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RESUMO

Este estudo investiga a influéncia da gamificagdo no engajamento e na motivacdo de alunos do projeto
INCODE Tech School no acompanhamento de seus estudos de programacao, por meio da proposta de
uma plataforma de aprendizagem em trilhas gamificadas. A metodologia foi baseada em uma pesquisa
de natureza aplicada e descritiva, com abordagem quali-quantitativa. A coleta de dados incluiu revisao
bibliogréfica, analise documental e aplicacdo de questionarios junto aos alunos do projeto INCODE
Tech School. A analise qualitativa envolveu categorizacdo tematica, segmentando as respostas em
topicos como motivagdo, dificuldades no estudo autdbnomo e eficacia de elementos gamificados. Os
resultados indicam que a gamificagdo, quando bem implementada, pode aumentar significativamente o
engajamento dos alunos. No entanto, sua aplicacdo eficaz exige um entendimento aprofundado das
mecénicas de jogos e seus impactos no contexto educacional. O estudo reforca a importancia de
continuar refinando a plataforma para otimizar sua eficacia em ambientes de ensino.

Palavras-chave: Gamificacdo; Ensino de Programacdo; Engajamento de Alunos; Aprendizagem
Interativa; Educacdo Tecnologica.

ABSTRACT

This study investigates the influence of gamification on the engagement and motivation of students in
the INCODE Tech School project in tracking their programming studies through the proposal of a
gamified trail-based learning platform. The methodology was based on applied and descriptive
research, using a qualitative and quantitative approach. Data collection included a literature review,
document analysis, and the application of questionnaires to students in the INCODE Tech School
project. The qualitative analysis involved thematic categorization, segmenting responses into topics
such as motivation, challenges in autonomous study, and the effectiveness of gamified elements. The
results indicate that gamification, when well implemented, can significantly increase student
engagement. However, its effective application requires a deep understanding of game mechanics and
their impacts within the educational context. The study reinforces the importance of continually
refining the platform to optimize its effectiveness in teaching environments.
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1 INTRODUCAO

A evolugdo e influéncia da tecnologia no mundo moderno transformaram
radicalmente a maneira como conteldos sdo consumidos e ensinados, especialmente no
campo da educacdo. Com o crescente interesse na integracdo de elementos ludicos e
motivacionais no processo de ensino-aprendizagem, a gamificacdo tem se destacado como
uma abordagem inovadora e promissora que podera auxiliar na captacdo de atengdo por partes
dos alunos e no comprometimento deles em entregar atividades propostas e avancar nos
estudos. De acordo com Vianna et al. (2013), a gamificacdo pode ser definida como a
utilizacdo de um conjunto de teorias e conceitos aplicados em jogos digitais que auxiliam na
motivacdo e engajamento de um publico-alvo. Nesse sentido, é vélido ressaltar que apenas
conceitos criados em jogos sdo incorporados para outros contextos além de jogos digitais e
ndo necessariamente € envolvido a criagdo de um jogo para a aplicagdo de um ambiente de
aprendizado gamificado.

Para Studart (2021), a gamificacdo é definida como uma abordagem de ensino que
utiliza cuidadosamente de principios de game-thinking e elementos da mecanica dos jogos,
com o propdsito de estimular a motivagdo e o envolvimento dos alunos em seu processo de
aprendizagem. Assim sendo, estes métodos de engajamento e motivacdo aplicados a
gamificacdo visam tentar promover o interesse de alunos ao estudo de suas respectivas areas,
visando promover assim um ambiente de aprendizagem estimulante e envolvente que
potencialize a motivacao e o desempenho dos estudantes.

Nesse contexto, o presente estudo propde-se a investigar a influéncia da
gamificacdo no acompanhamento de estudos de programacéo de alunos, por meio da proposta
de implementacdo e idealizacdo de uma plataforma de aprendizagem gamificada. Este
trabalho tem como questdo central: como a introducdo de elementos gamificados em uma
plataforma de acompanhamento de estudos para programagdo impacta a motivacdo e o
desempenho dos alunos?

Este estudo tem como objetivo geral analisar as possibilidades de aplicar a
gamificacdo no ensino de programacdo por meio da proposta de uma plataforma de
aprendizagem. Para alcangar esse proposito, foram definidos o0s seguintes objetivos

especificos: discutir os fundamentos da gamificacdo e as transformacBes no processo de
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aprendizagem com a integracdo de tecnologias digitais e plataformas de apoio; identificar as
necessidades dos alunos de programacdo e como essas demandas influenciam seu
aprendizado; e propor um protétipo de plataforma gamificada para o ensino de programacéo,
detalhando suas regras, dindmicas e mecanicas de jogo.

A relevancia deste estudo estd na necessidade urgente de desenvolver métodos
inovadores e eficazes para o0 ensino de programacao, que atendam as demandas do mercado
de trabalho e promovam uma aprendizagem mais significativa e motivadora para os alunos.
Ao explorar o potencial da gamificacdo como ferramenta pedagdgica, busca-se contribuir para
0 aumento do interesse e desempenho dos estudantes de programacéo, além de impulsionar o

avanco das pesquisas na area de educacéo tecnologica.
2 COMPREENDENDO A GAMIFICACAO

A gamificagdo, campo de estudo em ascensédo, aplica elementos e mecanicas de
jogos em contextos variados para resolver problemas e estimular engajamento. Segundo
Vianna et al. (2013), ela utiliza dindmicas de jogos para abordar questdes praticas ou envolver
grupos especificos, destacando-se como ferramenta inovadora em diversas areas. Busarello
(2016) complementa que a gamificagdo ndo exige necessariamente criar ou usar um jogo, mas
aplicar elementos eficazes de suas mecanicas para alcancar os beneficios que o ato de jogar
proporciona, como motivacdo e engajamento. A principal forca da gamificacdo estd em sua
capacidade de combater a falta de motivacdo, um obstaculo frequente em diversas atividades.
Vianna et al. (2013) aponta que o0s jogos atraem atencdo e envolvimento, despertando
interesse em sua aplicacdo em areas como educacdo e ambiente corporativo. Essa habilidade
de engajar torna os elementos dos jogos valiosos para criar experiéncias mais dindmicas e
envolventes.

