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Resumo

A busca pelo estudo e o conhecimento tem sido uma das grandes agdes executadas
por alunos de escolas e universidades, porém a falta de motivagdo 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 conteudo das matérias, torna-se primordial para que
0 aluno volte a ter interesse em estudar. A utilizagdo da gamificagdo vem como um
elemento surpresa, onde utiliza-se elementos dos games para deixar o estudo mais
prazeroso, além de estimular a competitividade do aluno. Dessa forma pretende-se utilizar
a tecnologia dos games para implementar um sistema web onde professores e alunos
teriam acesso a uma plataforma gamificada. Utilizando os recursos dos games professores
poderiam criar os questionarios e disponibiliza-los para os alunos, apds responderem 0s

questionarios as notas e o ranking dos melhores colocados da turma.

Palavras-chave: Gamificagdo. Aprendizagem. Alunos. Games. Estudar.
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1. Problema

No modelo de ensino tradicional, os alunos costumam sempre permanecer
parados, concentrados realizando atividades por um longo tempo, repetindo sempre as
mesmas metodologias: aulas, exercicios, trabalhos e testes, o que nem sempre é
agradavel. (SCHROEDER, 2007).

O que leva muitos deles a perderem o interesse pela matéria estudada, criando um
clima de inseguranca e a perda da autoestima. Livros didaticos, muitas vezes nédo
despertam o total interesse do aluno, fazendo com que o estudo seja algo ruim e

obrigatorio para o aluno, tornando a aprendizagem mais complicada.

Knuppe (2006) afirma que a motivagdo deve estar presente em todos 0s momentos

No processo ensino-aprendizagem.

Toda motivagdo deve estar relacionada a metas e objetivos, portanto, um bom
professor possui metas de ensino, o que tornard o aluno motivado a aprender.
Essas metas sdo desencadeadoras da conduta motivada, portanto, sem desejo e
metas, ndo ha motivagdo. Para haver aprendizagem € preciso haver motivacéo.
(Knuppe, p. 281, 2006 apud Huertas, 2001).

Apesar disso, muitos professores ndo utilizam recursos diferentes, talvez por medo
do novo ou até mesmo por alguns padrfes estabelecidos dentro do sistema educacional
que ndo permitem o professor de utilizar tais recursos (NICOLA; PANIZ, 2016).

Como as tecnologias atuais, podem ajudar no contexto de aprendizagem, e na
facilidade dos professores de terem algo intuitivo e completo para aplicar seus contetdos

didaticos?



2. Objetivos
2.1.0Dbjetivo Geral

Auxiliar nos aprendizados conteudista de disciplinas através do desenvolvimento

de um sistema gamificado.

2.2.0bjetivos Especificos

e E licitacdo das funcionalidades do sistema;

e Definir as tecnologias para o desenvolvimento do sistema;
e Implementar o sistema;

e Avaliar se as funcionalidades atendem as necessidades levantadas;

e Apresentacdo dos resultados da avaliagéo das funcionalidades do sistema.



3. Justificativa

Este trabalho visa, mostrar que a utilizacdo da gamificagdo, como forma de
aprendizado, pode ajudar no entendimento e motivacdo dos alunos, utilizando uma
plataforma intuitiva, gerando competitividade e diversdo no ato de estudar e realizar as
atividades propostas.

De fato, aulas mais desafiadoras e estimulantes agradam jovens de qualquer
idade. Por esse motivo, utilizar préticas 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 sermos sempre 0s melhores no que fazemos (LOMAN,

2019).
E pautada nessas caracteristicas humanas (competitividade) que a Gamificaco

entra no ambiente escolar. Essa nova tendéncia usa jogos virtuais, ou seja, games, com 0
objetivo de tornar um processo de aprendizado mais prazeroso e leve. Além disso, com 0
uso da Gamificacdo nas salas de aula os alunos podem tornar-se mais sociaveis e aprender
a lidar com desafios e resolugdes 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 razdo, utilizar-se do elemento surpresa (gamificacdo) pode
ajudar a manter todos atentos ao que esta acontecendo em sala de aula (REDACAO,
2013).

