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RESUMO

Muitas reflexdes sobre o uso das tecnologias na educagdo
surgem a todo momento, seja a partir das tecnologias como foco
do estudo ou o efeito que o uso dessas tecnologias provoca no
processo ensino/aprendizagem. Este artigo aborda uma
experiéncia realizada na disciplina de Engenharia de Software
do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacio. E fato que
a Engenharia de software possui extensa bibliografia e
compreender seus conceitos, processos e métodos ¢ parte
essencial, ndo somente, na integragdo com outras disciplinas,
como também na preparagdo de futuros profissionais
capacitados a acompanhar a evolugdo e solucionar problemas
reais com o emprego desta tecnologia. Embora a gamificagdo
tenha sido a metodologia ativa escolhida para motivar o
estudante e tornar a sala de aula um espago de
compartilhamento, observa-se que varias outras metodologias
estiveram presentes desde a fase de preparagdo até a fase de
aplicagdo e coleta dos resultados e ligdes aprendidas. Os estudos
conduzidos e os resultados medidos, demonstraram que o0s
estudantes tiveram uma experiéncia produtiva e maior
rendimento em seu aprendizado.

Palavras-Chave: Tecnologia Educacional, Metodologia Ativa,
Gamificagdo, Engenharia de Software.

1. INTRODUCAO

O advento do computador provocou diversas mudangas na
maneira como interagimos com a realidade, seja alterando
aspectos sociais em todo o mundo, seja nas relagdes politicas,
econdmicas ou sociais. E como a educacdo ¢ parte essencial
para o funcionamento da sociedade, também apresentou grande
evolugdo, ¢ as mais destacadas sdo as metodologias ativas de
aprendizagem, pois elas mudam o formato de como os
participantes do processo de educagdo, interagem mediante o
auxilio de ferramentas computacionais.

Desse modo, com o uso das metodologias ativas, presenciamos
investimentos em um formato de aprendizado que tém gerado
varios impactos positivos, ndo somente para os discentes, mas
também para os docentes. O docente, até entdo, assumia um
papel de detentor do conhecimento, era aquele que guiava o
estudante em seu aprendizado. Contudo, o cendrio atual expde o
discente ao acesso a uma infinidade de informagdes, aplicagdes
e objetos didaticos. Mais canais de acesso a conteudos, maior
conectividade e compartilhamento de experiéncias, maior
possibilidade de uso de tecnologias moveis em prol do
aprendizado, evidenciando que novas praticas sdo necessarias
para que o estudante tenha mais autonomia em seu processo de
aprendizado e de construgdo do conhecimento [1].
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O principal objetivo das metodologias ativas ¢ fazer com que os
estudantes aprendam de forma autbnoma e participativa,
partindo de problemas e situagdes reais, estando eles no centro
do processo de aprendizagem, participando ativamente e sendo
responsaveis pela construgdo de conhecimento. Para isso ¢é
necessario haver uma integragdo de tempo, espaco e tecnologia.
O processo acontece numa interligagdo simbiética, profunda,
constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital.

Virias sdo as metodologias ativas de ensino e aprendizagem,
cada qual com pontos fortes e fracos, dependendo do contexto
da sua aplicagdo. A metodologia da gamificacdo consiste em
aplicar elementos de jogos a contextos reais, motivando os
estudantes a realizar mais exercicios em uma atmosfera mais
lidica.  Este trabalho aborda o emprego da gamificagdo, no
ensino da disciplina de Engenharia de Software, aplicado no
curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade Catdlica de
Brasilia, descrevendo o processo e os resultados desta
experiéncia. Isso porque, o uso de jogos na aprendizagem ¢
cada vez mais comum no processo de aprendizagem, devido as
suas caracteristicas motivacionais e desafiadoras, melhorando a
compreensao, a concentracdo e a motivagao dos estudantes [2].

A disciplina de Engenharia de Software engloba, em seu
aprendizado, processos, métodos gerenciais e desenvolvimento
de aplicagdes, bem como todo o ferramental utilizado no seu
desenvolvimento. Isso inclui técnicas relevantes de
especificacdo, projecdo e evolugdo do software, desde sua
concepgdo até a manutengao [3].