Vianna et al. (2013) também destacam dois tipos de motivacdo associados a
gamificacdo. A motivacao intrinseca surge quando a pessoa se interessa pela atividade por
desejo proprio, enquanto a motivacdo extrinseca decorre de recompensas externas ou
conquistas planejadas para incentiva-la. Essas motivacdes, quando aplicadas de forma
estratégica, reforcam o potencial da gamificacdo em promover maior engajamento e resolver
desafios de maneira ludica e eficaz.

Para Vianna et al. (2013, p. 13), a motivacdo nos jogos esta ligada a
ressignificacdo de experiéncias internas e externas, estimulando a criatividade, 0 pensamento

autbnomo e promovendo o bem-estar do jogador. No desenvolvimento de jogos, estratégias
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motivacionais buscam atender quatro principais fatores: competicdo, aprendizado, fuga da
realidade e interacdo social. Busarello (2016, p. 30) complementa que “[...] motivar o
individuo consiste em energizar, fornecendo dire¢des, propositos ou sentido aos
comportamentos ¢ agdes”. No contexto da gamificag¢do, os jogadores t€ém quatro motivagdes
principais: obter dominio sobre determinado assunto, aliviar o estresse, buscar entretenimento
ou socializar. Esses aspectos sao centrais para a criacdo de experiéncias engajantes.

Com base nessas motivacOes, Vianna et al. (2013) identificaram perfis de
jogadores com objetivos distintos. Predadores priorizam competicdo e dominacdo sobre a
cooperacdo. Realizadores buscam a sensacdo de vitoria e se dedicam plenamente as
atividades, independentemente do objetivo final. Exploradores valorizam a jornada no jogo,
focando na descoberta de possibilidades. Socializadores tém como principal motivacdo a
interacdo e a criacdo de vinculos com outros jogadores. Essas categorias refletem como
diferentes abordagens podem ser aplicadas para engajar publicos diversos por meio da
gamificacéo.

Diante do que foi proposto anteriormente, a recompensa pode ser encarada como
um método de estimulo ao usuario que o motiva a prosseguir com sua jornada. Para Vianna et
al. (2013), um sistema de recompensas e feedbacks pode ser encaradas como o principal meio
de motivacdo para os jogadores continuarem jogando, mesmo quando ndo ha um fim definido.
Para garantir isso, ao criar um jogo, é fundamental incluir feedbacks frequentes, pois eles séo
essenciais para manter o engajamento dos jogadores ao longo do jogo. Para os autores, ao
aplicar um sistema de recompensas: “E necessario, portanto, ter clareza quanto ao equilibrio
que deve existir entre a afericdo de recompensas e o nivel de dificuldade inerente a acdo, sob
risco de banaliza-las ou torna-las impossiveis.” (Vianna et al., 2013, p. 35). Portanto, é
essencial ter uma compreensdo clara da harmonia necessaria entre a distribuicdo de
recompensas e o grau de desafio presente na atividade, para evitar desvaloriza-las ou torna-las
inatingiveis.

Em relagdo a recompensa e motivacdes propostas, o status, de acordo com Vianna
et al. (2013), é uma atribuicdo de recompensa que fornece reconhecimento ao publico para o
usuario, através de troféus e rankings. Ja o acesso pode ser entendido como a garantia do
acesso a conteudos exclusivos, informacoes privilegiadas e habilidades especificas dentro do
universo proposto, onde, a falta de acesso costuma ser usada como punig¢do por violar regras
especificas. Ademais, seguindo o estudo de Vianna et al. (2013), existem também
recompensas denominadas de brindes e giftings, onde os brindes s@o presentes como itens,

vidas extras e dicas que podem ser ganhos e giftings é representado pelo ato de trocar brindes
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com outros jogadores, promovendo uma interacdo social. Por fim, a influéncia, que, para
Vianna et al. (2013), nos sistemas de feedback, pode ser concedida de forma direta ou indireta
no jogo. A influéncia direta ocorre quando o jogador sente que tem controle sobre o jogo,
como por meio de acesso exclusivo ou intervencdo em regras especificas. J& a influéncia
indireta acontece quando um jogador afeta as decisfes ou o0 destino de outros, seja de forma

voluntaria ou involuntaria, devido a sua influéncia dentro do sistema.

3 AS TRANSFORMACOES NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM: tecnologias e

ambientes virtuais de aprendizagem

A evolucdo da educacdo, impulsionada pela integracdo tecnoldgica, destaca-se
pela transformacdo do aluno em protagonista de seu aprendizado, enquanto o professor
assume o papel de facilitador. Essa mudanca reflete uma busca por métodos mais eficazes de
aprendizado, promovendo autonomia, engajamento e o desenvolvimento de habilidades
essenciais. Na Educacdo 2.0, o acesso as tecnologias digitais permitiu aos alunos maior
autonomia no aprendizado. Segundo Lamattina (2023), os estudantes comecaram a utilizar
recursos online, como tutoriais e pesquisas, assumindo maior responsabilidade por seus
estudos e desenvolvendo habilidades autodirigidas. Ja a Educacdo 3.0 introduziu um modelo
mais colaborativo e personalizado, no qual tecnologias adaptativas e analises de dados
ajudaram a ajustar o ensino as necessidades individuais dos alunos. Esse periodo marcou a
transformacéo das salas de aula em espacos de interacdo, com foco em atividades préaticas e
na resolucdo de problemas reais, promovendo pensamento critico e colaboracdo (Lamattina,
2023).