A tecnologia vem sendo um recurso muito utilizado em muitas universidades, e 0
fato que a tecnologia ajuda bastante no aprendizado é real, pois muitos hoje estudam a
distdncia e muitas das vezes todos nos utilizamos computadores e celulares. Um estudo
da Cisco aponta que em 2020 havera mais pessoas com celulares (5,4 bilhdes) do que
com agua encanada (3,5 bilhdes).

De acordo com Maristela Castro (2018, p.6), diz que:
[...] tecnologias da comunicacéo e informagdo ajudam a encurtar 0s caminhos
entre os conteddos 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 elaboragdes 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 contetido (CASTRO, 2018).

Os meios mais tecnologicos e inovadores de se transmitir os contetdos de
aprendizagem, sdo bastantes viaveis para que o aluno possa ter uma melhor exposicéo

dos conteudos e maneiras mais potencializadas de estudos, despertando ainda mais o seu



interesse em sempre aprender mais. De acordo com o Instituto Alfa e Beto (2016, p.1),

diz que:
A aprendizagem ¢ influenciada por diversos fatores, e 0 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 condicOes nas quais ela ocorre. Segundo a literatura académica, um desses
fatores e talvez o 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 Médio, é 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 seria bastante interessante para que 0s alunos possam
desfrutar e aprender bastante. Além de estimular o espirito competitivo dos alunos,
trazendo a vontade de sempre se superar, e consequentemente adquirindo o conhecimento

necessario.
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4. Fundamentacdo Teorica

Neste topico serd abordado os conceitos da gamificacdo, como a gamificacdo gera
motivacdo nos alunos, entender como funciona a gamificacdo no processo de

aprendizado, e como utilizar estratégias dos games na educacao.
4.1.Gamificacao

A gamificacdo (do inglés Gamification) € 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 é aumentar o engajamento e despertar a curiosidade dos
usuarios e, além dos desafios propostos nos jogos, na gamificacdo as recompensas
também sdo itens cruciais para o sucesso. A gamificacdo &, basicamente, usar ideias e

mecanismos de jogos para incentivar alguém a fazer algo (CARVALHO, 2016).
4.2.Gamificacao e Motivagdo

A gamificacdo surge como um conjunto de ferramentas para aumentar a
motivacdo das pessoas em situacdes de aprendizagem, e nessa conjuntura pode ser
considerada um instrumento de aprendizagem, que ira adicionar aos elementos do jogo
um valor funcional (BORTOLI, 2018).

O conceito de motivacdo, se aplicado ao escopo dos mecanismos de jogos,
poderia ser definido como aquele em que se articulam as experiéncias vividas
pelo sujeito e se propBe 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 motivacao para se dar inicio
a uma atividade, lembrando que a motivacéo ¢ 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 e o professor ser o mediador nesse processo de ensino

aprendizagem.
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Dentro deste contexto vemos surgir uma abordagem de apoio ao ensino, que
promete aumentar a motivacao e despertar a curiosidade dos alunos, que € a
gamificagdo, que consiste na utilizaco de elementos dos games (mecénicas,
estratégias, pensamentos) com o intuito de motivar pessoas, auxiliar na solugéo
de problemas e melhorar o aprendizado, motivando acfes e comportamentos

em ambientes fora do contexto de jogos (RIBEIRO, 2018).

A gamificacdo tem como objetivo transformar as atividades e deixa-las mais
atrativas e divertidas, através de uso de técnicas e elementos de jogos, para assim aumentar
a motivacdo das pessoas na hora de executar as tarefas (BRAZIL; BARUQUE, 2015).

Desta forma, os sistemas gamificados podem ser utilizados como ferramentas
importantes para 0S processos que objetivam influenciar de forma positiva o
comportamento do usuério. Seja no estimulo ao aprendizado participativo dentro da
educacdo, onde tarefas consideradas tediosas ou mesmo exaustivas ganham um
componente motivacional, ou mesmo no refor¢o de condutas éticas, como reciclagem do
lixo ou a obediéncia as normas de transito, por exemplo, a gamificacdo se apresenta como
um leque de possibilidades capaz de influenciar na mudanga tanto da conduta individual
como coletiva. (MENEZES et al, 2014).