2. REVISAO DE LITERATURA

As Tecnologias Educacionais, segundo Kenski [4], sdo
consideradas como uma area de estudo que se ocupa com o
design de oportunidades de ensino e aprendizagem. E uma area
comumente associada com o uso de dispositivos de midias na
educagdo tais como filmes, computadores e livros [5]. Na
perspectiva deste trabalho, é inserido o uso do computador no
processo ensino-aprendizagem de todos os niveis e modalidades
de educagdo [6].

No entanto, para Association for Educational Communications
and Technology (ASCT) a “tecnologia educacional é o estudo e
pratica ética da facilitagdo do aprendizado e a melhoria do
desempenho através da criago, uso e organizagdo de processos
e recursos tecnologicos” [7].

Dentro desta perspectiva, o educador tem o papel da escolha e

avaliagdo das  ferramentas para uso no  ensino,
independentemente dos fundamentos pedagdgicos que se
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baseia, langando méao de todas as tecnologias ou aplicagdes que
buscam facilitar a constru¢do do conhecimento, a colaboragdo e
a articulagdo entre os alunos. Um aspecto relevante ¢ que a
conversagdo € 0 pensamento critico sdo estimulados e
desenvolvidos como ferramentas cognitivas, as quais
proporcionam aos individuos, condigdes de desenvolvimento de

situagdes de aprendizagem diferenciadas.

De acordo com Angelov [8], o aprendizado ativo é definido
como: uma abordagem educacional em que os alunos sdo
incentivados a se envolver com o material a ser estudado por
meio de atividades, como a experimentacdo, discussdo em
grupo e dramatizagdo de papéis. Utilizando-se de Lughofer [9]
podemos complementar ainda que, na aprendizagem ativa os
estudantes participam do processo fazendo algo além de
somente ouvir, logo, ¢ uma agdo educativa que transfere a
responsabilidade do aprendizado ao proprio estudante.

Observou-se que dentre os cinco artigos mais citados, abordam
como tema central o termo “metodologia ativa” em midia social
[10]. O segundo mais citado, mostra a adaptagdo midiatica do
ambiente de estudo como aprendizagem ativa [11]. A
metodologia ativa da sala de aula invertida é citada por
Goldberg [12], 2007 e por Persky [13], 2010 e finalmente
Holbert [14], 2009 cita a criagdo de estratégias e perspectivas
para a aprendizagem ativa na sala de aula baseada em
computador.

3. GAMIFICACAO

Gamificagdo ¢ o uso de mecanicas e dindmicas de jogos para
engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado,
motivando ac¢des e comportamentos em ambientes fora do
contexto de jogos. Na educagdo, o potencial da gamificagdo ¢
imenso: ela funciona para despertar interesse, aumentar a
participagdo, desenvolver criatividade e autonomia, promover
dialogo e resolver situagdes-problema. De acordo com Alves,
Minho e Diniz [15], a gamificagdo se constitui na utilizagdo da
mecanica dos games em cendrios non games, criando espagos
de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento. Compreende espagos de aprendizagem como
distintos cenarios escolares e ndo escolares que potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas. Em pesquisa na
Web of Science, buscando o termo “gamifica¢do”, encontrou-se
um total de 3.279 publicag¢des. Destas, 1.344 sdo relativas a area
de Ciéncia da Computagdo, representando 40,77% das
publicagdes recuperadas, conforme mostram a Tabela 1.

Tabela 1 - Areas do conhecimento referentes aos documentos
recuperados na Web of Science sobre gamificacao.

Area do conhecimento Quantidade
Ciéncia da Computa¢io 1.337
Educacdo — pesquisa educacional 1.088
Engenharia 607
Economia e Negdcios 181
Psicologia 149
Telecomunicagdes 137
Ciéncia sociais 115
Ciéncias da Saude 96
Informatica médica 97
Ciéncia da informagao 86

As publicagdes recuperadas foram submetidas ao VOSViewer
para analise de cocitagdes de documentos, resultando no mapa
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de calor da Figura 1, que utilizou o minimo de 20 citagdes
simultaneas de um total de 69078 referéncias citadas, resultando
em 229 documentos.

