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Abstract. The discipline of Programming Logic requires innovative pedagogical
approaches. This study presents LOGIFICATION, an environment gamified by
adapting Moodle, which combines game elements with Piaget's theory of
cognitive development to facilitate the assimilation and accommodation of
knowledge. Using resources such as avatars, points and rankings, the system
aims to motivate and engage students in learning. The research demonstrated
good results, with greater motivation, engagement and performance in the
experimental group, highlighting gamification integrated with a learning theory
as a promising pedagogical strategy for the teaching of Programming Logic.
Keywords: Educational gamification, Programming logic, Piaget Theory.

Resumo. A disciplina de Logica de Programagdo exige abordagens
pedagégicas inovadoras. Este estudo apresenta o LOGIFICACAO, um ambiente
gamificado pela adaptag¢do do Moodle, que combina elementos de jogos com a
teoria do desenvolvimento cognitivo de Piaget para facilitar a assimilagdo e
acomodacgdo do conhecimento. Utilizando recursos como avatares, pontos e
rankings, o sistema visa motivar e engajar alunos no aprendizado. A pesquisa
demonstrou bons resultados, com maior motiva¢do, engajamento e desempenho
no grupo experimental, destacando a gamificacdo integrada a uma teoria de
aprendizagem como uma estratégia pedagogica promissora para o ensino de
Logica de Programacgdao.

Palavras-chave: Gamifica¢ao educacional, Logica de programagdo, Teoria
Piaget.

1. Introducao

Para abordar os desafios enfrentados no ensino de logica de programagao, ¢ importante
buscar metodologias diferenciadas [Freitas et al., 2022 e Janior e Boniati 2015]. A
disciplina de logica de programagao ¢ comum na maioria dos cursos de Computacao,
sendo geralmente oferecida nos primeiros semestres. Ela forma a base para o
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aprendizado do desenvolvimento de programas de computador [HOED, 2016]. Essas
disciplinas introdutorias sdo essenciais para entender os conceitos fundamentais da
programacao, que serdo importantes ao longo de todo o curso [Holanda et al. 2019]. No
entanto, os estudantes enfrentam dificuldades na aprendizagem desse contetido, devido
a necessidade de habilidades avangadas de raciocinio e abstra¢dao [Khouri et al. 2020].
Além disso, estudos apontam que ha elevados indices de evasdo e reprovagdo nessas
disciplinas, especialmente nos cursos de computacgdo [Barros et al. 2020, Holanda et al.
2018 e Santiago e Kronbauer 2017]. Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma
estratégia promissora, utilizando elementos e estratégias de jogos para fins educacionais
de maneira motivadora [Silveira et al. 2018] e assim nao se trata de um jogo, mas sim
da incorporagdo de elementos de jogos nas atividades educacionais para proporcionar
experiéncias de aprendizado distintas do método tradicional [Alves 2015]. Além disso,
a gamificagdo pode impactar positivamente a motiva¢ao dos alunos, promovendo o
engajamento com os conteudos e, consequentemente, facilitando a aprendizagem
[Kalogiannakis et al. 2021].

As Teorias de Aprendizagem, oferecem uma compreensdo do desenvolvimento
mental e da aquisi¢ao de conhecimento, impactando positivamente a pratica educacional
ao proporcionar uma experiéncia de aprendizado significativa [Neves et al. 2021]. Jean
Piaget (1983) destaca os conceitos de assimilagdo e acomodacdo para explicar a
construcdo do conhecimento, onde o sujeito integra novos conhecimentos a sua estrutura
cognitiva por meio da assimilagdo e ajusta essa estrutura para incorporar novas ideias
por meio da acomodagdo. Assim, o conhecimento ¢ visto como um processo ativo de
constru¢do e reconstru¢do, nao meramente uma transmissao de informagoes. Além
disso, a literatura destaca trabalhos que adaptam ferramentas existentes, como o
Moodle, para integrar elementos de gamificagdo, como as pesquisas de Bernik et al.
(2019), Santos et al. (2021) e Palaniappan e Noor (2022), ao invés de criar novas
ferramentas do zero.

Assim, este trabalho tem o objetivo de utilizar os elementos de gamifica¢do, em
conjunto com a teoria do desenvolvimento cognitivo de Piaget, utilizando os conceitos
de assimilacdo e acomodagao através de um procedimento experimental para avaliar se
ocorrera a aprendizagem e motivagdo do aluno no ensino de Ldgica de Programacao.
Esta pesquisa ¢ de natureza aplicada, do tipo descritiva, com abordagem qualitativa.
Este artigo estd organizado em 5 secOes. Na se¢do 2 estdo os trabalhos correlatos. Na
secdo 3 os procedimentos metodologicos sdo detalhados. Na se¢do 4 sdo apresentados e
discutidos os resultados. Por fim, na Secao 5 sdo descritas as consideragdes finais e
direcdes futuras.

2. Trabalhos correlatos

Com base na revisao sistematica da literatura (RSL) realizada por Castro e Santos
(2023), que analisou a aplicagdo de ferramentas gamificadas nas disciplinas de logica
de programacao, foram no total 22 artigos selecionados, destes a maioria foi publicada
nos anos de 2020 e 2021 com percentual de 27,27% em cada um. As bases de dados
foram a Periddicos Capes com 72,72% e a SBCOPENLIB com 27,27%, j4 em relagao
aos paises o Brasil obteve mais publica¢cdes com 40,90% e Estados unidos, Reino Unido,
Portugal, Malasia, Pakistao, Cilhe, Taiwan, Croacia, Canad4, Roménia e Turquia 4,54%
cada um, das ferramentas gamificadas o Moodle foi utilizado trés vezes [Palaniappan e
Noor 2022, Santos et al. 2021 e Bernik et al. 2019] (13,60%) nos trabalhos, CodeBench



[Rodrigues et.al 2022 e Ribeiro et al. 2020] e CodePlay integrado ao juiz on-line [Filho
etal. 2020 e Pessoa et al. 2021] duas vezes (9,09%) cada um, gamificacao de disciplinas
(Arcabouco com atividades genéricas para gamificagdo de curso e gamificagdo de
disciplina) foi utilizada duas vezes [Teixeira e Juca 2021 e Gongalves et al. 2019]
(9,09%) e coding peekaboom [Lin et. al 2022], Asura [Paiva, Leal e Queiroz 2020],
Feeper [Smiderle et al. 2020], CYourWay [Tasadduq et al. 2021], SEP CYLE [Zahedi
et al. 2021], UDPiler [Marin et al. 2018], Trilogic com vlibras [Silva, Vasconcelos e
Silva 2020], tutor de programagao interativo [Grey e Gordon 2023], Easylogic [Cabada
et al. 2020], ambiente gamificado [Imran 2022], Atividades gamificadas baseadas em
jogos (Jogo ordenacao de bolha) [Jawad e Tout 2021], quiz (kahoot)[Iancu 2019] e rede
social (facebook) [Kili¢ 2023] uma vez (4,54%) cada uma, conforme a Figura 1 do
dashboard desses dados da RSL.
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Figura 1. Informacdes de alguns resultados da revisao sistematica da literatura. Fonte:
Autoras, 2024.

Nesta RSL, também foram identificados estudos recentes sobre o uso do Moodle
com elementos de gamificagdo aplicados a computacdo. A seguir, na Figura 2, sdao
apresentadas imagens das ferramentas dos pesquisadores Palaniappan e Noor (2022) e
Santos et al. (2021); as imagens de Bernik et al. (2019) ndo foram disponibilizadas.
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Figura 2. Ambientes gamificados. Fonte: Palaniappan e Noor, 2022 e Santos et al. , 2021.

Na Tabela 1 abaixo temos um comparativo destes trabalhos em relagao ao
LOGIFICACAO ambiente gamificado proposto neste estudo.



Tabela 1. Comparativo de trabalhos investigados e esta pesquisa que utilizaram o moodle.
Autoras, 2024.

Ferramenta Autores Teoria de Elementos de gamificagdo Testes: Grupo Formatoda  Pais Assunto
aprendizagem experil e de P a
controle
Moodle Bernik et al. (2019) Nao informaram  avatar, histéria, desafios, repeti¢ao, Sim Curso online Croacia Programagao Il

emblemas, avaliagao interativa, tabela
de classificagdo, contagem regressiva.

Moodle Santos et al. (2021) N3ao informaram  narrativa, recompensas, desafios, nivel, Nao Curso remoto: Brasil Ensino de
conquistas, progressao,desbloqueio de aulas sincronas programagao em
conteido e assincronas Arduino e nogdes de

elétrica e eletronica.

