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RESUMO

A Manutencdo de Software propde a realizacdo de modificagdes em um produto de software,
desde a correcdo de eventuais erros a melhora nos atributos. Durante o ciclo de vida do projeto
de software, a implementacdo da manutencdo surge como uma etapa importante, porém essa fase
gera duvidas em especialistas. Visando construir profissionais capacitados, docentes do ensino
superior adotam metodologias de ensino ativas e adaptaveis para a area da tecnologia. Com este
pensamento, este estudo apresenta etapas para o planejamento e implementacdo de um sistema
gamificado, que utiliza de procedimentos de jogos em uma estratégia educativa para o incentivo
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do estudo de Manutencao de Software. Durante o estudo foram analisados os artefatos gerados
por alunos para a identificagéo dos principais problemas enfrentados na cria¢do da documentacgéo
e as principais avaliac6es dos estudantes em relacdo ao sistema gamificado, na qual foi utilizado
0 questionario IMI e IMMS. A amostra foi composta por alunos do curso de Engenharia de
Software e Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal do Ceara - Campus Russas. Os
resultados mostram que 72% dos alunos demonstraram interesse nas atividades, além disso,
apresentaram dificuldade na principal fase do desenvolvimento de software: a elicitacdo de
requisitos funcionais e ndo funcionais.

Palavras-chave: gamificacdo, metodologia ativas de ensino, manutencdo de software, IMl,
IMMS.

ABSTRACT

Software Maintenance proposes making modifications to a software product, ranging from fixing
potential errors to improving its attributes. During the software project lifecycle, maintenance
implementation emerges as an important stage, yet it often raises doubts among experts. To build
proficient professionals, higher education instructors adopt active and adaptable teaching
methodologies in the technology field. With this in mind, this study presents stages for planning
and implementing a gamified system, which incorporates game-like procedures into an
educational strategy to encourage the study of Software Maintenance. The study analyzed
artifacts generated by students to identify the main issues faced in documentation creation and
students' assessments of the gamified system, using the IMI and IMMS questionnaires. The
sample comprised students from the Software Engineering and Computer Science courses at the
Universidade Federal do Ceard - Russas Campus. Analysis revealed that 72% of students showed
interest in the activities during gamification.

Keywords: gamification, active teaching methodologies, software maintenance, IMI, IMMS.

RESUMEN

El Mantenimiento del Software propone realizar modificaciones en un producto de software,
desde la correccion de posibles errores hasta la mejora de sus atributos. Durante el ciclo de vida
del proyecto de software, la implementacién del mantenimiento surge como una etapa
importante, aunque suele generar dudas entre los expertos. Para formar profesionales
competentes, los docentes de educacién superior adoptan metodologias de ensefianza activas y
adaptables en el campo de la tecnologia. Con este fin, este estudio presenta etapas para la
planificacién e implementacion de un sistema gamificado, que incorpora procedimientos
similares a juegos en una estrategia educativa para fomentar el estudio del Mantenimiento de
Software. El estudio analizé los artefactos generados por los estudiantes para identificar los
principales problemas enfrentados en la creacion de documentacion y las evaluaciones de los
estudiantes sobre el sistema gamificado, utilizando los cuestionarios IMI e IMMS. La muestra
estuvo compuesta por estudiantes de los cursos de Ingenieria de Software e Informatica de la
Universidade Federal do Ceara - Campus Russas. El analisis reveld que el 72% de los estudiantes
mostraron interés en las actividades durante la gamificacion.

Palabras clave: gamificacion, metodologias activas de ensefianza, mantenimiento del software,
IMI, IMMS.
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1 INTRODUCAO

A Engenharia de Software (ES) abrange um processo, um conjunto de préticas para o
desenvolvimento de software com qualidade (Pressman; Maxim, 2021). A conceituacdo de ES
permite visualizar a importancia da criacdo da documentacéo, visto que, existem atribui¢bes de
atividades em grande escala. Dessa maneira, as razGes para documentar um sistema permitem
observar sua importancia, sendo elas: auxiliar a comunicacdo durante o desenvolvimento do
software, auxiliar no entendimento das atividades de manutengao e atualizagdo quando se fizerem
necessarias e minimizar a dependéncia pessoal dos envolvidos em uma futura auséncia ou troca
de pessoas, facilitando a continuidade dos processos e procedimentos relevantes (Coelho, 2009).