Para a anélise de coocorréncias a partir de 6.428 palavras-chave,
com um minimo de ocorréncias de 5 palavras-chaves,
resultando na rede de coocorréncia com 304 termos, mostrada
na Figura 2, onde as palavras-chave game design, e-learning,
augmented reality, crowdsourcing e serious game se destacam.
O termo gamification foi excluido para melhorar a visualizagido
do resultado.
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Figura 1 — Mapa de calor do VOSViewer de cocitagdes de
documentos.

Emergem, na contemporaneidade, diversas abordagens e
possibilidades de se ampliar as agdes pedagogicas em sala de
aula, assim como seu potencial, dado o contexto social e
tecnologico e os novos habitos e praticas sociais. De acordo
com Busarello, Ulbricht e Fadel [16], trabalhar com o conceito
de gamificagdo na educagdo é saber recontextualizar para esse
tempo a apropriacdo dos “[...] elementos dos jogos aplicados em
contextos, produtos e servigos necessariamente ndo focados em
jogos, mas com a intengdo de promover a motivagdo € o
comportamento do individuo”.

online communiti
g game dynamic .

social comparison
ocial influenee badges itil

+ . citizen science leaderboard
participatory design game mechanics
ersuasive technology .
peruecn game design
crowdsourcing”
me

ehealth user experience e_|e’ni nge

p knowledge management. gamific

mhealth ; ¢ e
povemr serlo[‘ames

context swarenes= Mobile device digital games pedagogy

obesity exercise . M-learningeamworn
motie apps @UgMented reality e

artphone 3 interactive learning environ

pp
cultural heritagei«=d reality
ive technology

tourism
ive computing

machine interaction Cybersecuily

Figura 2 — Coocorréncia de termos no VOSViewer.

Na realidade, a metodologia da gamificagdo traz os jogos ja
existentes para a sala de aula, onde o educador pode explorar a
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gamificacdo através de certas dindmicascom sua turma: a
principal ¢ trabalhar a partir de missdes ou desafios, que
funcionam como combustivel para a aprendizagem. O principal
objetivo ¢ aumentar o engajamento e despertar a curiosidade
dos usuarios que, além dos desafios propostos nos jogos, hajam
recompensas que também sdo itens cruciais para o sucesso da
metodologia. Basicamente ¢ o uso de ideias e mecanismos de
jogos para incentivar alguém a fazer algo utilizando de
brincadeiras ou papéis da vida real, criando uma motivagio
intrinseca para a solugdo do problema.

A gamificagdo caracteriza-se por 5 etapas, conforme mostrado
na Figura 3:

- na fase de definicdio do Problema, este ¢ definido pelo
professor e os estudantes devem usar a criatividade para
resolvé-lo, partindo de informagdes e recursos disponiveis;

- na fase de Interatividade os estudantes ndo recebem as
informagdes digeridas, eles precisam tomar decisdes de acordo
com os diferentes cenarios estabelecidos;

- como Trabalho em Equipe os estudantes precisam estabelecer
estratégias, baseadas em suas habilidades e recursos para atingir
o resultado desejado;

- os estudantes poderdo se utilizar de ferramentas tecnologicas
para atingir seu objetivo. A propria Tecnologia pode ser o
objetivo a ser alcangado;

- os Objetivos estdo em todas as etapas. As informagdes servem
a um propdsito, seja ganhar pontos ou passar de fase.

Todas essas etapas podem ser repetidas, estabelecendo-se um
ciclo retroalimentado quando necessario.

Interatividade

Figura 3 — Etapas do jogo.

Zirk [17] constata que os elementos mais utilizados dos jogos
sdo: desafios ou tarefas e 0o mecanismo de recompensa pelas
tarefas cumpridas. No entanto, os niveis de elementos dos jogos
sdo: dindmicas, mecanismos e componentes. No topo da
piramide encontra-se a dindmica, que ¢ um componente
conceitual do jogo; no meio da piramide esta 0 mecanismo pelo
qual o jogo acontecerd; e finalmente, na base da pirdmide estao
os componentes do jogo.

Cabada [20] apresenta um ambiente de aprendizagem que
utiliza técnicas de reconhecimento afetivo e gamificagdo para
ensinar ldgica algoritmica e programagdo. Sharunova et al [21]
analisaram a recente implementagdo da aprendizagem
combinada na forma de gamificagdo de um curso introdutoério
de design de engenharia, para estudantes do segundo ano,
usando uma plataforma de aprendizado on-line comercial.