Com o avango para a Educacdo 4.0, a revolucdo educacional ganhou forca,
caracterizando-se pela personalizacdo e imersdao no aprendizado. Tecnologias disruptivas,
como inteligéncia artificial, realidade virtual/aumentada e internet das coisas, redefiniram o
cenario educacional, superando as limitacfes das salas de aula tradicionais. Essa abordagem,
descrita por Lamattina (2023), reforca o papel do professor como orientador, ajudando os
alunos a navegar por vastas informagdes disponiveis e a desenvolver habilidades essenciais.
Além disso, a Educacdo 4.0 valoriza a aprendizagem ao longo da vida, incentivando a
constante atualizacdo e adaptagdo as mudancas, preparando individuos para os desafios de
uma sociedade dindmica e digital.

Nesse contexto, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS) surgem como

ferramentas fundamentais para sustentar essa evolucao educacional. De acordo com Morais,



79
Rev. Interd. em Cult.e Soc. (RICS), Séo Luis, v.10, n. 2, jul/dez.2024
ISSN eletronico: 2447-6498

Eduardo e Morais (2018), os AVAs sdo plataformas baseadas na internet que facilitam o
ensino a distancia, oferecendo recursos flexiveis que se adaptam ao ritmo, espaco e tempo de
cada aluno. Esses ambientes permitem acesso a materiais didaticos, interacdo com colegas e
professores, e a realizagdo de atividades colaborativas de forma remota.

Além de seu uso no ensino a distancia, os AVAs também tém sido amplamente
adotados em contextos presenciais, complementando as aulas tradicionais. Essa integracao
cria um modelo hibrido, combinando recursos digitais e presenciais para oferecer uma
experiéncia de aprendizado mais rica e dinamica (Maciel, 2012). Por meio de ferramentas
como cronogramas personalizados e interagdes sincronas e assincronas, 0s AVAS permitem
um acompanhamento detalhado do progresso dos alunos, adaptando atividades pedagogicas as
suas necessidades especificas (Oliveira et al., 2020). Essa abordagem representa um avanco
significativo na educacdo, promovendo flexibilidade, personalizacdo e engajamento no
processo de aprendizagem.

4 PERCURSO METODOLOGICO

A metodologia adotada buscou analisar o impacto da gamificacdo em uma
plataforma de estudos voltada para melhorar o desempenho académico de alunos de
programacdo. A pesquisa € de natureza aplicada, pois visa solucionar problemas praticos com
base nos conhecimentos adquiridos durante o estudo, fornecendo insights para implementacéo
eficaz da gamificacdo em ambientes educacionais (Hernandez Sampieri; Fernandez Collado;
Baptista Lucio, 2013). Além disso, 0 estudo tem carater descritivo, explorando como a
gamificacdo influencia o aprendizado de programacao. Segundo Prodanov e Freitas (2013),
pesquisas descritivas mapeiam caracteristicas e percepcfes dos participantes sem estabelecer
relacBes causais. Assim, o foco foi descrever as experiéncias dos alunos em relacdo aos
elementos gamificados inseridos em suas trilhas de aprendizagem.

A abordagem combinou métodos qualitativos e quantitativos, proporcionando
uma analise abrangente. A abordagem qualitativa envolveu revisdo de literatura cientifica e
andlises de mercado, permitindo compreender em profundidade as percepcdes e experiéncias
dos alunos sobre gamificagdo. Ja a abordagem quantitativa consistiu na aplicacdo de
questionarios aos estudantes, avaliando a aceitagdo da estrutura de trilhas de aprendizagem e
seu entendimento sobre os conceitos de gamificacdo. Essa combinacdo de meétodos

possibilitou uma visdo robusta e detalhada sobre como a gamificagcdo impacta o engajamento
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e a motivacdo no processo de aprendizagem (Hernandez Sampieri; Ferndndez Collado;
Baptista Lucio, 2013).

A pesquisa com os estudantes de programacdo aconteceu nas instalacfes da
empresa Oxygeni Hub, sediada em S&o Luis, que atua no ramo de desenvolvimento e
tecnologia de aplicacBes de inovacdo e educacdo e impulsionamento de atividades de
inovacéo, tendo como principal cliente uma universidade da rede privada da capital.

Para realizacdo dessa pesquisa, foram seguidos diversos procedimentos para
coleta de dados, visando garantir a precisao e relevancia das informacdes obtidas. Diante
disso, foi realizado uma coleta de dados utilizando a pesquisa bibliogréafica com a revisdo de
diversos artigos académicos, livros, teses e relatorios que abordam os temas de gamificacdo e
educacdo, que complementam o contexto dos estudos no ensino de programacdo. Esta
abordagem permitiu a obtencdo de um amplo panorama sobre as teorias e praticas existentes,
ajudando a identificar as melhores estratégias e ferramentas utilizadas na gamificacdo
educacional.

Nesse contexto, a coleta de dados junto aos alunos foi realizada com estudantes do
projeto INCODE Tech School, um projeto presente dentro da empresa Oxygeni Hub, que é
uma formacdo de programacdo que acontece desde 2017 e tem como missdo tornar o
conhecimento em programacdo acessivel a todos, independentemente de sua origem ou
experiéncia prévia. Diante disso, o projeto é composto por 3 modulos, chamados de formacéo,
“oxygenagdo” e imersao, os modulos selecionados para o estudo deste trabalho foram o de
“oxygenagdo” e de imersdo, onde os alunos sdo separados em trilhas de aprendizagem
especificas, como frontend e backend e recebem monitoramento e orientacdo constante de
instrutores especializados que apenas auxiliam nos seus estudos, ja que os alunos estudam por
conta prépria os contetdos disponibilizados nas trilhas, assim sendo, esses alunos sdo jovens
com uma faixa etaria entre 17 e 24 anos.

A coleta de dados da plataforma em desenvolvimento foi realizada por meio de
pesquisa documental, envolvendo a anélise de telas, imagens e registros visuais. Esse método
permitiu uma avaliacdo detalhada da interface, usabilidade e disposicdo dos elementos,
identificando pontos de melhoria. A documentacgéo visual possibilitou compreender o design e
a arquitetura da plataforma. Os dados coletados foram organizados automaticamente no
Google Forms, entre os meses de abril e maio de 2024, cuja sistematizacdo da tabulacdo e
analise das respostas foi realizada por meio de planilhas no Microsoft Office Excel. Essa
abordagem revelou padrdes e tendéncias relacionadas ao engajamento dos alunos com a

programacéo, suas preferéncias por trilhas de aprendizado gamificadas e sua percepc¢ao sobre
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a gamificacdo. Além disso, foram destacadas as caracteristicas da plataforma, com foco nos
elementos gamificados e seu impacto positivo no aprendizado.