O estudo de Sommerville (2011) descreve que, apesar da diversidade dos processos de
software, todos eles devem incorporar quatro atividades fundamentais para a engenharia de
software: (1) Especificacdo de software, onde a funcionalidade do software e as restricdes a seu
funcionamento devem ser definidas; (2) Projeto e implementacdo de software, em que o
software deve ser produzido para atender as especificacGes; (3) Validacao de software, onde o
software deve ser validado para garantir que atenda as demandas do cliente; (4) Evolucéo de
software, onde o software deve evoluir para atender as necessidades de mudanca dos clientes.
Ele acrescenta que estas sdo atividades complexas que incluem sub atividades como validacao
de requisitos, projeto de arquitetura e testes unitarios, além de atividades de apoio como
documentacéo e gerenciamento de configuracao de software.

A area de Manutencdo é definida por (Sommerville, 2011) como uma sequéncia geral de
mudanc¢as em um sistema depois que ele € liberado para uso. A sua importancia é apontada nos
estudos do autor, no qual verificou que os custos de manutencdo do software podem ser
comparados aos custos de desenvolvimento do sistema. No &mbito académico a area de ES é
desmembrada em diversas disciplinas e assuntos para estudo e pesquisa. Priklandnick et
al.(2009), apresentam as abordagens mais comuns para o ensino de ES, no qual incluem aulas
expositivas, aulas de laboratdrio, discussdo de casos praticos, dindmicas de grupo, o uso de jogos
e capstone projects (esforgo em grupo em que alunos executam um projeto em sua totalidade).

A constante busca para promover a motivacdo e 0 engajamento dos estudantes nas
diversas modalidades académicas trouxe a necessidade de inovagbes na &rea educacional

(Gongalves; Freitas; Gongalves, 2021). A gamificagdo, sistema baseado em jogos ou tematicas
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ludicas fora do ambiente dos jogos, pode transformar o aprendizado em uma experiéncia
significativa, promovendo a independéncia, ajustando o nivel de dificuldade das atividades de
aprendizagem com base no conhecimento e nas habilidades prévias dos estudantes (Tonh&o;
Souza; Prates, 2021). Nesta perspectiva, objetivando auxiliar na capacitacdo dos futuros
profissionais da area de Tecnologia da Informacdo, este trabalho implementou e analisou a
aplicacdo de um sistema gamificado, baseado na tematica ludica da saga de livros de fantasia,
Harry Potter, na disciplina de Manutencdo de Software na Universidade Federal do Ceard -
Campus Russas.

A organizacdo do restante deste artigo € descrita a seguir. Na secdo 2 é apresentado o
conceito de gamificacdo e o seu elemento ludico utilizado na pesquisa. A secdo 3 apresenta
trabalhos relacionados ao tema. Na secdo 4 é exposto a metodologia adotada nesta pesquisa. A
secdo 5 apresenta a aplicacdo do sistema gamificado. A secdo 6 discorre sobre os resultados
preliminares. Por fim, na secdo 7 ocorre a discussdo e direcionamentos que podem ser tomados

a partir dos resultados coletados.
2 GAMIFICAQAO E TEMATICA APLICADA

A origem do termo gamificacdo pertence a Nick Pelling, desenvolvedor de jogos que
utilizou o termo em 2002, imaginando ser possivel utilizar interfaces de jogos em aparelhos
eletrbnicos comerciais, visando a facilidade de serem utilizados. A gamificagdo consiste em
utilizar elementos de jogos como estratégias, pensamentos e problematizacdes fora do contexto
dos games (Goncalves; Freitas; Goncalves, 2021).