Moodle Palaniappan e Noor Aprendizagem pontos, classificagoes no leaderboard e Nao Curso online Malasia Linguagem de

(2022) Auténoma badges. programagao
Moodle Castro e Santos (2023) | Teoria do narrativa, progressao, desafios, Sim Disciplina Brasil  Ldgica de
desenvolvimento feedback, recompensas, estado de Presencial Programagéo |
cognitivo de vitoria, pontos, classificagdo, medalhas, como auxilio ao
Piaget avatar, niveis, desbloqueio de conteudo professor

e realizagoes.

Pesquisas encontradas
Pesquisa proposta

Além desses, dentre os trabalhos investigados nesta RSL, atualmente, apesar de
existirem diversas pesquisas, em sua maioria ndo foram explorados os elementos
basicos da gamificacdo: Pontos (points), classificacdo (leaderboards) e medalhas
(badges) apontados por Moreira et al. (2022), apud. Werbach e Hunter, 2012; Khaleel
et al.,, 2016), nem aplicaram uma teoria de aprendizagem em conjunto com a
gamificacdo, se fazendo necessario mais pesquisas neste sentido.

3. Metodologia

Nesta secdo, a metodologia da pesquisa previamente publicada [Castro e Santos 2024],
¢ descrita, desde seu objetivo até¢ a aplicacdo da ferramenta, procedimentos
metodologicos importantes para o planejamento e execucdo da pesquisa. O objetivo
geral desta pesquisa € utilizar elementos de gamificagdo integrando a teoria de Piaget
para avaliar aprendizagem e motivacao dos alunos no ensino de Logica de Programagao.
J& os objetivos especificos sao listados abaixo:

e Utilizar elementos de gamificacdo em conjunto com a teoria do desenvolvimento
cognitivo em uma ferramenta;

e Aplicar esta ferramenta em sala de aula como os no ensino da disciplina de
Loégica de Programacao;

e Criar e organizar um repositorio de materiais utilizados para disciplinas de logica
de programacao;

e Criar um manual de customizagdo da ferramenta moodle, aplicando os
elementos de gamificacdo, em conjunto com a teoria do desenvolvimento
cognitivo;

e Contribuir com mais um modelo de ferramenta adaptada e de software livre para
a comunidade académica de maneira que os demais pesquisadores possam
utiliza- la para novas descobertas de experimentos relacionados a gamificagao.

A pergunta desta pesquisa foi definida da seguinte forma: Como a gamificagdo
pode apoiar o ensino e aprendizagem de Logica de Programacgdo?



3.1. Gamificacdo da Ferramenta

Na gamificagdo da ferramenta na plataforma Moodle 4.0, para o ensino de ldgica de
programacao nos cursos de Computagdo, foram incorporados a Teoria do
desenvolvimento cognitivo de Piaget como assimilagdio e acomodagdo do
conhecimento, onde, segundo Piaget (1980) o desenvolvimento cognitivo ocorre por
meio de multiplas tentativas, usando processos de assimilacdo e acomodagdo, para que
o individuo passe de acdes reflexas para intencionais. A assimilacdo, segundo Piaget
(1996, p. 364), envolve construir estruturas e integrar novos elementos a elas,
organizando estimulos do ambiente e integrando-os as estruturas existentes. Para Padua
(2009), as estruturas mentais adaptam-se as necessidades do objeto, um processo
denominado acomodacao e assim Piaget afirma que "a assimilagdo e a acomodagao sao
(...) os dois podlos de uma intera¢ao entre o organismo € o meio, a qual é a condicao de
todo funcionamento bioldgico e intelectual" (1996, p. 309).

Juntamente com os elementos de gamificagao - estes, foram definidos com base
em estudo bibliografico sobre gamificac¢ao, onde foi elaborada e publicada uma revisao
sistemdtica da literatura acerca do tema (Castro e Santos, 2023) que analisou o uso de
ferramentas gamificadas em disciplinas de 16gica de programacao - e seguindo o modelo
de Werbach e Hunter (2012), ficando definidos assim: dinamica (narrativa e
progressdo), mecanica (desafios, feedback, recompensas e estado de vitoria) e
componentes (pontos, classificacdo, medalhas, avatar, niveis, desbloqueio de conteudo

e realizagdes) e também os recursos utilizados no moodle indicados, conforme a Figura
3.
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Figura 3. Esquema de implementaciio dos elementos de gamificacio no Moodle. Autoras, 2024.

Além disso, elaborou-se materiais como questiondrios (pré e pos-teste para
avaliar o perfil, conhecimento, aprendizado e motivagdo dos educandos, além de serem
avaliados com questdes de multipla escolha sobre topicos especificos e a coleta dos
feedbacks qualitativos dos alunos sobre o ambiente gamificado) e um manual' com os
plugins utilizados no moodle. Também foi criado um repositério de materiais com
aplicacdo de gamificacdo em disciplinas de logica de programagao, contendo o manual
mencionado e algumas ementas de universidades e institutos.

Antes de projetar o ambiente, foi realizado um estudo do perfil demografico dos
alunos de graduagdo em cursos de computacdo que cursaram Ldgica de Programacao.
Foram entrevistados 8 alunos do curso de Sistemas de Informagao de uma Universidade
por meio de um questionério® adaptado do guia de definigdo de persona disponibilizado
no site Resultados Digitais (2024), que busca definir o perfil do publico alvo, elaborar
propostas/produtos e verificar se ira atender suas necessidades.

! Link manual: https://abrir.link/ ALEGn
2 Questionario perfil aluno: https:/abrir.link/PWZYa
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Nesse sentido, buscamos entender dos alunos, suas frustragdes, necessidades,
desafios e objetivos relacionados a disciplina. Para analisar a usabilidade do prototipo
do ambiente gamificado, 11 professores de computacio, sendo 5 da rede federal, 4 da
estadual, 1 da municipal e 1 da rede privada, avaliaram a interface usando o
questionario® da ISO/IEC 25010 (2011) com atributos como reconhecimento,
aprendizagem e acessibilidade. Além disso, realizou-se um teste piloto com 8 alunos
para obter o retorno sobre o protétipo elaborado, onde foi aplicado o questionario* de
John Brook (1996) que utiliza a Escala de Usabilidade de Sistema (SUS), este também
foi adaptado com inser¢do de perguntas sobre motivagdo e informac¢des demograficas
para identificar possiveis melhorias na interacao do usuario.

3.2. O ambiente gamificado

Foi criada uma logo do ambiente gamificado, conforme a Figura 4, em que a lampada
simboliza ideia e criatividade, integrando elementos de logica de programagdo
(fluxograma) e gamificacdo (objetivos, troféu e moedas), representando a combinagdo
desses conceitos. Abaixo da imagem, aparece o nome do ambiente gamificado,
LOGIFICACAO, que une “logi” de logica, “fica” de gamificagdo e “¢do” de
programacao, usando a fonte arcade gamer, em referéncia aos jogos. A cor laranja
remete a0 Moodle e aparece na tela principal, enquanto as cores do nome
LOGIFICACAO também sdo usadas no fundo do fluxograma e nos icones brancos dos
elementos de gamificacdo, criando uma harmonia visual.

¢

Dz
w

LOGI C

Figura 4. Logo criada para o ambiente gamificado. Fonte: Autoras, 2023.

Também foi desenvolvido um protétipo de telas para a ferramenta proposta, com um
enredo que guia o aluno pelo ambiente gamificado. Para desbloquear um codigo em trés
partes, o aluno deve completar atividades em mddulos especificos, seguindo as trilhas
do ambiente. Uma personagem animada chamada ADA, orienta o aluno desde o inicio
dos estudos. A Figura 5, oferece uma visao geral do ambiente disponivel para os alunos
da disciplina de logica de programacdo, com um design minimalista com cores como
laranja, branco, vermelho, verde, azul e cinza.

3 Questiondrio de avaliagdo de usabilidade ISO/IEC 25010: https:/abrir.link/IMJJI
4 Questionario baseado na escala SUS de John Brooke: https:/abrir.link/wFkS
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Figura 5. Tela inicial do ambiente gamificado. Fonte: Autoras, 2023.

No centro da tela, estd o curso, dividido em modulos por trilhas de
conhecimento: Instrugdes, 1- Navegando nos conceitos da logica, 2- Desafio Logico
Ludico: variaveis em jogo, 3 - Cédigos em Cena: Desvendando o Enigma Visual da
Programagdo. O aluno assimila os conteudos progressivamente, conectando e aplicando
as informagdes na resolugdo de exercicios para desenvolver um pensamento logico e
organizado. O aluno pode estudar em sequéncia, comegando com o mddulo "Instrucdes"”
habilitado inicialmente. Apos visualizd-lo, a primeira trilha ¢ desbloqueada, e as
seguintes sdo habilitadas a medida que as anteriores sdo concluidas. As trilhas
bloqueadas sao exibidas em cinza como "restritas", impedindo o acesso para evitar erros.