Para aprofundar a anélise, foi aplicada a técnica de analise de conteudo (Bardin,
2016), com categorias especificas. As respostas foram segmentadas em temas e subtemas,
como motivacdo, dificuldades no estudo autdbnomo e eficacia dos elementos gamificados.
Esse processo sistematico facilitou a interpretacdo e correlacdo dos dados, proporcionando
uma visdo clara e abrangente. A andlise garantiu uma base sélida para conclusdes e
recomendacdes futuras, contribuindo para o aprimoramento da plataforma e sua aplicagédo no

ensino de programagéo.

5 ENSINO DE PROGRAMAGCAO E AS PERSPECTIVAS DE UMA PLATAFORMA
GAMIFICADA: resultados e discussoes

Para desenvolver uma pesquisa e criar um produto, é fundamental coletar dados e
interpreta-los cuidadosamente. A coleta inicial de informac6es é essencial para compreender o
contexto, as necessidades e os desafios relacionados ao produto em desenvolvimento. A
interpretacdo desses dados permite identificar padrdes, tendéncias e ideias que orientam
decisdes estratégicas. Segundo Olsen (2015), uma pesquisa eficaz utiliza dados de forma
inovadora ou apresenta novas interpretacbes para informacfes existentes, reforcando a
importancia da analise como base para conclusbes. Essa abordagem meticulosa é
indispensavel para garantir que o produto atenda as expectativas e necessidades do publico-
alvo de forma eficiente.

O questionario aplicado pelo Google Forms aos alunos do INCODE Tech School
teve como objetivo principal investigar o perfil dominante dos participantes, suas dificuldades
e expectativas em estudar programacao, além de analisar o entendimento sobre gamificacdo e
sua aceitacdo em contextos educativos. Ao todo, 13 respostas foram coletadas entre
estudantes dos maédulos selecionados para a pesquisa. A analise identificou que a maioria
pertence a um publico jovem, com 30,8% dos respondentes com até 18 anos e 69,2% entre 19
e 24 anos.

Esses dados destacam que o publico-alvo do estudo é predominantemente jovem,
grupo que, em geral, demonstra maior interesse pelo programa de ensino apresentado.
Entender as necessidades e preferéncias desse perfil & crucial para desenvolver estratégias

educativas e de engajamento mais eficazes. Além disso, é possivel estabelecer uma relagéo
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entre a faixa etaria e o tempo de experiéncia nos estudos de programacao, conforme ilustrado

no Grafico 1 a seguir.

Graéfico 1 - Ha& quanto tempo vocé estuda programacao?

@ de 1 a3 meses
@ de 3 a6 meses
de 6 a 12 meses

@® 1a3anos
@® 4a5anos
w @ Mais de 5 anos

Fonte: Elaborado pelos autores com base nos dados da pesquisa (2024)

Conforme esses dados, é possivel notar também que a maioria dos alunos
escolhidos possuem pouco ou medio tempo de estudo em programacdo, sendo geralmente
iniciantes na area, onde grande parte, sendo representado por 56,8%, responderam que
estudam programacdo de 1 a 3 anos. Foi possivel notar uma dedicacdo frequente em relacéo
aos estudos por parte desses alunos, tido como conclusdo que mais da metade, representado
por 76,9%, estudam programacdo diariamente, porém, isso ndo é motivo de causa para um
entendimento facil dos conteudos passados a eles.

Diante desse cenario, é possivel notar que, ainda que os alunos apresentem uma
frequéncia constante de estudos, a maioria dos alunos enfrenta dificuldades nos estudos em
programacdo, com 69,2% dos participantes respondendo "Sim, as vezes" em relacdo as
dificuldades de estudar programacéo. Afirma-se que, embora muitos estudantes se dediquem
frequentemente aos seus estudos, ainda encontram barreiras que dificultam a compreenséo
completa dos conteddos. A segunda maior resposta, "Talvez", representada por 15,14%,
indica que uma parcela significativa dos alunos ndo esta totalmente segura sobre suas
dificuldades, o que pode refletir uma incerteza ou variabilidade na percepcdo de suas
habilidades ao longo do tempo. Portella-Cleves e Rodriguez-Hernandez (2024, traducdo
nossa), explicam esse cendrio quando afirmam que no campo da programacgdo de
computadores, especificamente em Programacgdo Orientada a Objetos (POO), que é uma
disciplina essencial na formacdo de engenheiros de sistemas, software e ciéncia da
computacdo, a dificuldade de ensino tem sido evidente devido a natureza abstrata deste
topico.

Segundo Gomes (2010), uma das principais dificuldades encontradas pelos alunos
estd na compreenséo e, especialmente, na aplicacdo de conceitos basicos, como as estruturas

de controle, necessarias para criar algoritmos que solucionem problemas especificos. Diante
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disso, o estudo de programacéo para iniciante demonstra ser desafiador na criacdo de sua base
de conhecimento para resolucdo de problemas, o que pode influenciar diretamente na
desmotivagdo do aluno com seus estudos podendo ocasionar em uma desisténcia futura.
Dehnadi e Bornat (2008) apontam que as taxas de desisténcias para os alunos da
primeira disciplina de programacéao dos cursos de ciéncias da computacdo estdo entre 30% e
60%, 0 que demonstra uma preocupacao significativa em relacdo a capacidade dos estudantes
de assimilar os conceitos iniciais de programacédo. Essa alta taxa de abandono indica a
necessidade de abordagens pedagdgicas mais eficazes e de suporte adicional para ajudar os
alunos a superarem as dificuldades inerentes ao aprendizado de programagéo, garantindo
assim um melhor aproveitamento e retencdo no curso. Assim sendo, um ponto chave a ser
analisado sdo os meios por onde os alunos sentem uma maior retencdo de conteddo. Isso
inclui a variedade de métodos que utilizam para estudar programacéo, tais como a realizagdo
de exercicios praticos, a leitura de materiais didaticos, a participacdo em aulas interativas, a
visualizacdo de tutoriais em video, e 0 envolvimento em projetos colaborativos. Nesse
sentido, foi descrito uma inclinacdo em aprender programacao através de exercicios praticos,
obtendo uma taxa de 92,3% de preferéncia, sendo votada 12 vezes nas 13 respostas. E valido
ressaltar também a preferéncia por assistir videos e a resolugdo de desafios que estdo
empatadas no segundo lugar contendo cada 10 respostas (76,96%), de acordo com o Gréafico