Para Bussarello et al. (2014), a gamificacdo explora os niveis de engajamento do
individuo para a resolucéo de problemas. Os autores identificam que as pessoas sao motivadas a
jogar por quatro razdes especificas: (a) obter o dominio de determinado assunto; (b) aliviar o
stress; (c) socializar com os demais; (d) entreter ao jogar. Objetivando construir um ambiente
que aproveite caracteristicas em um espacgo fora do escopo de um jogo propriamente dito, a
gamificacgdo identifica elementos semelhantes como metas, regras e sistemas de feedback para a
colaboracdo voluntaria do participante. Bussarello et al. (2014), postula que a interacdo e as
formas de motivacdo dos jogos tornam a gamificacdo uma estratégia benéfica para a educacéo.

No campo da educacdo formal, a gamificagdo necessita ter como foco o conteudo programatico
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das disciplinas. A iniciativa de gamificar atividades como processo ladico ndo pode estar
distanciada da funcdo primeira do ambiente escolar, que tem por objeto o conhecimento e

assimilacdo deste pelos alunos Bussarello et al. (2014).
2.1 HARRY POTTER

O best-seller criado por J. K. Rowling lancado em 1995, Harry Potter, apresenta um
universo magico, o livro acompanha a histdria de um jovem bruxo na escola de magia, Hogwarts.
Harry Potter, personagem principal, participa da selecdo das casas (Grifindria, Lufa-Lufa,
Corvinal e Sonserina) através do Chapéu Seletor, artefato magico e consciente, que determina
para qual das quatro casas 0 aluno pertence com base em tracos da sua personalidade. O motivo
que permitiu a escolha da temética para o sistema de gamificacdo é referente ao seu
funcionamento e popularizacdo da saga de livros. Funcionando como estimuladora, a temética
usa dos elementos de jogos (avatares, ranking, pontos, recompensas, emblemas, etc.) em

contextos de ndo jogo, por exemplo, a sala de aula (Santos; Queiroz, 2019).
3 TRABALHOS RELACIONADOS

Para fundamentar os estudos e analisar quais aplicagdes das metodologias de ensino
foram realizadas pesquisas através das bases como Google Scholar. Termos-chave foram
utilizados para otimizar os resultados como, Gamificacdo, Metodologias Ativas de Ensino,
Engenharia de Software e Manutencdo de Software. Ademais, foram realizadas buscas manuais
nos anais do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacédo, e de revistas com foco na
educacao e tecnologia. Como critério de inclusdo foram considerados artigos de relatos de estudo
de caso em disciplinas e/ou cursos da computacdo. Essa fase possibilitou construir uma analise
na literatura sobre a aplicacdo da gamificagdo no ensino da area da computacao.

O estudo de Ferreira et al. (2016), analisou a aplicacdo da metodologia tradicional e a
gamificacdo no ensino de Geréncia de Projetos de Software. A pesquisa realizada na disciplina
de ES, intencionou a divisdo de grupos, onde cada time trabalhou com um sistema: gamificado
ou tradicional. A avaliacdo do autor apresentou dados significativos, como o destaque no aspecto

de “Diversao” com 66% dos alunos no sistema gamificado. Este indicador consagrou ser a grande
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diferenca entre a gamificacdo e o método tradicional. Para os autores, a melhor solucédo seria a
juncéo do método tradicional com a gamificacdo, pois permitiria o critério de diversdo e evitaria
a intencgéo erronea de conclusdo das atividades apenas para o recebimento de recompensas.

Na sua revisdo sistematica, Feichas et al.(2021), investigam sobre o uso da gamificacdo
no processo de aprendizado. Os autores elencaram questdes para nortear os seus estudos, como
as evidéncias para eficacia do sistema gamificado em disciplinas da Computacdo no ensino
superior, a identificacdo dos beneficios e por fim, como ocorre a aplicacdo da metodologia no
ensino. No total, das 28 publicagdes, 10 confirmaram que ocorreu a melhoria nas notas dos
estudantes que participaram das praticas gamificadas. Os estudantes que participaram de
disciplinas gamificadas sentiram-se mais envolvidos e interessados com o curso (Fardo, 2014).