O progresso do aluno ¢ mostrado em porcentagem, tanto por trilha quanto
globalmente, com a porcentagem em cinza até a conclusdo, indicada pelo icone verde.
Elementos de gamificagdo, como avatar, pontos, posicdo no ranking, nivel e
classificag@o por grupos e individual, estdo disponiveis no canto superior direito. Cada
trilha revela uma parte do codigo desvendado, incentivando o progresso. O prototipo’
de telas completo, esta disponivel para consulta.

O enredo gamificado, focado na decifragdo de um codigo, promove a
assimilagdo, com cada modulo trazendo desafios para que os alunos assimilem conceitos
de logica de programagdo. A agente animada introduz o curso, facilitando essa
assimilagdo. A decifracao do cddigo exige adaptacdo, promovendo a acomodacao, € o
feedback orienta a revisdo de conceitos. Elementos de gamificacdo, como avatares,
pontos e rankings, motivam os alunos com recompensas € permitem monitorar o
progresso. Assim, a combinag¢do de gamifica¢do e narrativa cria um ambiente dindmico
que facilita a assimilagdo e acomoda¢ao do conhecimento de forma envolvente.

A insercdo de conteudos ministrados pela professora no ambiente gamificado
ocorreu em marco. Durante reunides, foram apresentados por ela os topicos e materiais
dos modulos II (16gica de programagao, algoritmos e fluxograma), III (Portugol Studio,
estrutura basica de um programa, variaveis e tipos de dados) e IV (atividades de revisao)

5 Protétipo de telas completo: https:/abrir.link/Gsdc
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que posteriormente foram adaptados para o ambiente. Segue esquema desta
organizag¢do, conforme a Figura 6.

Gamificacao dos ; .
: Ensino do Médulo Il Ensino do Médulo 11l Ensino do Modulo IV
conteudos

MARGO ABRIL MAIO JUNHO

Figura 6. Distribuicio das atividades de aplicacdo do ambiente gamificado. Fonte: Autoras,
2024.

3.3. Aplicacio da ferramenta

Com os resultados do teste piloto, o ambiente gamificado LOGIFICACAO foi
reajustado com as melhorias identificadas e aplicado de maneira experimental em uma
turma de Manutencdo e Suporte de Informatica de uma escola de Ensino Técnico do
Estado do Para - EETEPA no municipio de Curugd-PA para complementar a
metodologia da professora, na disciplina de Logica de Programacao 1. A pesquisa foi
realizada entre abril e junho de 2024, com a participagdo dos 34 alunos da turma. Eles
foram inicialmente divididos por sorteio em dois grupos: 17 alunos no grupo de controle
e 17 no experimental. No entanto, ap6s o sorteio, dois alunos do grupo de controle
solicitaram transferéncia para o grupo experimental e foram atendidos. Assim, a divisdo
final ficou com 15 alunos no grupo de controle e 19 no experimental. E importante
mencionar que essa mudanga na divisdo dos grupos apds o sorteio pode representar uma
ameaga a validade deste estudo. Antes da aplicagdo todos responderam o questionario
para verificacdo de perfil da turma, e uma questdo de conhecimento em logica de
programacdo. Os alunos do grupo experimental foram cadastrados no ambiente
gamificado com usudrio e senha, que foram enviados para a professora que distribuiu
para eles em um grupo do whatsapp, o usuario era o nome e sobrenome do aluno e a
senha tinha sua matricula. A utilizagcdo do ambiente se deu no laboratério de Informatica
nos periodos das aulas da professora. A Figura 7, mostra o esquema da aplicagdo.

Divis@o dos grupos experimental
Verificar se ocorreu e de controle.
diferenca na percepgdo do /i
aprendizado e motivagdo * :
antes e depois do uso do :
ambiente pelos alunos. 1 Grupo experimental Grupo de controle
1
1
i | |
1
i
\ Aplicac@o dos médulos II, Il e IV - ensino Aplicac@o dos médulos i, lll e IV -
auxiliado pelo ambiente gamificado. metodologia tradicional de ensino.

1

1

1
— -.

Figura 7. Esquema de aplicacdo da ferramenta. Fonte: Autoras, 2024.



No ambiente gamificado, a agente animada ADA foi orientando os alunos
conforme Figura 8, dando as instrug¢des iniciais, desde seu objetivo no ambiente, a
navegar nas trilhas, inserir avatar e executar as atividades.

/" Eusoua ADA, e em conjunto com sua N
professora, irei te guiar nessa jornada de
aprendizagem de Légica de Programagdo

neste ambiente gamificado. Espero que
possa aproveitar bastante, entdo, clique em
“Meus cursos” ou desga a barra de rolagem

- VA para acessar o curso. Vamos la!
N

A A .
Figura 8. Agente animada ADA, desejando boas vindas aos alunos. Fonte: Autoras, 2024.

Natrilha 1, sobre l6gica de programacao, algoritmos e fluxogramas, a professora
passou duas atividades de descricdo narrativa e fluxograma. Os alunos do método
tradicional usaram caderno, ¢ os programas Word e Flowgorithm, enquanto os do
ambiente gamificado realizaram as mesmas atividades de forma interativa e lidica: um
video com perguntas sobre algoritmos, atividades de arrastar e soltar de descri¢do
narrativa calculo de uma média e troca de um pneu e ordenagdo de fluxogramas do
calculo da média de aluno. Eles completaram quatro desafios: 1- Descrever o calculo da
idade de uma pessoa; 2- Criar o fluxograma do célculo da idade; 3- Descrever a
conversdo de reais para dolares; 4- Criar o fluxograma da conversdo. Nas atividades
“conectando desafios,” fizeram descricdes narrativas e fluxogramas para ajudar
personagens a realizar tarefas como fazer café e pescar. Ao final, receberam uma
recompensa com parte do codigo revelado.

Na trilha 2, sobre Portugol Studio, estrutura de programas, variaveis e tipos de
dados, os alunos criaram seu primeiro programa no Portugol Studio com orientacao da
agente animada, depois eles seguem realizando atividades usando os comandos de
entrada e saida de dados, criando algoritmos de receber € mostrar um nome € numero,
depois a agente animada os lembrou de trocar seu avatar. Nos desafios "avaliando
algoritmos", criaram uma calculadora simples, converteram temperaturas e criaram um
programa de boas-vindas. Em '"varidveis em jogo", participaram de atividades
interativas que continham jogo da memoria, arrastar e soltar e perguntas e respostas
sobre tipos de variaveis. Por fim, realizaram exercicios sobre estruturas condicionais e
de repeti¢dao. Ao concluir, receberam mais uma parte do codigo desbloqueada.

A professora informou que, devido ao feriado no dia 14, passaria uma lista de
exercicios para os alunos praticarem em casa. Para os alunos do ambiente gamificado,
como 0 mesmo ja era compativel com dispositivos moveis, a atividade seria realizada
na plataforma e no Portugol Studio, acessados pelo celular, ja que a maioria ndo possui
computador em casa. Os alunos do método tradicional fariam a mesma atividade no
caderno e também no Portugol Studio pelo celular. Em determinado momento também



desta trilha, a professora solicitou o desbloqueio das atividades seguintes, pois alguns
alunos enfrentavam dificuldades e dividas em relagdo ao contetido e ainda ndo haviam
concluido as atividades anteriores. Além de ministrar as aulas, ela também dedicou-se
a esclarecer duvidas e acompanhar as atividades dos grupos experimental e de controle.

Na trilha 3, conforme orientado pela professora ficaram as revisdes dos
conteudos, nesta os alunos tiraram duvidas de algumas questdes da atividades com a
professora e mostraram o que estavam fazendo tanto os do grupo experimental como de
controle, nesta trilha tinha uma atividade de estrutura condicional e apos realizar, o
desafio final que mostrava todo o cdédigo desbloqueado, os alunos escanearam e
conforme a agente animada orientou eles foram para perto do quadro e realizaram uma
atividade de programacdo em equipe, ao final retornaram para o ambiente gamificado
que foi desbloqueado a tela de recompensa onde tinha um video parabenizando e
mostrado que tinham chegado ao nivel desenvolvedor, por fim aparece uma nova tela
com a ADA agradecendo pela jornada e se despedindo dos educandos.

Além de acompanhar os alunos em sala de aula, a professora podia visualizar
todas as atividades realizadas por cada estudante, identificar quais estavam concluidas
e quais ainda estavam pendentes. Ela também avaliava as atividades enviadas no
ambiente gamificado, como c6digos no Portugol Studio e fluxogramas, que requeriam
correcao ¢ atribuicao de nota.