2, abaixo:

Respodendo exercicios 12 (92,3%)

Teorias e leituras

Assistindo videos 10 (76,9%)

Criando desafios 10 (76,9%)

Praticando através da escrita do

9
cadigo e resolvendo desafios. 1(7.7%)

0,0 25 5,0 7,5 10,0 12,5

Gréfico 2 - Por quais meios vocé prefere aprender programacéo?

Fonte: Autoria propria (2024)

Esse resultado vai ao encontro do que dizem Dahlan et al. (2023, traducdo nossa),
ao afirmarem que o aprendizado interativo por video promove o aprendizado autorregulado.
Nele, os alunos podem gerenciar a velocidade e a ordem do consumo de conteido com esse
método. Tal autonomia aumenta a motivagédo intrinseca, o que amplia o engajamento e 0

interesse no aprendizado. Dessa maneira, € de extrema importancia analisar esses métodos de
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estudo para identificar quais proporcionam maior retencdo de conteudo. Abordar exercicios
praticos, como quizzes e desafios de programacdo, pode ser especialmente eficaz. Esses
métodos ndo sé ajudam a solidificar o conhecimento tedrico, mas também incentivam o
pensamento critico e a resolucdo de problemas, habilidades essenciais para qualquer
programador. Implementar essas atividades de forma consistente pode levar a um maior
engajamento e sucesso dos alunos nos cursos de programacéao.

Outro ponto a ser analisado foi a preferéncia dos alunos pelos estudos abordados
em trilhas de aprendizado estruturados que definem os contedos em ordem de estudo e
precedéncia, onde, grande maioria se mostrou satisfeito com esse método de ensino, tendo o a
opcao "Sim", muito Gtil como predominante, representando 84,6% das respostas. Nesse
contexto, as informacdes geradas a partir dos dados do Learning Management System (LMS)
podem facilitar o processo de ensino e aprendizagem, ao passo em que se adotam trilhas de
aprendizagem (Learning Paths — LP). O LMS coleta dados dos usuarios, permitindo definir o
perfil dos alunos, entender seu comportamento e identificar dificuldades e necessidades.
Sendo assim, uma forma de monitorar o progresso dos alunos € por meio da andlise das a¢des
realizadas no sistema, que podem ser organizadas em trajetdrias conhecidas como LP (Ramos;
Ramos; Gasparini; Oliveira, 2021, traducéo nossa).

Por fim, é importante analisar a aceitacdo e o conhecimento desses alunos acerca
dos contetdos de gamificacdo, entendendo se sdo adeptos a tais praticas e quais as suas
preferéncias. Diante disso, ao perguntar se ja existia alguma experiéncia prévia com
elementos de gamificacdo, todas as respostas apontavam que sim, demonstrando que eles nao
entrardo em um territdrio totalmente desconhecido.

Partindo disso, ao serem questionados sobre quais elementos de gamificacdo mais
contribuem para 0 seu engajamento no estudo de programacgédo, a maior parte dos alunos
(89,6%) apontou desafios e tarefas como os principais motivadores. Este dado destaca a
importancia de atividades praticas e estimulantes no processo de aprendizagem. A segunda
maior resposta, com 53,8%, foi medalhas, indicando que recompensas simbdlicas também
desempenham um papel significativo na motivacdo dos alunos, de acordo com o Gréafico 3,

abaixo:
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Pontos 4 (30,8%)

Medalhas 7 (53,8%)

Rankings

Desafios/Tarefas 11 (84,6%)

0,0 2,5 5,0 7,5 10,0 12,5
Gréfico 3 - Elementos de gamificagdo que mais contribuem para o engajamento

Fonte: Autoria prépria (2024)

Fica evidente a importancia de incluir desafios nos projetos para aumentar o
engajamento dos alunos. Sobre isso, concorda-se com Stoffova e Horvath (2021, traducéo
nossa), quando afirmam que 0 jogo entra no processo de aprendizagem de programacéo tanto
como uma meta quanto como uma ferramenta e um método e forma de ensino.

Os dados apresentados destacam como atividades praticas e estimulantes nédo
apenas incentivam a aplicacdo do conhecimento, mas também promovem a resolucdo de
problemas de forma ativa e dindmica. Além disso, as medalhas, requisitadas como
recompensas simbdlicas, oferecem reconhecimento e um senso de realizacdo, contribuindo
para a motivacdo continua dos estudantes. Nesse sentido, Csikszentmihalyi (1990, traducéo
nossa) ressalta que feedbacks positivos ajudam o aluno a perceber a recompensa por seu
esforco, orientando sua jornada de forma mais clara e objetiva. Assim, integrar desafios e
medalhas em uma plataforma de aprendizagem pode criar um ambiente mais envolvente e
motivador, incentivando os alunos a persistirem e se dedicarem aos estudos. Stoffova e
Horvéath (2021, traducdo nossa), complementam pontuando que um motivador poderoso pode
ser a sensacao de programar de forma divertida e ladica, realizando a tarefa com entusiasmo e
motivacao para alcancar uma meta clara. Sentir-se bem-sucedido, acreditar em si mesmo e
progredir passo a passo, compreendendo cada etapa, sdo elementos que tornam 0 processo
ainda mais gratificante por meio da gamificacao.