A elaboragdo das dindmicas ¢ definida pelo professor, buscando
abordar o assunto a ser estudado. No entanto, os jogos podem
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assumir diversas formas de serem implementados. Junto a
escolha do formato, o professor deve estabelecer as regras e
compensacdes para cada etapa do jogo, para que ndo haja
questionamentos durante o seu desenrolar. O jogo pode ser
elaborado buscando uma tematica e uma dindmica apropriada.
A metodologia de gamificagdo ndo é simplesmente utilizar
jogos prontos, mas exigem que o professor crie toda a dindmica
do aprendizado se utilizando de elementos caracteristicos de
jogos para promover a aprendizagem. Toda essa estrutura passa
pelos processos de definicdo dos cenarios a serem explorados,
pelos desafios estabelecidos, pelos prémios e distingdes e
finalmente pela pontuag@o e classificagdo das equipes.

4. METODOLOGIA

A metodologia utilizada nesta pesquisa compreendeu os
seguintes passos:

- pesquisa bibliografica para realizar o levantamento da
literatura cientifica publicada na base Elsevier Scopus e na base
Web Of Science sobre o tema proposto;

- analise bibliométrica das referéncias identificadas para
determinar os trabalhos correlatos;

- elaboragdo e aplicacdo do ESIgaming;

- aplicagdo do questionario aos estudantes da disciplina de
Engenharia de Software;

- analise dos resultados dos dados coletados.

Para a eclaboragdo do questiondrio, foram sintetizados os
conceitos identificados na andlise da literatura. As respostas
apresentavam 5 alternativas, baseando-se na escala de Likert.

A primeira aplicagcdo do ESIgaming aconteceu em duas turmas
totalizando 32 estudantes, do 5° semestre do curso de
Bacharelado em Ciéncia da Computag@o. A motivacao de todos,
tanto do professor quanto dos alunos, foi o principal fator que
moveu todo o processo. Para que o ESIGaming atingisse seus
objetivos de motivar os estudantes em sala de aula, fixar e
exercitar a aplicacdo desses conhecimentos e promover o
desenvolvimento de habilidades cognitivas previstas no plano
de ensino, foram executadas duas etapas: a de preparacdo ¢ a de
aplicagdo do jogo. Cabe salientar que a todo momento varias
discussoes foram feitas com os estudantes a fim de coletar
informagdes e feedbacks sobre o grau de interesse e o0s
resultados obtidos em cada fase.

5. RESULTADOS DA PESQUISA

De acordo com Pressman [2], a Engenharia de Software
engloba  processos, métodos de  gerenciamento e
desenvolvimento de software e inclui técnicas relevantes que
apoiam a especificacdo, projecdo e evolugdo dos softwares que
deverdio atuar em todos os aspectos de produgdo, desde os
estagios iniciais até a manutengao.

Por se tratar de uma disciplina que sofre constantes mudangas e
tem uma base tedrica muito extensa, um dos principais desafios
no processo ensino/aprendizagem da Engenharia de Software é
o emprego de métodos que sejam efetivos e que busquem o
engajamento do estudante nas praticas estudadas em sala de
aula.

Segundo Huizinga [18], jogos sdo atividades voluntarias
exercidas dentro de determinados limites de tempo e de espago,
com regras livremente consentidas e obrigatorias. Os jogos
educacionais proporcionam aos estudantes um ambiente
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interativo e dindmico e para Savi et al [19], para a area de
Engenharia de Software, os jogos podem vir a suprir a
necessidade de aulas mais praticas e dindmicas, resultando em
experiéncias proximas a realidade.

Entretanto, para atingir os objetivos propostos pelos jogos
educacionais, observou-se, na disciplina de Engenharia de
Software, que ndo basta simplesmente mudar o plano de ensino
e sua aplicacdo. Além de transformar o ambiente da sala de aula
em um ambiente interativo e motivador, é extremamente
importante motivar os estudantes e mostrar-lhes que a
dedicagdo ao longo de todo o processo resultara em uma relagao
de melhor qualidade para todos, ou seja, ganha o estudante com
um aprendizado de qualidade e ganha a Instituicdo em termos
de formar melhores profissionais para o futuro.