Finalizado o uso do LOGIFICACAO, foram aplicados os questionarios pos teste
para avaliar o conhecimento que continha 10 perguntas, em seguida os alunos
preencheram o questionario de feedback e motivagdo com 22 itens. Na festa de
encerramento da disciplina, ocorreram as premiagdes das trés maiores pontuagdes no
ranking do LOGIFICACAO e também a entrega de certificados simbodlicos de
participagdo para os alunos do grupo experimental.

4. Resultados e discussoes

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados preliminares das avaliagdes realizadas
antes da aplicacdo da ferramenta. Estas avalia¢des incluem a avaliagdo de usabilidade e
o teste piloto de experiéncia do usudrio, seguidos pela aplicacdo da ferramenta e
avalia¢do da aplicacdo da ferramenta, com base nos questionarios aplicados tanto aos
alunos quanto a professora da disciplina que participaram da pesquisa. As avaliagdes
foram organizadas nos seguintes topicos: 1) Questiondrio de perfil do aluno, 2)
Avaliagdo de motivagao e feedback, 3) Avaliagdo de conhecimento, e 4) Avaliagdo
docente do ambiente LOGIFICACAO na disciplina de Logica de Programagio 1.

4.1. Avaliacoes preliminares - avaliacio de usabilidade e teste piloto de
experiéncia do usuario

Na avaliacdo de usabilidade realizada pelos professores conforme a Figura 9, o sistema
apresentou um desempenho positivo, com média de 3,13 de notas entre 0 a 4, de acordo
com os critérios da ISO/IEC 25010. Caso em algum atributo o avaliador julgar que nao
¢ possivel ser avaliado, ¢ indicado um “x” onde ficaria a nota e este atributo nao entra
no calculo.



Notas ficha de Avaliagéo de Usabilidade - Aderente a Norma I1SO/IEC 25010
. 4. Protecéo c
';C;T:dsgrr:g - gsg(élhig;;omo 2. Aprendizagem | 3. Operacionalidade (‘:jomra E?rps Intesrfaig(;l?jlc‘)cagﬁarwo 6. Acessibilidade Total
o Usuario
1 3 3 4 3 4 1 3
2 4 4 3 3 4 X 36
3 4 4 4 4 4 X 4
4 4 3 4 X 4 1 32
5 4 3 3 3 3 2 3
6 2 1 2 1 3 1 1,666666667
7 4 4 4 4 4 2 3,666666667
8 4 4 4 X 4 4 4
9 4 4 4 3 3 0 3
10 4 4 4 X 4 1 3.4
11 2 2 X X 2 X 2
Média das notas totais| 3,139393939

Figura 9. Média dos atributos por cada avaliador e calculo da média da média dos atributos.
Fonte:Autoras, 2024.

Além disso, considerar a distribui¢ao das pontuagdes individuais pode fornecer
informagdes adicionais sobre os pontos fortes e fracos do sistema em cada atributo de
usabilidade. Nesse sentido, a acessibilidade foi o atributo com menor pontuacao (1,5)
como pode ser visualizado na Figura 10, indicando areas criticas que necessitam de
melhorias.

Média por atributo

6. Acessibilidade

1. Reconhecimento de Adequacdo

5. Estética da Interface do Usudrio

2. Aprendizagem

4. Protecdo Contra Erros do Usudrio

3. Operacionalidade

Figura 10. Média de avaliacdo por atributo. Fonte: Autoras, 2024.

No teste de experiéncia do usudrio, os participantes da pesquisa foram alunos de
graduacdo em Sistemas de Informagdo, com idades entre 20 e 28 anos. A maioria nao
tinha conhecimento prévio em logica de programacdo. Em relagdao a motivacio, a
maioria marcou 5 nas perguntas de uma escala de 0 a 5, com apenas um participante
selecionando 4. No questionario SUS, o questiondrio associado a esse modelo consiste
em 10 questdes, com respostas baseadas em uma escala Likert de cinco pontos, variando
de "discordo totalmente" a "concordo totalmente". Os resultados sdo calculados da
seguinte maneira: Para as perguntas de nimeros impares (1, 3, 5, 7, 9) subtraia 1 da
pontuagdo dada pelo usuario. Exemplo: se o usudrio responder 4, teremos: 4 - 1 = 3.
Para as perguntas de nimeros pares (2, 4, 6, 8, 10) subtraia 5 da pontuagdo dada pelo
usudrio (5 - x). Exemplo: se o usuario responder 1, teremos: 5 - 1 = 4. Depois ¢ somado
os valores e multiplicado por 2,5 e por fim os resultado irdo variar de 0 a 100. A média
de pontos do SUS ¢ 68, se os resultados estiverem menores € um indicativo de que o
produto pode ter problemas de usabilidade. esse célculo pode ser automatizado usando
o0 “sus calculator”. Conforme a Figura 11, a pontuagdo média nesta pesquisa foi de 92,5.



Escala de Usabilidade de Sistema (System Usability Scale - SUS)
CALCULO DA
Questdo 01| Questdo 02 | Questio 03 | Questdo 04| Questdo 05 | Questio 06 | Questiio 07 | Questdio 08 | Questdo 09| Questdo 10| PONTUCAO DE CADA
QUESTIONARIO
5 2 4 1 4 2 5 2 5 1 875
5 1 5 1 4 1 5 1 5 1 97.5
3 1 5 2 4 1 5 1 5 1 87.5
5 1 5 1 5 2 5 1 5 2 95
5 1 5 2 5 1 4 2 4 1 a0
5 1 5 1 5 2 5 1 5 1 97.5
4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 97.5
5 4 4 3 5 2 4 1 5 4 725
4,625 15 4,75 15 4,625 15 475 1,25 4,675 1l 92,5
Média da pontuacdo
Média por nota de cada questdo do questionario por questionario

Figura 11. Calculo da pontuacio dos questionarios. Fonte: Autoras, 2024.

Nas falas® dos alunos referente a questdo 11: Como vocé descreveria sua
experiéncia ao interagir com os prototipos do produto/software?, destacam-se aspectos
positivos como dinamismo, facilidade de uso, interatividade e avaliacdo positiva do
ambiente gamificado.

Com base nos resultados preliminares, o ambiente gamificado foi bem recebido
tanto por professores quanto por alunos, com uma avaliagao positiva da usabilidade e
experiéncia do usuario. Areas de melhoria foram destacadas, especialmente em
acessibilidade, e medidas foram propostas, como a inclusdo de um plugin de
acessibilidade ¢ do Widget do Vlibras, além do ajuste para funcionamento em
dispositivos moveis e a diversificagao das atividades. Essas adapta¢des visam tornar o
ambiente mais inclusivo e atrativo, refletindo as ideias de Souza e Mourao (2023) sobre
a importancia de ambientes inclusivos e interativos na educacdo. O potencial da
ferramenta em motivar e facilitar a aprendizagem, especialmente na disciplina de 16gica
de programacao, ¢ notavel, sendo compativel com os achados de estudos anteriores,
como os de Santos (2018), Perlin et al. (2019) e Rios e Cury (2016). A ferramenta parece
contribuir para um aprendizado de carater ludico, como apontado por Brasil e Buraque
(2015). Esta parte em vermelho ¢ o texto reescrito amenizando o texto em azul para
substitui-lo.

4.2. Aplicacio da Ferramenta e premiagoes

A professora explicava o conteudo para a turma e, nas atividades praticas, todos iam ao
laboratorio de informatica. O grupo experimental usava o ambiente gamificado e
ferramentas indicadas, enquanto o grupo de controle realizava as atividades no caderno
ou com outras ferramentas recomendadas pela professora, conforme a Figura 12.

Figura 12. Professora ministrando o contetido na sala e atividades praticas no laboratério.
Fonte: Autoras, 2024.

Na festa de encerramento da disciplina, ocorreram as premiagdes, onde as alunas
que ficaram com as trés maiores pontuagdes no ranking do LOGIFICACAO ( Figura

6 Respostas da questéio 11 do questionario com as falas dos alunos: https:/abrir.link/PNFCv



https://abrir.link/PNFCv

13) receberam medalhas(Figura 14).

Lista de classificagso Curso Configuragbes Participantes Notas Relatérios Mais v

Salvar como ‘ Valores Separados Por Virgula (.csv) ] ‘ Download

( Desvendando a Légica de Programacéao: conectando ideias e trilhando o caminho légico. )

Ordem Nome Atividades Médulos Segbes Bénus do dia Total

1° ? Ana Maia n 925 400 o 1336pts
£

a0 a' Jamily Rodrigues 1 925 400 0 1336pis

30 % Julia Lima 10 925 400 o 1333pts

Figura 13. Lista de classificagdo ambiente gamificado LOGIFICACAO. Fonte: Autoras, 2024.