4.3.Gamificacdo no processo de Aprendizado

Ao conceituar a gamificacdo e descrever de que forma a sua aplicagcdo torna-se
imprescindivel na educacdo, pode-se perceber uma antiga pratica com nome novo.
Gamificar é o mais sofisticado modo de educar. Entender como se processa 0 ensino e
aprendizagem através da gamificacdo é fundamental para conscientizar os profissionais de
educacéo de sua importancia (MARIA, 2018).

A gamificacdo basicamente consiste em utilizar recursos de jogos para outro
contexto até no aprendizado, hoje muitas pessoas usam 0s games para se divertir, e para se
desafiar, sempre tentando bater seus recordes pessoais e até competindo com outras

pessoas.

Para Flores (1998), o estado afetivo que o aluno apresenta interfere em sua
motivacdo em aprender algum assunto. De acordo com Mattar (2010), o aprendizado
necessita de motivagdo para um envolvimento intenso, 0 que é atingido pelos games
(FLORES, 1. A, 1998). De acordo com Mattar (2010), o aprendizado necessita de
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motivacao para um envolvimento intenso, o que é atingido pelos games (MATTAR, Jodo,
2010).

Assim, observa-se que a diversificagdo nas metodologias de ensino uma delas
sendo a gamificacdo - se faz necessaria para que o aluno desenvolva o aprendizado de
habilidades requeridas pelas demandas sociais e do trabalho (GIORDANO; SIMOES;
CARVALHO, 2020).

Gamificacdo é um sistema utilizado para a resolucdo de problemas através da
elevacdo e manutencdo dos niveis de engajamento por meio de estimulos a
motivacdo intrinseca do individuo. Utiliza cenérios ludicos para simulacéo e

exploragdo de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos
utilizados e criados em jogos (BUSARELLO, 2016).

Gamificacdo tornou-se uma das apostas da educacdo no seculo 21. O termo
complicado significa simplesmente usar elementos dos jogos de forma a engajar pessoas
para atingir um objetivo. Na educacdo, o potencial da gamificacdo é imenso: ela funciona
para despertar interesse, aumentar a participacdo, desenvolver criatividade e autonomia,
promover dialogo e resolver situacdes-problema (APRENDER E ENSINAR, 2019).

No sistema tradicional de ensino, a desmotivacdo dos alunos é resultado de
diferentes aspectos, tais como a falta de compreensdo do plano de ensino do curso, a
didatica do professor, a dificuldade em visualizar os beneficios de ir a instituicdo de ensino,
a dificuldade de visualizar a aplicacdo dos conhecimentos no cotidiano, a falta de
confianca, bullying, cansaco (OGAWA, 2015).

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 Sseus cursos
alegam descompasso com o que é ensinado na escola. A educacdo necessita se reinventar
e apresentar novas estratégias para atrair os alunos, para assim tentar solucionar um antigo

problema relacionado a desmotivacao, falta de interesse dos alunos, absenteismo e evasao.

Para Ogawa (2016): Entre os elementos de jogos comumente utilizados em AVAs,
podem-se citar: feedback constante, desafios, competi¢cdo, conquistas, recompensas,
pontos, medalhas, missdes, personalizacdo, regras, narrativa, niveis e rankings. A maioria
dos elementos de jogos aplicados na gamificacao esta diretamente relacionada aos desejos
humanos, por exemplo: pontos sdo conectados com a necessidade de recompensa; niveis

sdo Uteis para demonstrar status; desafios permitem alcangar realizagdes; rankings
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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, que em portugués significa “Pontos, emblemas e tabelas de
classificacdo”. Os games em geral oferecem pontuagdo para quem resolver determinado
desafio, definindo o conceito dos Points, ou seja, a pontuacao 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 facanhas (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 valorizagdo dessas conquistas. Meira
alerta que ao falar de gamificacdo na educacao é importante ressaltar que ela ja faz parte
do contexto escolar. Entretanto, a escola ainda explora pouquissimo 0s componentes mais
sofisticados da arquitetura de games, como a narrativa, as dinamicas interacionais e a
ludicidade (SIEVES, 2020).