No trabalho de Gongalves et al. (2021), sdo analisadas aplica¢Ges de técnicas gamificadas
em um grupo de alunos voluntarios na turma de Engenharia de Computacdo. Os autores
concluiram, por meio da investigacdo com uma avaliacdo qualitativa e quantitativa, que 0s
estudantes que utilizaram o modelo gamificado obtiveram melhores resultados em termos de
notas além da positiva experiéncia com o sistema, apresentando que 80% dos estudantes
avaliaram que o modelo gamificado é melhor do que o tradicional.

Embora as abordagens de gamificacdo acima tenham sido exploradas anteriormente no
ensino de engenharia de software, o presente estudo se distingue pela sua integracdo Unica de
elementos ludicos baseados no universo de Harry Potter diretamente no curriculo da disciplina
de Manutencdo de Software. Diferente de outros estudos que focam em aspectos isolados da
gamificacdo, como motivacdo ou engajamento, este trabalho oferece uma abordagem holistica
que cobre tanto o engajamento estudantil quanto o aprofundamento académico. Além disso, a
metodologia empregada, que combina a gamificacdo com a aprendizagem baseada em projetos,
permite uma avaliacdo mais concreta dos impactos educacionais da gamificacdo, ao contrario
dos estudos anteriores que muitas vezes ndo integraram completamente esses elementos no
contexto académico real e continuo. Essa abordagem proporcionou uma andlise detalhada das
dificuldades enfrentadas pelos alunos, particularmente na elaboracdo e compreenséo da
documentacdo necessaria, oferecendo insights valiosos para futuras implementagdes e pesquisas

na area.
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4 METODOLOGIA

Para o melhor detalhamento do processo, esta secdo segue a organizagdo exposta na

Figura 1.

Figura 1: Metodologia do Estudo

Refinamento do escopo da
Revisao da literatura pesquisa e definicdo do

publico-alvo do estudo

Coleta de dados e avaliacao
dos resultados

Fonte: Elaborado pelos autores.

Como exposto na Figura 1, objetivando compreender termos técnicos e assuntos cruciais
para o desenvolvimento da pesquisa, foram realizadas buscas por trabalhos relacionados (Etapa
1 da Metodologia — Figura 1). A pesquisa permitiu construir a fundamentacdo teorica e
possibilitou a coleta das informagdes mediante artigos, revistas e livros. Ademais, foram
empregados trabalhos relacionados a construcao de um sistema gamificado com o ensino préatico
de Engenharia de Software, apresentados na Se¢éo 3.

Por seguinte, foi definido o escopo do sistema gamificado para a realizagéo da experiéncia
ludica e o seu publico-alvo (Etapa 2 da Metodologia — Figura 1). Dessa maneira foi selecionada
a unidade curricular de Manutencdo de Software. Ofertada durante o sexto periodo do curso de
ES da Universidade Federal do Ceara (UFC) Campus Russas. Sessenta alunos participaram
inicialmente da disciplina, sendo eles 29 estudantes do curso de Engenharia de Software e 31
estudantes do curso de Ciéncia da Computacdo. A escolha da disciplina considera argumentos
importantes para pesquisa, como: (i) a disciplina comporta grande parte das etapas do ciclo de
vida do software; (ii) aplicacdo de conhecimentos prévios de periodos anteriores; e por fim, (iii)
a importancia da area de Manutencdo de Software.

A implementacdo da gamificacdo (Etapa 3 da Metodologia — Figura 1) foi dividida em

cinco fases, expostas na Secéo 5, sendo elas:
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Analise do cenario: definicdo do escopo da experiéncia gamificada.

Delimitacdo do objetivo do sistema gamificado: definicdo do objetivo geral da
gamificagéo.