Figura 14. Premiacéo para o top 3 do ranking. Fonte: Autoras, 2024.

Também foram entregues para todos os educandos que participaram da utilizagdo no
ambiente gamificado um certificado simbolico (Figura 15).

Figura 15. Encerramento da disciplina com as premiacoes e certificados. Fonte: Autoras, 2024.

Foi extremamente gratificante realizar este trabalho e utilizar a pesquisa como
ferramenta para contribuir com o aprendizado dos alunos. A diretora e a professora
mostraram-se muito receptivas e solicitas, enquanto os alunos demonstraram grande
entusiasmo ao explorar o ambiente proposto. Além disso, ao término da pesquisa, a
direcdo solicitou a publicacdo de uma nota no site da escola, destacando a experiéncia
dos alunos com o ambiente gamificado e sua participacdo nesse estudo, valorizando
ainda mais a iniciativa.

4.3. Avaliacao da aplicacdo da ferramenta

Na avaliagdo da ferramenta sera apresentado os resultados dos questionarios aplicados
com os alunos sobre a pesquisa de seu perfil, motivacdo e feedback e conhecimento,



além do questionario com a professora da disciplina para avaliacdo técnica e pedagogica
sobre o uso da ferramenta em conjunto com sua metodologia.

4.3.1. Questionario de pesquisa de perfil do aluno

Ao todo, 34 alunos da turma responderam ao questionario de pesquisa de perfil. Nos
resultados das respostas dos alunos, a média de idade dos respondentes era de 16 anos
e a maioria era do sexo feminino (64,7%), enquanto 32,4% eram do sexo masculino e
2,9% preferiram ndo informar. Quanto ao conhecimento dos alunos em ldogica e
linguagem de programacado, a Figura 16, revela que a maioria (85,3%) ndo possuia
conhecimento prévio antes da disciplina de ldgica de programacdo, sendo este o
primeiro contato com o tema. Dos 14,7% que ja haviam tido alguma experiéncia
anterior, as fontes mencionadas foram cursos de curta duragao (1 aluno), cursos técnicos
(2 alunos) e estudo autodidata (2 alunos). Além disso, a maioria dos alunos informou
que ndo conhecia nenhuma linguagem de programagdo (76,5%), enquanto 23,5%
possuiam algum conhecimento.

Q do iniciou a discipli
1to os conteudos rel

voceé ja tinha estudado em outro
i dos a légica de programagédo ?

Sim

Quando iniciou a disciplina ja tinha conhecimento prévio a
alguma linguagem de programagao?

Sim

Nao, foi meu...

Figura 16. Conhecimento dos alunos em relacio a légica e linguagem de programacio.
Autoras, 2024.

Esses dados revelam um perfil predominante de estudantes sem experiéncia
prévia em logica e linguagem de programacdo, com a disciplina sendo o primeiro
contato. E destacado também a juventude e diversidade de género do grupo e como
apenas uma pequena parcela ja tinha algum conhecimento anterior e a maioria dos
alunos desconheciam qualquer linguagem de programacdo, o que indica um grande
potencial para desenvolvimento de habilidades no tema e a importincia de uma
abordagem introdutoria na disciplina para atender ao perfil da turma.

A Figura 17 apresenta o comportamento dos alunos em relacdo aos estudos,
indicando que a maioria prefere estudar sozinha (70,6%), enquanto 29,4% optam por
estudar em grupo. No entanto, quando se trata de realizar atividades, 64,7% dos alunos
preferem fazé-las em grupo, e 35,3% preferem trabalhar sozinhos.

Costuma estudar mais sozinho(a) ou em grupo?
25

20 70,6%

15

10
5

0

29,4%

Sozinho Em grupo

Figura 17. Preferéncia dos alunos em relacio aos estudos. Fonte: Autoras, 2024.

Prefere realizar as atividades propostas nas disciplinas
sozinho(a) ou em equipe?

25
20 64,7%
15
10 35,3%

5

0

Sozinho Em grupo




Quanto a interagdo em sala de aula, a Figura 18 evidencia que 67,64% dos alunos
interagem apenas quando necessario, € 32,35% interagem sempre que possivel. Para
esclarecer duvidas, a maioria (44,11%) recorre a internet, 29,41% preferem perguntar
ao professor e 26,47% buscam ajuda com colegas de classe.

Interage sempre que pode em sala de aula com os colegas | Quando esta com duvidas sobre o assunto abordado na aula,

e o professor ou sé interage quando necessario? vocé costuma tirar as duvidas principalmente como?
B sSemprequeposso [l S6 quando necessario B Pesquisando nainternet [l Com o professor
25 Com os colegas de classe

20 67,64% 15
15
10
5
0

Figura 18. Interacio dos alunos em sala de aula. Fonte: Autoras, 2024.

Sobre o uso de jogos, a Figura 19 mostra que 94,11% dos participantes
afirmaram gostar de jogar, enquanto 5,88% disseram que ndo. Em relacdo a frequéncia
com que jogam, a maioria respondeu que joga raramente (47,05%), seguida de
ocasionalmente (26,47%) e frequentemente (14,70%). As respostas "muito frequente" e
"nunca jogaram" foram escolhidas por 5,88% cada.

Voceé gosta de jogos? Vocé joga com que frequéncia?
I Frequente...
Sim Muito freqg. ..
[ Ocasional...
Nao Raramente
I Nunca
0 10 20 30 40 0 5 10 15 20

Figura 19. Interesse pelos jogos. Fonte: Autoras, 2024.

Na se¢do sobre motivacao e metodologia de aprendizagem, a Figura 20, expde
que ao serem perguntados sobre o nivel de motivacdo, em uma escala de 1 a 5, onde 1
representa "muito desmotivado" e 5 "muito motivado", a maioria dos estudantes
respondeu com escala 3 (44,1%). Outros 23,5% indicaram 4, enquanto 5,9% marcaram
1, e 2,9% escolheram 2. Quando questionados sobre a forma preferida de aprender
contetdos de logica de programacao, 82,35% dos estudantes mostraram preferéncia por
métodos ativos, como atividades baseadas em desafios, pontuacdes, uso de imagens e
videos interativos. Ja 11,76% optaram pelo método tradicional, com listas de atividades
e contetidos a serem resolvidos, e 5,88% afirmaram ndo considerar importante a forma
de aprendizado.

Em uma escala de 1 a § onde 1 é muito desmotivado e 5 Se pudesse escolher, de que maneira vocé gostaria de aprender os contetidos de Idgica de
€ muito mouvado, quamo vocé se senti motivado no

momento?

programacao, qual seria
30

8235%

20

_Com assuntos e listas de De maneira ativa como atividades N&o considero importante a forma
atividades para resolvercomo  em forma de desafios ou com de aprendizado.
método tradicional de ensino. pontuacdes , associacdo de

imagens, videos interativos e etc

Figura 20. Motivacio e interesse na metodologia de aprendizagem. Fonte: Autoras, 2024.



As respostas dos alunos sobre seus objetivos na disciplina de logica de
programacao foram organizadas na Tabela 2, agrupando-se em cinco categorias

principais.

Tabela 2. Analise dos objetivos dos alunos com a disciplina. Fonte: Autoras, 2024.

Categorias

Analise

Alunos

1. Interesse em Aprender e
Compreender a Disciplina.

Este grupo reflete alunos que desejam entender o contetido e
progredir academicamente, mas com foco em adquirir|
conhecimentos tedricos e praticos basicos.Esses alunos estdo
motivados por objetivos de aprendizado e aquisicdo de
conhecimento.

Alunos 1,4,6,7,8, 10, 11, 14, 15, 18 e 19.
Exemplos: "Entender logica de programagio
com explicagdes simples e exemplos
praticos."  (Aluno  6), "Ter mais
conhecimento sobre esta disciplina" (Aluno
14).

2. Aplicagao Profissional e
Mercado de Trabalho.

Este grupo é composto por alunos que enxergam a logica de
programacdo como um meio de atingir objetivos profissionais
ou ingressar no mercado de trabalho. Esses alunos sdo focados

Alunos 5,12,17,25,26 e 27. Exemplo:"Pode
|aprender logica de programagdo pra
trabalhar no mercado de trabalho etc."

em resultados praticos que podem impactar suas carreiras. (Aluno 5).
Aqui, os alunos relacionam o aprendizado da disciplina a] Alunos 2,13,21 e 28. Exemplo:"Melhor
3. Desenvolvimento| objetivos pessoais ou altruistas.Esses alunos tém uma visdo|interagdo ~com o  computador e

Pessoal ¢ Reflexio.

ampla sobre a disciplina, conectando-a ao desenvolvimento de
habilidades interpessoais e valores pessoais.

autoconhecimento sobre a area que quero
seguir." (Aluno2).