E importante destacar que no conceito de gamificacdo ndo é sindnimo de game.
Na aprendizagem mediada por games, o individuo tem o controle de suas acdes, ele joga
0 game podemos citar o Candy Crush que pode ser jogado no Facebook ou em
dispositivos Android/l10S. Ja o conceito de gamificacdo compartilha dos elementos e do
design dos jogos para atingir propdsitos em comum como, por exemplo, lancar desafios,
usar estratégias, obter pontos para atingir determinados objetivos e liberar acesso a itens
bloqueador, conquistar espaco, ganhar visibilidade e recompensas, medalhas e prémios
(BUNCHBALL, 2015; GROH, 2015).

4.4.Como utilizar estratégias dos games na educacéo?

Para trazer as estratégias dos games para a sala de aula, o professor precisa
encorajar os alunos a se envolver 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).

Os feedbacks imediatos dao seguranca ao aluno e permitem que refaca a estratégia

para vencer os desafios. Dividir os estudantes em equipes também estimula a aprendizagem


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
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colaborativa e 0 engajamento. Além disso, o professor pode utilizar recursos tecnolégicos,
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).


https://www.somospar.com.br/uso-do-celular-em-sala-de-aula/
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5. Metodologia

Para busca de novas funcionalidades do sistema ocorrera reunides (brainstorms)
semanais com pessoas que usarao o sistema (alunos /ou professores), para ter um software
relacionado a vivéncias do dia a dia dos mesmos. Coletando as informagdes e

documentando, gerando todos 0s requisitos necessarios.

Para uma melhor organizacdo das atividades, utilizaremos a plataforma do Trello,
para dividir as tarefas em cards e checklists, tendo assim um controle sobre o que esta
sendo feito, 0 que ja esta pronto, e liberado para testes e validagdes.

Para definicdo das tecnologias do sistema serd analisado a complexidade do
projeto, visando que a plataforma devera suportar uma grande demanda de entrada de
alunos e professores, precisard de maior seguranca, recursos de compartilhamento de
arquivos e funcionalidades.

Para gerenciar a implementacgdo do sistema sera utilizado a metodologia SCRUM
para gerenciamento das atividades e sprints, que irdo ocorrer semanalmente e
propriamente dividida entre os integrantes.

A metodologia SCRUM e bem flexivel onde em projetos web é comum que as
mudangas aconte¢cam logo no inicio, no meio ou mesmo no fim do projeto. Essa
metodologia facilita o planejamento de propostas desse estilo, pois as mudancgas podem
ser incorporadas aos novos ciclos que estdo por vir (COUTINHO, 2019).

Para avaliar as funcionalidades ocorrerd reunides e testes com pessoas que
utilizardo o sistema (alunos e professores), essas reunides poderdo ocorrer semanalmente
ou mensalmente através de plataformas de videoconferéncia.

Os testes do sistema com os usuarios (alunos e professores), funcionara da
seguinte forma: os alunos e professores faram uma breve utilizacéo do sistema utilizando
cada funcionalidade ja criada, depois de cada teste, responderam um breve questionario,
onde irdo informar o que achou do sistema, indica¢Ges de melhorias, gerando um melhor

feedback para auxiliar no desenvolvimento e melhorias do sistema.



6. Cronograma

16

ATIVIDADE

Fev
Mar
Abr
Mai
Jun.
Jul
Ago
Set
Out
Nov
Dez.