A Figura 4 apresenta o fluxo das etapas do jogo, que serdo
detalhas nos proximos itens.

Fase 1 — Preparacdo para o Jogo

- Contextualizagdo da disciplina

- Entendimento da gamificagdo como
metodologia ativa de ensino/aprendizagem
- Divisdo em grupos

- Técnicas para elaboragdo de questdes

Fase 2 — Aplicag¢do do Jogo

- Apresentagdo das regras do jogo

- Atribuicdo de papéis para os integrantes
do grupo(escolha do lider)

- Execugdo do jogo

Fase 3 — Avaliagdo

- Reflexdo em grupo

- Aplicagdo de questionario avaliativo
- Interpretacdo dos resultados

Figura 4 — Fluxo do jogo ESIgaming.
5.1. Fase de Preparacio para o Jogo

Esta fase, chamada de “Preparagdo Inicial”, envolveu uma
atividade de reflexdo por parte de todos, sendo que o objetivo
foi o de responder as seguintes questdes relativas a area de
Engenharia de Software:

- Quais os conhecimentos que ja possuo sobre a disciplina?

- Quais as habilidades e competéncias que preciso desenvolver
para atuar na area?

- Como tem sido meu desempenho nas disciplinas afins?

- Conhego os principais autores da area e suas contribuigdes?

- Conhego realmente os conceitos tedricos sobre o tema?

Esta atividade foi executada em um tempo de aula, em que os
estudantes foram divididos em grupos de 3 ou 4 componentes e
foi distribuido um simulado envolvendo questdes objetivas,
dissertativas e/ou discursivas. No segundo tempo da aula, os
grupos apresentaram suas respostas e uma discussdo foi feita a
fim de verificar os resultados e todos tiveram a oportunidade de
opinar e refletir sobre os assuntos propostos e sobre o respectivo
nivel de conhecimento. Ela serviu como base para a verificagdo
do nivel de pré-saberes da turma e atingiu o objetivo de
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provocar uma reflexdo sobre as questdes propostas
anteriormente.

Dando continuidade a fase de preparagdo, uma segunda
atividade, foi proposta e exigiu o acesso a biblioteca virtual da
Universidade para utilizar o livro de Pressman [2]. Cada grupo
foi encarregado de fazer uma questdo objetiva e em seguida
indicar outro para responder. Assim uma disputa foi
estabelecida entre os grupos. Como pontuacdo, ficou definido
que o grupo que acertasse a questdo ganharia uma estrela de
cinco pontas € 0 que errasse a passaria para 0 que perguntou.
Uma reflexdo com a turma apoés essa atividade resultou em uma
constatagdo geral de que todos precisavam adquirir habilidades
para montar boas questdes. Habilidades estas que visam agregar
valor ao aprendizado da disciplina.

A elaboragdo de itens passou a ser o principal fator motivador, o
que exigiu uma aula dedicada especificamente a este topico. O
objetivo foi criar condigdes para as proximas fases do
ESIgaming, que consistiram em perguntas/respostas sobre os
capitulos da bibliografia adotada. O foco central da elaboragido
de itens envolveu:

- o conhecimento da estrutura de questdes de multipla escolha,
contendo instrugao, suporte textual, desenhos, figuras e etc.;

- enunciado da situag@o problema;

- as alternativas de resposta contendo os distratores e a resposta
correta.

Os alunos passaram a entender que a formulacdo de itens deve
apresentar uma situagdo problema clara e objetiva a ser
respondida através da escolha de uma tnica alternativa entre as
cinco disponiveis. A fase de preparacdo se encerra quando os
alunos adquirem conhecimento e compreensao suficientes para
a proxima fase que € a da aplicacdo do jogo.

5.2. Fase de Aplica¢io do Jogo

Nesta fase, os estudantes tomaram contato com as tecnologias
disponiveis para a aplicagdo do jogo. A Universidade possui um
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) utilizado como
apoio e aplicagdo de metodologias ativas nas disciplinas. Além
da utilizag@o deste ambiente virtual, no caso da aplicagdo do
ESIgaming foi desenvolvida uma solugdo que engloba um
website e um aplicativo movel para iPad. Na fase de aplicagdo
do jogo esta solugdo foi amplamente utilizada.