4. Foco Académico e
Curricular.

Alunos que veem a disciplina como uma etapa necessaria para|
aprovagdo ou desempenho académico.Esse grupo parece
menos engajado com o conteudo da disciplina, considerando-
a apenas um requisito académico.

Alunos 3,9,23 e 24. Exemplo: "Aprender
todo o contetdo para me formar." (Aluno
9).

S. Exploradores
Interessados no Bésico.

€

Alunos que desejam comegar pelos fundamentos e evoluir com
o tempo.Estes alunos podem ser novos no tema e precisam de
introdugdes bem estruturadas e atividades de nivel basico.

Alunos 16,20 e 22. Exemplo: "Bom, sendo
exatamente sincero, me aprofundar mais a
respeito e sobre a disciplina. Comegando
pelo basico." (Aluno 20).

Conforme a tabela, os alunos apresentam diferentes motivagdes e expectativas

em relacdo a disciplina de légica de programacdo, agrupadas em cinco categorias
principais: a maioria tem interesse no aprendizado basico (39,3%), seguido dos grupo
de aplicagdo pratica no mercado de trabalho (21,4%), desenvolvimento pessoal(14,3%),
foco académico/curricular (14,3%) e por fim exploragdo inicial(10,7%), como mostra a
Figura 21.

l.Interesse no
aprendizado basico

2.Aplicacgdo pratica no
mercado de trabalho

3.Desenvolvimento
pessoal

4.Foco
académico/curricular

5.Exploracdo inicial

0,00% 10,00% 20,00% 30,00%

Figura 21. Distribuicido das categorias por objetivos dos discentes. Fonte: Autoras, 2024.

Para buscar atender a todos os grupos, ¢ necessario adotar estratégias
pedagogicas que equilibrem teoria e pratica, considerando tanto os objetivos técnicos e
profissionais quanto os pessoais e exploratorios. Os alunos focados em aplicagdes
profissionais e mercado de trabalho valorizam exemplos reais e projetos praticos,
indicando a necessidade de conectar o conteido com demandas concretas do mercado.
Alunos com foco exclusivamente académico e curricular demonstram menor
engajamento, apontando para a importancia de tornar o conteido mais dinamico e



interessante para esse grupo. Alunos interessados nos fundamentos precisam de
introducdes claras e estruturadas, o que refor¢a a necessidade de construir uma base
solida antes de avangar para conteudos mais complexos. Assim, seria importante um
planejamento pedagogico adaptado para atender as diversas expectativas, promovendo
um aprendizado mais inclusivo, engajador e relevante para todos os alunos.

4.3.2. Avaliacao de motivacao e feedback

O questiondrio para avaliar a motiva¢do e obter feedback sobre o uso do ambiente,
incluindo preferéncia por recursos e sugestoes de melhoria, foi baseado nos modelos de
Vasconcelos e Marinho (2017) e Savi et al. (2010). Contava com 22 perguntas: 19 em
escala Likert de 1 a 5 (1 = discordo muito; 5 = concordo muito), 2 de multipla escolha
e 1 aberta. A Tabela 3, mostra o resultado das questdes com a escala likert.

Tabela 3. Resultados do questionario de motivacio e feedback do LOGIFICACAO. Fonte:
Autoras, 2024.

Escalas
N° Questdes 1 2 3 4 5
A interface (tela de apresentagdo e de a¢des) do programa
1 |LOGIFICACAO ¢ atraente. 2 0 3 6 8
2 |A interface do LOGIFICACAO mantém a minha atenc@o. 1 3 6 5 4
3 |Os aspectos de som, cores, texto e imagem utilizados me
incentivam a utilizar o LOGIFICACAO. 0 0 3 3 13
4 |Ficou claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado
com coisas que eu ja sabia. 3 2 3 7 4
5 |Eu poderia relacionar o conteido do LOGIFICACAO com
coisas que ja vi, fiz ou pensei. 3 0 5 4 7
6 |O contetido do LOGIFICACAO sera 1til para mim 1 2 3 2 11
7 |Utilizar o LOGIFICACAO nio foi muito dificil 5 3 2 1 7
8 |Realizar as atividades do LOGIFICACAO nao foi muito dificil. 2 3 3 5

Eu consegui entender uma boa parcela do material do
9 |LOFIGICACAO 1 2 7 6 3

Completar os exercicios do LOGIFICACAO me deu um
sentimento de
10 |realizagao. 2 0 4 4 9

Eu aprendi algumas coisas com o0 LOGIFICACAO que foram
11 [surpreendentes ou inesperadas. 0 0 4 2 13

Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros
comentérios no LOGIFICACAO, me ajudaram a sentir
12 |recompensado(a) pelo meu esforco. 0 1 3 0 15

13 | Eu me senti bem e satisfeito(a) ao completar o LOGIFICACAO. | 2 0 2 2 13

O LOGIFICACAO ajudou a contribuir com meu aprendizado
14 | dos contéudos da disciplina de Logica de Programacgdo 1. 1 1 2 4 11




O desafio proporcionado pelo LOGIFICACAO manteve minha
motivagdo para continuar utilizando e aplicando os conceitos
15 |aprendidos na sala de aula com a professora. 2 1 2 4 10

A utilizagdo do LOGIFICACAO em conjunto com a aula da
professora tornaram as aulas mais dindmicas e interativas do que
16 |apenas no modo tradicional de ensino. | 0 2 2 13

17 | Me senti motivado utilizando o LOGIFICACAO. 1 1 5 6 6

A agente animada ajudou nas orienta¢des durante o uso do
18 | LOGIFICACAO. 2 1 2 7 8

Acredito que outras disciplinas poderiam se beneficiar com uma
19 |abordagem de ensino semelhante. 2 2 2 1 12

Segundo o modelo de Savi et al. (2010) a motivagao esta dividida em: atengao,
relevancia, confianga e satisfagdo, estas foram divididas nas questdes de 1 a 13 do
questionario. Antes de seguir com a apresentacdo dos dados foi calculada a
confiabilidade com o Alfa de Cronbach. O calculo do Alfa de Cronbach ¢ realizado com
a formula segundo a Figura 22.

N b3
. P
@ N—l( sf)

Figura 22. Formula Alfa de Cronbach.

Onde: N: namero de itens (questdes), si2: variancia de cada item (questdo) e st2:
variancia da soma total (variancia do escore total, ou seja, a soma das respostas para
cada aluno). Freitas e Rodrigues (2005), sugerem a classificagdo da confiabilidade do
coeficiente Alfa de Cronbach de acordo com os seguintes limites:

A.a < 0,30 — Muito baixa
B.0,30<a =< 0,60 — Baixa
C.0,60<a = 0,75 — Moderada

D.0,75<a < 0,90 — Alta
E. a> 0,90 — Muito alta

O resultado do Alfa de Cronbach calculado para os dados fornecidos pelo
questionario de motivagdo e feedback das referidas questdes foi de 0,88
(aproximadamente). Com base no coeficiente Alfa de Cronbach de 0,88, podemos
concluir que a confiabilidade do questionario ¢ classificada como alta, de acordo com
os critérios sugeridos por Freitas e Rodrigues (2005). Essa classificacdao indica que as
questoes do questionario apresentam uma boa consisténcia interna, ou seja, as respostas
dos participantes sdo, em geral, consistentes entre as diferentes questdes relacionadas
aos mesmos constructos (atencao, relevancia, confianga e satisfagao) e assim temos um
questionario medindo de maneira confiavel os aspectos da motivacdo conforme o
modelo de Savi et al. (2010), possibilitando uma maior validade as interpretagdes feitas
com base nos resultados das questdes.



Seguindo para analise dos resultados das questdes, os itens 1, 2 e 3 estdo
relacionadas a atengdo e indicam que o design inicial do programa LOGIFICACAO ¢
visualmente atraente e bem recebido pelos usudrios, indicando que o LOGIFICACAO
¢ bem-sucedido em capturar a atengao inicial dos usudrios, especialmente por meio de
sua interface visual e elementos estéticos. No entanto, hd espago para melhorias na
dinamica ou funcionalidades que favoregam a manutengao da atengdo durante o uso
continuo. A relevancia referente as questdes 4, 5 e 6 evidencia que o LOGIFICACAO
¢ satisfatério em apresentar conteudos que os usudrios consideram relevantes,
conectando-se tanto a seus conhecimentos prévios quanto a experiéncias pessoais. Além
disso, o conteudo € visto como util e aplicavel, o que fortalece a motiva¢ao na dimensao
da relevancia. Contudo, pequenas melhorias poderiam tornar ainda mais evidente a
relacdo entre o jogo e conhecimentos prévios para aumentar a percepcao de clareza.