Selecéo dos elementos ludicos: visou selecionar elementos e uma sistematica ludicas
para serem utilizadas durante a gamificacéo.

Implementacdo e adocdo de ferramentas para suporte do sistema gamificado: o
sistema gamificado foi elaborado.

Formulacéo da proposta educacional: elaboracdo do planejamento de execugdo das
atividades realizadas.

Para investigar o sistema gamificado, foi realizado o estudo de caso (Etapa 4 da
Metodologia — Estudo de caso) implementado em quatro etapas, considerando:

Definicdo do contexto e participantes: analise e do cenario da aplicacdo e definicdo
publico-alvo para participacdo da gamificacdo;

Abordagens de coleta de dados: investigacao dos artefatos gerados pelos discentes. Para
averiguar a motivacdo dos alunos foi utilizado o questionario Intrinsic Motivation Inventory
(IMI) (Ryan; Koestner; Deci, 1991), baseado na escala Likert de cinco pontos, iniciada em
“Discordo totalmente” até “Concordo totalmente”. Em relacdo a analise da motivacdo em
atividades pedagogicas gamificadas foi utilizado o Instructional Materials Motivation Survey
(IMMS) (Keller, 2010). Ambos os questionarios foram aplicados no final da disciplina de
Manutencdo de Software;

Preparacdo do sistema gamificado: foram realizadas as atividades de criacdo das
equipes e ambientacdo das equipes aos elementos Iidicos com o ambiente de controle da
gamificacdo. Foram desenvolvidos termos substitutos de termos padrdes, sendo eles: (i)
“Disciplina de Manutengdo de Software” foi escolhido o termo “Torneio de Manutengdo de
Software”; (ii) Para adaptar “Notas” foi atribuido a nomenclatura de “Saldo de pontos” ; (iii)
“Atividades avaliativas” foi substituido para “Missdo do torneio”; e, (iv) “Beneficios” foi
nomeado como “Itens magicos”.

Aplicacéo da gamificagdo na disciplina: execugéo do sistema gamificado. Inicialmente,
as equipes participaram de um sorteio de casas para sua distribuicdo. Em seguida, ocorreu a
explicacdo breve do funcionamento da proposta gamificada. A duracdo do sistema gamificado

na disciplina iniciou em maio e permaneceu até julho. Os estudantes executaram duas missdes,
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apresentadas na Tabela 1. A primeira missdo realizada teve as seguintes datas de entrega: 03/05,
05/05 e 10/05, considerando trés equipes apresentando em cada dia. Para a segunda missdo, as
seguintes datas de entrega: 02/06 e 07/06. ApOs as entregas, era realizada a avaliagdo dos
artefatos pela docente e autora da pesquisa. As pontuagbes foram contabilizadas e
disponibilizadas no sistema implementado para gamificacéo.

A (ltima atividade do procedimento metodologico, permitiu a analise dos resultados
obtidos com base nas analises dos artefatos elaborados pelos discentes e os dados do questionario.
Durante a avaliacdo dos resultados, foram investigados quatro principais indicadores que expdem
dados para a discussao das questdes definidas por esta pesquisa, sendo eles:

e Principais dificuldades na construcdo de documentos de software: os principais
problemas foram identificados através da analise dos documentos criados pelos discentes.

e Pesquisa sobre a motivacao dos alunos: investigacdo sobre a motivacao da realizacédo das
atividades e proposta gamificada, através do questionario IMI e IMMS, respectivamente;

e Analise de Conformidade das Informac@es: analisada e dependente entre as principais
dificuldades apresentadas na elaboracdo de documentacdo na etapa de Manutengéo
quanto ao seu desempenho, experiéncia e motivacdo no sistema gamificado.

e Avaliacdo qualitativa: andlise das respostas fornecidas nas questdes abertas do

guestionario.
5 APLICAQAO DO SISTEMA GAMIFICADO

Esta secdo expde a implementacdo do sistema gamificado na disciplina de Manutencao
de Software, seguindo os estudos de (Marinato et al., 2019).