Cada grupo indicou um estudante como o responsavel pela
coleta e pela verificagdo das tarefas passadas pelo professor,
que foi denominado de Lider do grupo.

As tarefas foram passadas por intermédio do site. Os lideres de
grupo organizaram seus membros para enviarem a tarefa e ele
ficou responsavel pela verificagdo da qualidade das questdes
elaboradas num primeiro nivel.

Na fase de aplicagdo do jogo ficou evidenciada a necessidade de
se cumprir os prazos e regras estabelecidos, ndo sendo
admitidos atrasos ou até mesmo a falta de entrega da tarefa.
Nesses casos, o grupo foi penalizado com sang¢des também
como parte das regras do jogo.

Uma vez que as tarefas foram completadas e validadas pelo
professor, o jogo prosseguiu a sua aplicagdo agora em sala de
aula. O sorteio aconteceu por meio de um aplicativo para iPad e
durante cada rodada foram sorteados os grupos que fariam a
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pergunta e o grupo respondente. Como forma de aumentar o
grau de interesse e estimular a participagdo, o sorteio também
pode ser feito por aluno, desta forma o participante ganha ou
perde o ponto do grupo.

A medida que as rodadas aconteceram, os grupos foram
acumulando pontos em forma de pontas de estrelas até
formarem alcangarem as cinco pontas, ou seja, cada pergunta
valia uma ponta e o controle de pontos acontecia imediatamente
a cada rodada.

O estudante pdde acompanhar a pontuagdo de sua equipe por
intermédio da interface web, como mostrado na Figura 5, a qual
era automaticamente atualizada assim que a rodada era
executada. Dessa forma, as estratégias de melhoramento
podiam ser discutidas entre os membros do grupo a fim de que
todos pudessem interagir ¢ buscar melhorar a performance
durante o jogo. A pontuacdo de cada equipe pdde ser
visualizada também pelo aplicativo, conforme apresentado na
Figura 6.

[ ESIGaming 2] Rebecea Santana ]

Pontuacio da Equipe Verde

W W

Progresso Semanal da Equipe Verde
[ = ]

Rebecca

Ailton Novais
Santana

Luiz Silva  Rafael Lima
Ciéncia Ciéncia Ciéncia Cincia
da da da a

c c < c ~ Computagio

Figura 5 - Acompanhamento da pontuacdo de equipes pelo
website

5.3. Resultados da pesquisa

A fim de verificar a grau de satisfagdo dos alunos com a
disciplina quanto a metodologia aplicada, um questionario foi
elaborado e aplicado as duas turmas, denominadas de Turma A
com 18 respondentes ¢ a B com 14 respondentes. A primeira
pergunta buscou identificar se o aluno gostou da disciplina de
Engenharia de Software, independente da didatica ou
metodologia utilizadas, para, em seguida, identificar quais os
fatores ¢ comportamentos que implicaram em sua escolha. A
seguir serdo analisados os resultados das duas turmas em
conjunto, com as perguntas e respectivas respostas obtidas.

A primeira pergunta, “vocé gostou da Disciplina de Engenharia
de Software”, obteve 29 respostas SIM e 3 NAO. Portanto, 91%
dos estudantes gostaram da disciplina e apenas 9% nao.

A segunda questdo solicitou aos estudantes que indicassem
qual(is) fator(es) eles atribuiam a resposta anterior, sendo
possivel marcar mais de uma alternativa. Aqueles que
responderam SIM, apontaram os seguintes fatores:

1 - A didatica do Professor, que obteve 26 indicagdes;

2- Ao Jogo da Engenharia de Software que foi aplicado nas
aulas, com 21 indicagoes;

3 - Ao contetdo da disciplina, com 16 indicagdes;

4 - Aos exercicios praticos que foram aplicados, com 17
indicagoes;
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5 - Ao fato de trabalhar em grupo, com 21 indicagdes.

Equipe Verde

Placar por Equipe

1 - Laranja Estrelas: 2
2 Pontas:0
2 - Prata Membros:
Luiz Silva
3 - Rosa g Rafael Lima
T Rebecca Santana
d—ej Ailton Novais

Figura 6 - Acompanhamento da pontuagdo de equipes pelo
aplicativo

Para as duas respostas negativas, os estudantes apontaram os
fatores de nimero 2 e uma resposta o fator 3, como justificativa
para nio ter gostado da disciplina. Observa-se, que um dos que
responderam que ndo gostou da disciplina, ndo associou o jogo
a este fato e sim ao contetildo programatico, enquanto os outros
dois associaram o fato de ndo terem gostado do prdprio jogo.