As questdes 7, 8, e 9 sdo relacionadas a confianga do usudrio, e os resultados
apresentam que embora o LOGIFICACAO seja considerado facil de usar no geral, as
atividades propostas foram percebidas como dificeis e a compreensdo do contetido foi
apenas parcial para muitos usudrios. Isso indica que ajustes na complexidade das tarefas
e na clareza do material poderiam aumentar a confianca dos usudrios, tornando a
experiéncia mais acessivel e motivadora. A satisfagdo avaliada nas questdes 10, 11, 12
e 13 demonstram que o LOGIFICACAO é propicio em gerar satisfagio nos usuérios,
promovendo um forte senso de realizagdo, aprendizado significativo e valorizagdo do
esforco. Esses elementos reforcam o engajamento e a motivagdo para continuar
utilizando o ambiente.

As questdes que vao da 14 a 19 foram aplicadas para verificar o feedback da
percepgio de motivagdo e aprendizagem do aluno durante o uso do LOGIFICACAO e
sua percepcao da aprendizagem em comparacdo com o modelo tradicional de ensino,
desta maneira € percebido que esta ferramenta € eficaz para o aprendizado dos conteudos
da disciplina de Logica de Programacgao I, refor¢cando os conceitos apresentados em sala
de aula. O desafio oferecido por este ambiente foi suficiente para manter a motivagao
dos alunos, incentivando-os a aplicar os conceitos aprendidos de forma pratica e
engajante. A integracdo deste modelo com as aulas tradicionais, proporcionou maior
dinamismo e interatividade, sendo vista como um diferencial positivo em comparagao
ao ensino tradicional.

Também ¢ possivel destacar que de modo geral, o ambiente gamificado foi
considerado motivador pelos alunos, destacando seu papel como um recurso pedagogico
capaz de engajar os estudantes. A agente animada foi avaliada positivamente, auxiliando
os alunos durante o uso da ferramenta, o que contribuiu para uma experiéncia mais
fluida e a percepg¢do de que essa abordagem poderia beneficiar outras disciplinas indica
o reconhecimento do valor do LOGIFICACAO como uma ferramenta inovadora e
replicavel em diferentes contextos de ensino.

Na pergunta aberta, oito alunos apresentaram sugestoes, nove alunos deixaram
mensagens, enquanto dois optaram por deixar a resposta em branco. Das sugestdes: dois
alunos sugeriram tornar o processo mais simples, com comentarios como "deixar mais
simples" e incluir "orientagdes durante o uso". Quatro alunos propuseram melhorias
visuais e de personalizacdo, destacando ideias como "coisas mais chamativas", "melhor
qualidade grafica", "mais op¢des de avatares" e "mais decoragdao" e dois alunos

sugeriram incrementar o ambiente com "efeitos sonoros" e "mais videos".



J4 as mensagens deixadas pelos alunos, mostraram que apesar das dificuldades
iniciais, conseguiram vencer os desafios e aprender (alunos 9 e 10). Também tiveram
comentarios como "gostei muito do programa e das atividades" (aluno 11) e "achei
muito interessante" (aluno 12). Ocorreu sugestao de aplicar a metodologia em outras
disciplinas (aluno 13). Comentérios como "ter mais paciéncia com os jogadores/alunos"
(alunos, 14 e 15) sugerem que alguns alunos podem ter sentido falta de suporte
adequado, especialmente para aqueles com ritmo mais lento. O comentario do aluno 16
sobre "dedicagdo aos estudos" pode indicar a necessidade de incentivar a disciplina e o
foco no aprendizado ao usar a ferramenta. A mensagem do aluno 17, "ndo deixar de
pensar no seu sonho", demonstra que a experiéncia com o LOGIFICACAO pode ter
gerado reflexdes mais amplas sobre motivagdo e objetivos.

As respostas dos alunos indicam que o LOGIFICACAO ¢é uma ferramenta
motivadora e promissora, mas pode se beneficiar de melhorias na interface para torna-
la mais simples e intuitiva, mais suporte e orientacao durante o uso, e aprimoramentos
graficos e multimidia (efeitos sonoros, videos, mais personalizagao e decoragdo). Além
disso, a plataforma pode ter potencial de expansao para outras disciplinas, e € importante
garantir suporte adequado para alunos com diferentes ritmos de aprendizagem. Essas
melhorias podem ajudar a maximizar o impacto positivo da plataforma no engajamento
e no aprendizado dos alunos.

Seguindo com os resultados do questiondrio de avaliacio de motivagdo e
feedback, a Figura 23, apresenta as duas questdes de multipla escolha: as atividades e
os elementos de gamificagdo que eles mais gostaram: Jogo da memoria obteve a maioria
com 33,3%, 30,3% foram as atividades de arrastar e soltar, seguida pelas de associacao
de imagens com 21,2% e video interativo (15,2%). J4 nos elementos de gamificacdo o
mais votado foi o desbloqueio de contetido(11,5%), recompensas e desafios com 10,7%
cada uma, niveis, avatar e medalhas obtiveram 9,2% cada uma, pontos com 8,4%,
seguidos de estado de vitoria e realizagdes com 7,6% cada uma, ranking com 5,3%,
progressao e feedback (3,8%) e por fim narrativa com 3,1%.

Qual(is) atividade(s) do LOGIFICAGAO vocé mais Qual(is) elemento(s) de gamificagdo vocé mais gostou?
gostou de fazer?

Realizagées Avatar |

Video

interativo Desblogueio de c... 10 Ranking |

St 15 Recompensas |
rrastar e
soltar Medalhas

12 Progressdo |

Estado de vitoria Niveis |

Associagao
de imagem
Feedback

Pontos |

Jogo da
memoria

Desafios Narrativa |

Figura 23. Atividades e elementos de gamificacao mais votados pelos alunos. Fonte: Autoras, 2024.

Nas atividades, o jogo da memoria liderou com 33,3%, seguido por arrastar e
soltar (30,3%) e associacdo de imagens (21,2%). Isso sugere que os usudrios se sentem
mais engajados em atividades que combinam elementos de memorizagdo e interacao
tatil, que geralmente envolvem maior participagdo ativa e desafios moderados. O video
interativo foi o menos escolhido (15,2%), indicando que ele pode ndo ser tdo envolvente
para o publico. Isso pode estar relacionado a passividade da atividade ou a sua



adequagdo ao perfil dos usuérios.

Dos elementos de gamificacdo, o desbloqueio de contetido (11,5%), recompensas
(10,7%) e desafios (10,7%) foram os mais votados. Isso mostra que os usudrios
valorizam progressao clara e tangivel, além de incentivos por objetivos alcancados.
Niveis, avatar e medalhas (9,2%) tiveram popularidade intermedidria, sugerindo que
elementos simbolicos de personalizacdo e status também tém apelo. Narrativa (3,1%)
foi a menos votada, indicando que, nesse contexto, os participantes podem nao dar tanto
valor a historias integradas, ou que a narrativa nao foi suficientemente destacada no
design do ambiente.

As atividades e os elementos preferidos indicam que os usudrios valorizam
praticas que combinam desafios acessiveis, recompensas claras e interatividade direta.
Elementos como progressdo e narrativa podem ter potencial, mas precisam ser
explorados de forma que se conectem mais com o publico.

4.3.3. Avaliaciao do conhecimento

O questiondrio para medir o conhecimento foi composto de 10 questdes elaboradas pela
professora da disciplina, aplicadas aos alunos (grupo experimental ¢ de controle)
conforme a Figura 24, mostra a distribui¢do das notas e a comparacao estatistica (média,
desvio padrio, maxima e minima) em cada grupo. O grupo experimental apresenta uma
maior concentracdo de notas altas (7 a 10), enquanto o grupo controle possui mais
distribuicdes médias (6 a 7). Nas estatisticas comparativas, a média do grupo
experimental (7,26) ¢ superior a do grupo controle (6,53), o grupo experimental teve
tanto a nota maxima (10) quanto a minima (5), a variagcdo das notas em torno da média
indicando maior variabilidade (desvio padrao maior (1,71)). O grupo controle, por outro
lado, apresenta pontuacdes ligeiramente mais concentradas (desvio padrdo menor
(1,20)), com um minimo mais baixo (4).