Quando questionados sobre a influéncia da gamificagdo no aumento do
desempenho no aprendizado de programacdo, grande parte dos alunos manifestaram uma
aceitacdo nessa afirmativa, com 69,2% afirmando que sim, assim, esse dado revela que a
maioria dos estudantes acredita que a gamificacdo pode ter um impacto positivo no seu

desempenho.
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Em sintese, com base nesses dados, foi possivel coletar a opinido dos alunos em
relacdo a gamificacdo, compreendendo quais elementos eles mais valorizam em seu processo
de aprendizagem. A andlise revelou uma preferéncia significativa por desafios e tarefas, além
de um reconhecimento da importancia das medalhas e outros incentivos para a motivagao.
Diante disso, essas informacdes foram fundamentais para contribuir para a idealizacdo de uma
plataforma gamificada de estudos que auxiliassem os alunos em suas trilhas e contassem com
elementos de motivacdo de recompensas que 0s auxiliariam a cumprir seus objetivos e metas.
Com isso, podemos comecar a delinear os requisitos do sistema para atender as necessidades e
expectativas dos alunos, garantindo um ambiente de aprendizado mais envolvente e eficaz.

Os elementos de gamificacdo sdo componentes fundamentais para transformar a
experiéncia de alguma tarefa em algo mais dinamico e envolvente. Nesse sentido, utilizando
de um contexto de trabalho em escritério, Vianna et al. (2013, p. 45) afirma que “[...] a
gamificacdo surge como um conjunto de mecanismos e ferramentas capaz de ndo so
apresentar alternativas tangiveis para lidar com os temas citados como, de certo modo, sugerir
um novo modo de enxergar as relacdes de trabalho.”

Assim fica claro que, a gamificagdo traz elementos que dinamizam o trabalho
repetitivo e sem graca que ja é enfrentado e conhecido no dia a dia, desse modo, se for
analisado, é possivel tracar um paralelo entre como as mesmas atividades tem diferentes
niveis de aceitacdo e entusiasmos quando encaradas no mundo dos jogos digitais, onde a
gamificacdo se inspira nesse mundo para elaborar seus conceitos, € no mundo empresarial
(Portella-Cleves e Rodriguez-Hernandez, 2024, traducdo nossa; Stoffova e Horvath, 2021,
traducdo nossa).

Dessa maneira, para a realizacdo da trilha de aprendizado estruturado de
programacédo com os alunos do projeto INCODE Tech School foram aplicados elementos de
gamificagdo. Esses elementos, que incluem desafios, missdes, recompensas, feedbacks e
oportunidades de socializacdo, tém o objetivo de aumentar a motivacdo e o engajamento dos
alunos, tornando o processo de aprendizado mais interativo e prazeroso. Ao incorporar essas
mecanicas, a plataforma busca criar um ambiente de estudo que estimule a participacdo ativa
e continua dos alunos. Os conteudos disponiveis na plataforma estdo organizados em uma
linha do tempo composta por etapas, sendo que cada etapa possui um tema especifico e inclui
diversos materiais relacionados. As etapas e o0s conteldos sdo desblogueados de forma
gradual, permitindo que os alunos acessem novos materiais a medida que completam o0s

anteriores. Essa estratégia oferece aos alunos uma sensacdo de progressdo, estimulando a



87
Rev. Interd. em Cult.e Soc. (RICS), Séo Luis, v.10, n. 2, jul/dez.2024
ISSN eletronico: 2447-6498

percepcdo de evolucdo ao longo da trilha de aprendizado e garantindo uma compreensao
solida dos conceitos antes de avangarem para topicos mais complexos.

Além de proporcionar um percurso teorico estruturado, foram incorporados
elementos interativos, como quizzes e desafios, para estimular o aprendizado ativo e continuo.
O quiz foi desenvolvido como uma ferramenta para reforcar o conteudo aprendido, ajudando
a consolidar informacdes por meio de perguntas que testam a compreensdo dos conceitos
estudados. J& os desafios foram projetados para incentivar os alunos a aplicarem seus
conhecimentos de forma prética. Essas atividades geram pontuagdes: ao realizar um quiz, o
aluno recebe 5 pontos caso obtenha nota igual ou superior a sete; os desafios, presentes no
final de cada etapa, valem 30 pontos ao serem corrigidos. Essas estratégias combinam
gamificacdo e aprendizado pratico para engajar e motivar os estudantes.

Para determinar um mecanismo de progressdo e desafios, foram definidas
missdes, que sdo atividades que o aluno ird completar durante a sua jornada, possuindo
diversos niveis de dificuldade, pontuacbes, objetivos e tipos, diante disso, sobre missfes e
desafios Busarello (2016, p. 99) afirma que “Sao dados aos individuos indicando as dire¢des
daquilo que deve ser feito dentro do universo da experiéncia.”

Assim sendo, as missdes dentro da plataforma foram estruturadas visando orientar
os alunos ao longo da sua jornada. Cada missdo representa uma etapa importante no processo
educacional, desafiando os alunos a alcancar objetivos especificos. Desse modo, as missdes
desenvolvidas apresentam caracteristicas especificas, como nivel de dificuldade, a
possibilidade de ganhar ou ndo insignias e os tipos da missdo podendo ser temporarias ou
definitivas, sendo as definitivas aquelas que ndo tem data de validade. Assim, no Quadro 1, a
seguir, sera apresentado as missdes concebidas para a plataforma com suas devidas
caracteristicas:

Quadro 1 — Misstes da Trilha

Nome Descricdo Tipo Dificuldade | Pontos Insignia
Relatério Diario 1 | Escreva 10 relatérios diarios Definitiva | Féacil 10 g?gﬁg'o
Relatério Diario 2 | Escreva 30 relatérios diarios Definitiva Médio 20 E:e;;corlo
Relatério Diario 3 | Escreva 50 relatérios diarios Definitiva Médio 30 gil;'gorlo
Relatério Diario 4 | Escreva 100 relat6rios diarios Definitiva Dificil 50 EI(;I;:%”O
Comblete seu Realizar cadastro completo de