A terceira pergunta, com relagdo ao Jogo da Engenharia de
Software, o estudante pode marcar quantas opg¢des desejasse. As
alternativas foram analisadas levando em consideragdo a
resposta SIM ou NAO da primeira pergunta. Foram obtidos os
seguintes indices para aqueles que responderam SIM:

1 — Estimulou-me a estudar o contetido da disciplina, obteve 15
indicagdes;

2 — Foi indiferente, teria estudado do mesmo jeito, obteve 6
indicagdes;

3 — Achei que melhorou meu rendimento pois estudei mais para
participar, obteve 12 indicagdes;

4 — Melhorou minha interagdo com os colegas, obteve 20
indicagoes;

5 — Achei divertido e com isto achei que aprendi mais, obteve
20 indicagdes;

6 — Nio gostei, prefiro aulas convencionais com exposi¢do do
conteudo nao obteve indicagoes.

Para quem respondeu NAO, os fatores de numero 5 e 6
obtiveram, respectivamente, 1 e 2 indicagdes.

Destaca-se nesta analise o fato de que os indicadores 4 ¢ 5
obtiveram niimeros elevados de indicagdes. Isso mostrou que a
aplicacdo do jogo contribuiu para um melhor entrosamento e
interatividade entre os estudantes e¢ para a melhoria do
aprendizado.

Na quarta questdo, que solicitou a analise em relagdo a dindmica
do jogo da Engenharia de Software ser adequada para o
conteudo da disciplina, 29 responderam que sim, concordando
que o contetido favorece a dindmica proposta para o jogo,
enquanto que os mesmos 3, que responderam nao terem gostado
da disciplina, também acharam que o contetido ndo ¢ adequado
para o jogo.

Na quinta pergunta, “se a disciplina ndo fosse gamificada”, os
estudantes puderam marcar as seguintes opgoes:

1 — Teria lido os capitulos solicitados de qualquer maneira,
obteve um ntimero de 16 indicagdes;
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2 — Nao teria lido os capitulos solicitados, iria estudar apenas
pelas aulas ministradas também obteve um numero de 16
indicagdes.

Observa-se que o jogo contribuiu para que todos fizessem a
leitura do material didatico para estarem aptos a participar do
jogo.

Buscou-se também verificar com que frequéncia os estudantes
utilizavam a biblioteca da Universidade e as seguintes opcdes
foram disponibilizadas:

1 — Sempre fago uso da biblioteca, obteve 20 indicagdes;

2 — Frequentei pela primeira vez na disciplina de Engenharia de
Software por causa do jogo, 12 indicagdes.

Nesta analise ficou clara a contribui¢do do jogo na mudancga de
comportamentos do estudante, fazendo com ele buscasse outros
meios de aprendizagem e também fizesse uso das instalagdes,
materiais e equipamentos disponiveis para a sua melhoria da
qualidade do aprendizado.

6. CONCLUSOES

Este trabalho abordou a experiéncia de estudantes de graduagao
na disciplina de Engenharia de Software com a aplicacdo de um
jogo baseado na metodologia de gamificacao.

A revisdo de literatura revelou que metodologias ativas e
gamificacdo sdo temas dominantes e tem crescido o numero de
estudos publicados nos ultimos 10 anos. Entretanto, os
documentos analisados mostram que ainda ha muito a ser
pesquisado, principalmente na preparacdo dos docentes e dos
discentes para aderirem as praticas de metodologias ativas no
processo ensino/aprendizagem

Os resultados da pesquisa mostraram que o engajamento do
estudante, a persisténcia e o comprometimento do professor na
busca de qualidade do ensino e o desenvolvimento de
competéncias, foram muito bem aceitos e avaliados pelos
estudantes. O aprimoramento da metodologia da gamificacdo
aplicada a disciplina de Engenharia de Software mostrou-se
como um processo importante na busca de maior rendimento
por parte do aluno e possivel de ser aplicada a outras disciplinas
do curso.
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