Grupo experimental Grupo de controle
4

NUmero de alunos
Nimero de alunos
ORrNWRULO

Nota Nota

Comparacao Estatistica entre Grupos Experimental e Controle

10 Grupo Experimental
Grupo de Controle

Valores

Média Desvio Padrao Maxima Minima
Categorias

Figura 24. Notas e estatistica comparativa das pontuacdes do questionario de



conhecimento dos grupos experimental e de controle. Fonte: Autoras, 2024.

Desta maneira, o grupo experimental, com metodologia gamificada, apresentou
melhor desempenho geral em relacdo as médias das notas, indicando sua eficiéncia para
a aprendizagem. No entanto, a maior variabilidade nas notas sugere que, para alguns
alunos, a abordagem foi mais dificil de assimilar. J& o grupo controle, com metodologia
tradicional, teve desempenho mais uniforme, mas inferior, refletindo estabilidade. Os
resultados apontam que a gamificacdo promove aprendizado mais satisfatério, mas
requer ajustes adicionais para atender alunos com diferentes niveis de dificuldade e
assim garantir que todos os participantes possam se beneficiar igualmente da
intervencao.

Uma das hipéteses para esse resultado poderia ser devido a diversidade de
objetivos na disciplina pelos alunos identificado no questionario de perfil como exposto
na Tabela 2, requerendo do ambiente LOGIFICACAO uma personalizagio que
disponibilizasse elementos e dindmicas de atividades mais adequadas para cada tipo de
grupo e assim abranger a maioria ou a totalidade dos alunos com uma menor
variabilidade de notas, alcangando assim um desempenho mais uniforme. Outra
hipotese se da pelo fato da professora ter informado que a maioria dos alunos também
ndo tinha computador em casa, isso pode sugerir que alguns poderiam ndo ter tanta
familiaridade com o computador e assim ter dificuldade na execucdo das atividades
realizadas no ambiente, seria necessario incluir no questionario de perfil perguntas sobre
o grau do uso de equipamentos para verificar essa hipdtese.

Além da analise do questionario de conhecimento aplicado aos alunos, também
foram coletadas as notas finais fornecidas pela professora da disciplina e incluida, no
proprio questionario, uma questdo especifica voltada a avaliagdo da aprendizagem em
logica. No entanto, a analise detalhada desses dados — tanto das notas finais quanto da
questao de l6gica — nao sera apresentada nesta pesquisa, uma vez que possuem carater
complementar a pesquisa principal. Esses elementos, contudo, serdo explorados em
estudos futuros, com o intuito de aprofundar as discussdes sobre o impacto das
atividades propostas na aprendizagem dos alunos.

4.3.4. Avaliacio docente do ambiente LOGIFICACAO aplicado na disciplina
de Loégica de programacao I

Foi aplicado um questionario a professora da disciplina para uma avaliagdo técnica e
pedagdgica sobre o uso da ferramenta em conjunto com sua metodologia, utilizando
como referéncia o modelo de Sousa et al. (2019). A docente, mestre e doutoranda em
Ciéncia da Computagdo, possui 2 anos e 6 meses de experiéncia, leciona em escolas
técnicas estaduais e € especialista em Tecnologia da Informacao, Educagdo e Internet
das Coisas.

A avaliagdo técnica da docente aprovou o ambiente gamificado
LOGIFICACAO. Segundo a professora, as instrugdes sdo claras e completas, os
objetivos educacionais estdo bem definidos e o conteudo esta de acordo com o publico-
alvo. O software apresenta elementos como som, placares de resultados, feedback com
explicacdes e corregdes. Além disso, possui niveis de dificuldade ajustados e opera sem
falhas técnicas, evidenciando adequagdo e qualidade em sua constru¢do. A interface
intuitiva, menus acessiveis e facilidade de uso refor¢am sua praticidade, demonstrando
um ambiente funcional e estavel ao seu proposito.



Os critérios pedagbgicos avaliados mostraram forte concordancia. Para a
docente, o uso do ambiente gamificado € motivador, mantendo a atencao dos alunos por
meio de sua interface interativa. Ajudou a facilitar a constru¢cdo do conhecimento ¢ a
assimilagdo de contetdos de forma dinamica e envolvente. A presenga do feedback
imediato, permite que os alunos compreendam e corrijam seus erros, contribuindo para
a melhoria continua do aprendizado. A integracao de som, texto e imagem enriquece a
experiéncia educacional, atendendo a diferentes métodos de ensino e necessidades dos
alunos.

A professora também respondeu uma questdo aberta do questiondrio para
descrever sua avaliagdo geral sobre o ambiente gamificado utilizado em sua disciplina.
Ela reforcou que ¢ uma ferramenta pedagoégica importante que alia motivacao,
interatividade e feedback em tempo real. Esses fatores contribuem para facilitar o ensino
de Logica de Programacao I e a plataforma apresentou-se como uma solucao inovadora
e util no ensino de sua disciplina.

Assim, com base nos aspectos técnicos e pedagogicos, o LOGIFICACAO
mostra- se como um recurso importante para o ensino de Logica de Programacao 1. Ele
combina adequagdo técnica com estratégias pedagdgicas apropriadas, promovendo
motivacdo, interacdo e aprendizado. Com isso, € importante continuar o uso desse
ambiente em espagos de ensino, explorar a aplicagdo em outras disciplinas, dado os
resultados relevantes na logica de programagao, recolher feedback adicional dos alunos
para monitorar o impacto a longo prazo e identificar possiveis melhorias.

Por fim, as conclusdes desta pesquisa, que sintetizam os dados obtidos durante
as avaliagdes de usabilidade, motivacao, feedback dos alunos e docentes, bem como os
principais materiais criados, foram organizadas e compartilhadas na plataforma on-line
Linktree’. Essa plataforma serviu como meio de disseminagio dos principais achados,
promovendo maior visibilidade e acesso as informagdes geradas ao longo do estudo.

5. Consideracoes finais e direcoes futuras

Neste estudo, buscando responder a seguinte pergunta de pesquisa: Como empregar a
gamificacdo em conjunto com uma teoria de aprendizagem para motivar € contribuir na
aprendizagem do aluno? Foi realizado a adaptagdo do Moodle com elementos de
gamificacdo, integrando a teoria de Piaget para avaliar seu impacto na aprendizagem e
motivagdo dos alunos. Os resultados da pesquisa revelam que o ambiente gamificado
LOGIFICACAO foi satisfatério em promover o auxilio no engajamento, motivagdo e
aprendizado, como evidenciado pelo melhor desempenho do grupo experimental em
comparagdo ao controle. No entanto, a maior variabilidade nas notas do grupo
experimental indica que alguns alunos enfrentaram desafios na adaptagao a metodologia
gamificada. A metodologia tradicional, embora menos impactante, mostrou maior
uniformidade nos resultados, apontando para sua adequagdo em contextos que exigem
estabilidade.

O perfil dos alunos revelou uma maioria sem experiéncia prévia em logica de
programacao e programagdo, destacando o potencial transformador de metodologias
introdutérias e interativas, como o LOGIFICACAO. A preferéncia por métodos ativos
e gamificados indica uma oportunidade para expandir o uso dessa abordagem em outras

7 Link para acesso ao linktree: https:/linktr.ee/CastroBia
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disciplinas, personalizando-a para atender a diferentes objetivos e expectativas. Além
disso, elementos como recompensas e desafios foram os mais valorizados, sugerindo
que a inclusdo de dindmicas mais atrativas e integradas podem fortalecer ainda mais a
motivacao dos alunos.Na avalia¢do docente, os resultados demonstram que a ferramenta
atende tanto aos critérios técnicos quanto pedagogicos, destacando-se como um recurso
relevante no ensino de Loégica de Programacao I. Sua adequagdo técnica, aliada a
estratégias pedagodgicas interativas e dinamicas, auxiliou para promover engajamento,
motivacao e aprendizagem. Evidenciando também seu potencial para transformar o
processo educacional, alinhando-se as demandas da educag@o contemporanea.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar o desenvolvimento de uma versao
do LOGIFICACAO com maior personalizacdo, que permita adaptar atividades e
recursos conforme o perfil e os objetivos de diferentes grupos de alunos. Isso poderia
incluir tutoriais mais direcionados, sistemas adaptativos para ajustar a dificuldade e
maior suporte para estudantes com menor familiaridade em logica de programacao.
Adicionalmente, a integragdo de elementos narrativos e interativos mais robustos,
alinhados aos interesses dos alunos, pode ampliar ainda mais o impacto motivacional e
de aprendizado da ferramenta. Por fim, estudos longitudinais poderiam avaliar o
impacto de longo prazo do LOGIFICACAOQ e também buscar investigagdes futuras de
como combinar os beneficios da gamificagdo com a consisténcia da metodologia
tradicional, criando uma abordagem hibrida que maximize a motivacao e o desempenho
académico.
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