P perfil, botando informagfes como | Definitiva | Facil 10
cadastro . . .
github e linkedin
Génio do quiz 1 Tire 2 notas 10 no quiz Definitiva | Fécil 10
Génio do quiz 2 Tire 5 notas 10 no quiz Definitiva | Dificil 50 Genio do

quiz Platina
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Acompanhamento | Realize 0 acompanhamento Temporaria | Fécil 10
Dinamica Realize a dindmica Temporaria | Facil 10
Socializador 1 Adicione 5 amigos Definitiva | Média 20 ts)?;rlslelzador
Socializador 2 Adicione 10 amigos Definitiva | Média 30 g;)act:lllzador
Socializador 3 Adicione 30 amigos Definitiva | Dificil 50 ts)?ocrlslelzador
. . . . S L Lider
Lider de time Crie um time Definitiva | Facil 10 ;
platina
Desbravador 1 M_ar_que como concluido 5 Definitiva | Féacil 10 Conteddo
atividades bronze
Desbravador 2 M.ar_que como concluido 10 Definitiva | Féacil 10 Conteddo
atividades prata
Desbravador 3 M.ar_que como concluido 20 Definitiva | Médio 10 Contetido
atividades ouro
Desbravador4 | Marque como concluido 40 Definitiva | Dificil 10 | Conteudo
atividades platina
Segue o lider Fique em primeiro no ranking da Definitiva | Medio 30
turma
Progresso 1 Conclua uma etapa Definitiva | Fécil 10 E tapa
ronze
Progresso 2 Conclua duas etapas Definitiva | Meédio 20 Etapa prata
Progresso 3 Conclua guatro etapas Definitiva | Médio 30 Etapa ouro
Progresso 4 Conclua seis etapas Definitiva | Dificil 50 Elt:tﬁa

Fonte: Elaboragdo propria (2024).

Partindo disso, ndo basta apenas definir misses que se tornam obrigacdes para 0
usuario, € igualmente essencial recompensa-lo por seu esforco e dedicacdo. Assim,
ressaltando que, as recompensas, feedbacks e insignias sdo componentes vitais para manter a
motivacdo dos alunos. Na plataforma, as recompensas sao propostas em formas de pontos,
niveis de progressdo e insignias. Diante disso, na Figura 1, a seguir, é possivel identificar

algumas das insignias criadas para recompensar o jogador:

Relatério Relatorio

Figura 1 - Insignias do jogo

Fonte: Autoria propria (2024).

Ademais, a socializagdo é um aspecto importante da gamificacéo, pois promove a
colaboracdo e o apoio mutuo entre os alunos. Na plataforma, este conceito esta aplicado
através de elementos de amizade, podendo adicionar amigos para aumentar o vinculo social,

sendo até recompensado por isso, e na maneira da criacao de times. A possibilidade de formar
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times e participar de desafios colaborativos fortalece o senso de comunidade e pertencimento,
fazendo com que os alunos se sintam parte de um grupo que compartilha os mesmos objetivos
e interesses. E necessario definir também algumas caracteristicas principais do jogo quando
for abordar elementos de gamificagdo. Assim, torna-se fundamental definir elementos como,
duracdo, frequéncia de interacdo e a mecanica do jogo, que segundo Vianna et al. (2013) pode
ser definida como o nucleo do jogo, consistindo em interacdes e regras que guiam o jogador.
Partindo disso, a duracdo é de 6 meses para cada turma, pois no projeto INCODE Tech
School, que € dividido por modulos, cada médulo tem uma duragdo de 6 meses, a frequéncia
de interagdo é diaria, com os alunos acessando a plataforma diariamente e a mecénica do jogo
estd expressa no sistema de estruturacdo das trilhas de aprendizagem que fornecem pontos e
contribuem para o ranking. A definicdo desses elementos acarreta, junto com a cadeia de
requisitos, a projecdo de uma plataforma gamificada que tem como objetivo ser simples,

intuitiva e que demonstre o caminho necesséario para a trilha de aprendizagem.

4.1 Plataforma Piloto

Diante dos requisitos levantados e dos elementos e regras de gamificacdo
estabelecidos, foi realizado a concepcdo da plataforma de acompanhamento de estudos dos
alunos do projeto INCODE Tech School, que ird englobar na sua esséncia elementos e
conceitos de gamificacdo com o objetivo de engajar os alunos e facilitar o aprendizado através
de elementos ludicos e interativos. Dessa maneira, este sistema oferece uma experiéncia de
aprendizagem dindmica e estruturada, permitindo que os alunos avancem em seu proprio
ritmo enquanto sdo incentivados por meio de desafios, conquistas e rankings (Dahlan et al.,
2023, tradugéo nossa). A seguir, serdo descritas as principais funcionalidades e interfaces da
plataforma.

Primeiramente, € apresentado a tela de login para o usuario, onde, o aluno precisa
inserir seu e-mail e senha para acessar a plataforma. De maneira alternativa, existe a opc¢ao de
realizar o login com uma conta do Google, proporcionando maior conveniéncia e rapidez para
0 aluno. Por fim, como ultimo passo do processo inicial de cadastro, o aluno podera
selecionar a sua trilha de aprendizagem, sendo estas divididas entre frontend, backend e

UI/UX, conforme ilustra a Figura 2, a seguir:
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Selecione uma trilha

Selecione uma trilha para continuar

Frontend
7 Backend

- Ulyux

CANCELAR ENVIAR

Figura 2 - Tela de selecionar trilha

Fonte: Autoria prépria (2024).