Definicdo da metodologia

Busca por novas funcionalidades

Definigdo das Tecnologias

Levantamento dos Requisitos

Diagrama de Casos de Uso

Banco de Dados

Criar Modelo Conceitual e l6gico do

Implementacéo do sistema

Avaliacéo das funcionalidades

Resultados

A metodologia SCRUM sera a metodologia utilizada durante a atividade de

implementacdo do sistema de gamificacdo. Devido a metodologia ser agil e iterativa

incremental, tal atividade foi subdividida em Sprints que serdo realizadas em quinzenas

dividindo as atividades entre os integrantes, para uma melhor organizacéo das atividades

criamos cards com os artefatos a produzir por SPRINTS.

Figura 1 — Quadro do Trello com os artefatos a produzir por Sprints

2 @ @ Quadros ' Irpara..

Q @ Trello

L

0 Quadro v | TCC - Gamificacdo nﬁrocesso de Aprendizagem & Area de trabalho de Mateus Pereira ' Free @ Particular

Artefados a produzir por Sprints
—

Requisitos Funcionais e ndo Funcionais
e Historias de Usuarios

® o@D

grama de Casos de Uso e Modelo
Conceitual do Banco de Dados

® Y )

B
niciar Prototipac3o do Sistema

® Y )

T
Iniciar implementaggo do Sistema

° D

Coisas para fazer Em andamento Concluido

+ Adicionar um cartdo

Protétipo da tela inicial Fazer o Levantamento dos Requisitos
® o @ do Sistema

®
-

Protétipos das dashboards (Aluno -1

Professor) Criar Histérias de usudrios

® o@

K:—3
Protétipo da tela de resolugdes dos

-

Criar o Modelo Conceitual do

questiondrios de Dados

® o@

-]

+ Adicionar outro cartdo

Criar Diagrama de Casos de Uso
- > @

1+ Adicionar outro cartdo

=]

Fonte: Os Autores
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Utilizando o quadro do Trello as SPRINTS foram separadas de acordo com as
cores das etiquetas em cada card, sendo azul a SPRINT1, verde a SPRINT2, preto a
SPRINT3 e vermelho a SPRINT4. e como forma de avaliar os resultados dos artefatos
produzidos, sera realizado um levantamento do que foi produzido e apresentado as partes
interessadas. As atividades de cada artefato, foram definidas com as etiquetas de cada

SPRINT a qual pertence, para uma melhor organizagao visual.
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7. Resultados alcancados

Na primeira etapa foi feita uma pesquisa para, sabermos as dificuldades dos alunos
em se concentrar em seus estudos, observando uma falta de motivacdo em estudar com
as mesmas metodologias tradicionais, especificados no problema.

Nesta primeira etapa também definimos, a metodologia que ir4 ser utilizada,
ficando decidido a utilizacdo do SCRUM, para ter uma melhor organizagédo do projeto,
logo apos fizemos um levantamento sobre as tecnologias que véo ser usadas, ficando
decidido a utilizagdo do framework Angular, para desenvolvimento frontend para
plataforma web, nodeJs para desenvolvimento backend e o mysql como nossa base de
dados.

No segundo momento iniciamos o levantamento de requisitos funcionais e nao
funcionais, documento dos requisitos funcionais disponiveis no APENDICE A os
requisitos n&o funcionais se encontram no APENDICE B.

Nas ultimas semana produzido as histérias de usuarios, documento completo no
APENDICE C. O diagrama de casos de uso, disponivel no APENDICE D, logo ap6s
fizemos a modelagem conceitual do banco de dados, juntamente com o modelo légico.
Modelo conceitual disponivel no APENDICE E, modelo ldgico disponivel no
APENDICE F.
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8. Resultados esperados

Com este trabalho espera-se incentivar o uso de formas diversificadas para
aplicar as atividades propostas das matérias dos cursos, podendo gerar uma motivacao a
mais nos alunos, despertando o espirito competitivo, fazendo com que cada vez mais
queiram superar a si mesmos. Oferecer aos professores uma plataforma completa para
criar questionarios gamificados e aplicar os conteudos da melhor forma possivel.

Além de resolver o problema, espera-se o crescimento dos integrantes, visto que

utilizaremos varios conceitos e conhecimentos adquiridos ao decorrer do curso.
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