesse aos alunos e professores para assim
permitir a socializacdo dos conhecimentos contidos dentro de plataformas gamificadas. Para que
trabalho néo se limitasse a teoria, buscou, junto aos usuarios, caracteriza-los, saber o que gostariam
que houvesse dentro de aulas online, para tornar as aulas intuitivas e com uma maior compreenséo
dos conteudos. Neste &mbito, foi feito um estudo de caso para monitorar a forma que os alunos iriam
reagir a esta nova forma de estudo. Entdo, foi apresentado uma aula utilizando o Quizizz, com o
conteudo sobre Vetor e Matriz, presentes na grade curricular do primeiro periodo de Engenharia de
Software na Universidade Evangélica de Goids. Com os resultados obtidos de uma pesquisa
satisfatoria pos apresentacdo da aula, pode-se obter, assim, algumas conclusGes: o publico alvo,
considera as aulas gamificadas como uma nova forma de abordagem nas aulas que podem ser mais
produtivas e atrativas; o publico alvo destas aulas € extremamente a favor de aulas dindmicas e
gamificadas; os alunos também apresentam melhor entendimento, e se sentem mais motivados pelos
contetidos apresentados; pode oferecer um feedback instantaneo do aprendizado.

A forma de abordagem de contetidos nas universidades vem se intensificando cada vez mais
para o lado digital. A forma apresentada utilizando o Quizizz é uma simples forma de abordagem,
que foi utilizada para demonstrar que as aulas podem sim, ser transpostas para o modo digital de
forma féacil e trazer dos alunos resultados bem-sucedidos e com grande eficacia no aprendizado.
Paralelamente, foram identificadas varias ferramentas online que também fornecem suporte a
construcdo de aulas para serem apresentadas em conjunto, tais como: Kahoot!; SpellQuiz; iSpring
Free. Todas estas trés ferramentas sdo significativas para o uso nas aulas, por apresentarem
funcionalidades que podem ajudar a apresentar o conteldo didatico. O estudo de caso serviu
principalmente para desmistificar essas novas tecnologias, que vem sendo apresentadas no nosso
dia a dia, principalmente por mostrar que 0s games nao servem somente para se divertir, mas
também para apresentar um contetdo ou transformar um questionario em uma forma mais colorida
e interessante de ser operada. Sendo assim, podemos confirmar, que a hip6tese de trazer as aulas
presenciais para 0 modo virtual, tera um grande resultado que pode intensificar a forma de estudo
dos alunos.

O primeiro passo dos objetivos era investigar a relevancia da gamificacdo no processo de
aprendizagem. Contudo, podemos dizer que a busca pela informagdo sobre gamificacdo na
aprendizagem, mostrou que a relevancia deste contedo em institui¢cdes de ensino, ja esta sendo

utilizada em vérias instituicdes, e obtendo um resultado com grande sucesso. Assim podemaos dizer,
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logo ap0s a apresentacdo de uma aula na Universidade Evangélica de Goias utilizando a ferramenta
Quizizz, o resultado obteve muito sucesso, 0s alunos mostraram entusiasmo durante a apresentagdo
e nos questionarios, além de promover grande qualidade do contetido proposto. Desta forma,
entendemos que os recursos da plataforma Quizizz esta apta a ser utilizada nas aulas como forma
de ensino, pois ela engloba grandes funcionalidades para que o professor possa promover um ensino

de boa qualidade e atrac&o para os alunos.
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