Assim sendo, é valido ressaltar que o processo de inser¢do do cédigo da turma e
selecdo da trilha de aprendizagem s&o opcionais nesse momento, contendo a opcao de pular
este procedimento, e ndo impedindo o aluno de acessar a tela de inicio, porém este aluno nao
tera informacGes disponiveis a ele em relacdo a seu contetido, mas sera disponibilizado uma
chamada na pégina inicial para ele entrar em uma turma posteriormente. Diante disso, a
pagina inicial é projetada para conter as informacGes basicas necessarias para 0 usuario,
possuindo, como informacdo principal, os conteldos para serem estudados que sédo
disponibilizados em formato de linha do tempo, onde cada etapa € desbloqueada
progressivamente conforme o aluno completa as tarefas anteriores.

Os contedos sdo separados por etapas, onde cada etapa contém materiais de
estudo, quizzes e um desafio, proporcionando uma experiéncia completa de aprendizado
(Dahlan et al., 2023, traducdo nossa; Vianna et al., 2013). Ademais, hd& uma chamada
temporéaria que aparece para lembrar da realizagdo das atividades de acompanhamento e
dindmica, que ocorrem ocasionalmente. Outras funcionalidades incluem uma chamada para o
preenchimento do relatério diario, uma mini secdo de perfil e um ranking da turma,
promovendo um ambiente competitivo saudavel. Essas caracteristicas podem ser observadas

na Figura 3, a sequir:
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BEM-VINDO, MARCUS

ACOMPANHAMENTO

_ ® 30GcAbit © 2

CONSTRUA SUA .Q

JORNADA I)] =
all

Desafio Etipa 1

TORNE-SE UM CAMPEAO

Figura 3- Pagina inicial
Fonte: Autoria prépria (2024).

A pégina de perfil de usuario é uma secdo personalizada onde o aluno pode
visualizar suas informacgfes e conquistas. Esta area inclui dados sobre o perfil, como nome,
foto e progresso nas trilhas de aprendizagem. Também séo exibidas as medalhas que o aluno
conquistou, uma lista de amigos e times aos quais pertence, missdes disponiveis e realizadas,

como ilustrado na Figura 4, abaixo:

PERFIL

ACOMPANHAMENTO .

“ Jhon Doe

Suas informagdes

aCosta

Missbes concluidas

< Relatério Didrio 1

~ Relatério Didrio 1

Suas conquistas

TORNE-SE UM CAMPEAO

Figura 4 - Pagina de perfil do usuéario

Fonte: Autoria propria (2024).

Na tela de missdes, os alunos tém acesso a uma lista completa de missdes. As
missOes sdo divididas em missGes permanentes e missdes temporarias que aparecem
ocasionalmente para desafiar os alunos (Dahlan et al., 2023, tradugdo nossa; Vianna et al.,

2013). A lista inclui tanto missdes que ja foram concluidas quanto aquelas que ainda estdo em
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andamento, permitindo que o aluno tenha uma visao clara de suas tarefas e desafios futuros,

conforme mostrado na Figura 5, adiante:

MISSOES

ACOMPANHAMENTO L

# 4 Relatério Didrio

B 4 Rolatério Didrio

B 4 Relatério Didrio

B 4 Relatério Disrio
o
L]

TORNE-SE UM CAMPEAO

Figura 5- P4gina de missdes
Fonte: Autoria propria (2024).

Por fim, é valido destacar que a realizacdo deste trabalho utilizou da ferramenta
Figma para prototipagdo, onde € possivel ter acesso a plataforma construida. Assim, a
iniciativa que visa promover o projeto INCODE Tech School e os alunos presentes nesse
sistema tem como objetivo futuro ser construida através de frameworks e tecnologias do
mercado, como Nextjs para o frontend, e Nodejs para o backend. Desse modo, futuramente a
plataforma poderad servir como modelo para outras iniciativas educacionais, possibilitando
uma personalizacdo do aprendizado que atende as necessidades individuais dos alunos. Além
disso, ao integrar ferramentas de gamificacdo, espera-se que a plataforma crie um ambiente de
aprendizado mais dindmico e motivador, potencializando o desenvolvimento das habilidades

de programacdo de maneira mais eficiente e prazerosa.
6 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo proporcionou uma experiéncia enriquecedora ao investigar a
gamificacdo e seu impacto no desempenho e motivagdo dos alunos. Foram explorados os
elementos que compdem a gamificagdo e suas aplicagcbes para criar um ambiente de
aprendizagem mais envolvente e eficaz. A proposta analisou a aplicagcdo da gamificacdo em

ferramentas como Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS), destacando a relevancia de

2 Disponivel em: https://acortar.link/3pdpv2. Acesso em: 24 nov. 2024.
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desenvolver plataformas gamificadas que combinem aprendizado e técnicas de engajamento
tipicas de jogos. O estudo evidenciou a necessidade de métodos de ensino mais dinamicos e
interativos e apontou como a gamificacdo pode transformar a experiéncia educativa,
tornando-a mais motivadora e eficaz.

A andlise de dados revelou que pontos, rankings, medalhas e missdes
implementados na plataforma contribuiram para uma organizacdo mais eficiente e uma
experiéncia de aprendizado dindmica, promovendo 0 progresso nos estudos de programacéo.
Como parte do processo, foi desenvolvido um estudo teérico sobre gamificacdo, suas regras e
contribuicdes, que fundamentou a aplicacdo pratica dos elementos de jogo na plataforma. A
gamificacdo foi implementada de forma estratégica, integrando desafios interativos e
mecanicas que incentivassem maior envolvimento dos alunos com o material de estudo. Esse
modelo ndo apenas promoveu uma maior retencdo de conhecimento, mas também encorajou
um aprendizado ativo e participativo.

O estudo demonstrou que a gamificacdo, quando aplicada de forma criteriosa, €
capaz de melhorar significativamente o engajamento e o desempenho dos alunos, tornando a
aprendizagem mais eficaz e envolvente. Contudo, sua implementacdo exige cuidado para
evitar efeitos adversos, reforcando a importancia de compreender profundamente as
mecanicas de jogos e seu impacto no contexto educacional. O estudo reafirma o potencial
transformador da gamificacdo na educacdo, a0 mesmo tempo que destaca a necessidade de

ajustes constantes para aperfeicoar essa estratégia.
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