A primeira etapa consistiu em analisar os cenarios, buscando a identificagdo do contetido
e 0 dominio geral para implementagdo da proposta gamificada. O sistema gamificado foi
conduzido na turma de Manutencdo de Software da Universidade Federal do Ceard (UFC)
Campus Russas. Ofertada como disciplina obrigatéria para o sexto periodo do curso de
Engenharia de Software e como optativa, no curso de Ciéncia da Computacdo. Para a construcao
da nota avaliativa a docente utiliza da abordagem de aprendizagem baseada em projetos (ABP),
que permite os alunos escolherem e elaborarem a documentagdo de uma ferramenta. Na

delimitacdo do objetivo do sistema foi exposto a necessidade do sistema gamificado na
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disciplina, para motivar os discentes quanto ao estudo e a implementacéo pratica dos assuntos de
Manutencdo de Software. Para prosseguir com a proposta gamificado, elementos de jogos foram
adotados como mecanismos objetivando promover uma experiéncia ludica ao jogador durante o
jogo (Fardo, 2014). A selecdo de elementos ludicos para o sistema gamificado, propde:

e MissOes: Agrupamento de objetivos que devem ser realizados para concluir a missao;

e Pontos: A contagem de pontos acumulados durante a proposta gamificada;

e Avatar: Representacdo visual do personagem ou papel na gamificacdo;

e Ranking: Expde a colocacdo dos grupos e casas em relagdo as demais equipes e casas;

o Niveis: Os jogadores sao expostos a fases de dificuldade ao longo da proposta gamificada,
no entanto, o jogador pode avancar de um nivel ao outro;

o Narrativa: Artificio que retne elementos lidicos do sistema gamificado com o contexto,
visando permitir que os jogadores estabelecam uma correlagdo com o contexto da
gamificacdo;

e Progressdo: Mecanismo que apresenta ao jogador o seu progresso de um ponto a outro,
visando fornecer feedbacks para poder avaliar a escolha de prosseguir;

e Recompensas: Beneficios adquiridos a cada misséo;

o Feedback: Permite que o jogador acompanhe seu progresso, transmitindo ao jogador a
ideia de objetivo possivel.

Para a construcdo da proposta gamificada na disciplina, foi adotado a tematica lidica de
Harry Potter, juntamente com seus elementos ficticios. Para intensificar a imersdo dos alunos no
cendrio ficticio, os autores implementaram uma pagina web? informativa sobre a proposta
gamificada. Um sistema bancario3, baseado na obra ficticia, também foi construido pelos autores
da pesquisa, visando facilitar o feedback e futuras trocas de pontos (beneficios atribuidos aos
alunos). Outro sistema desenvolvido para suporte da gamificacdo, explorou o sorteio dos grupos
em casas. Para o gerenciamento das atividades e equipes foi utilizado o Sistema Integrado de
Gestdo de Atividades Académicas (SIGAA).

Com a elaboracéo do sistema gamificado, a formulagéo da proposta educacional visou o
planejamento da execucdo do ensino na disciplina. Aproveitando o cronograma ja trabalhado
pela docente, foram instituidas duas missdes (entregas) detalhadas na Tabela 1, que permitiam a
elaboracdo da documentacédo de software. Durante a misséo inicial, o grupo de alunos elaborava

0 escopo de um software escolhido pela equipe. Durante a execugdo deste estudo de caso,
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ferramentas para gestdo escolar e estabelecimentos comerciais foram escolhidos entre as equipes.

Como avaliacdo sdo estabelecidos dez atributos, cada propriedade permitiu uma pontuacgéo de 0
a 10, totalizando 100 pontos na missdo. Para a etapa seguinte, os membros das equipes
consideravam para a realizacdo da manutencdo comentarios dos demais alunos durante suas
apresentacdes na missdo 1. A segunda missdo considerou a fase de Manutencéo do Software,
onde a equipe elaborava a documentacdo com as solicitacbes de manutencéo, através do padrédo
de documento estabelecido pela docente. No final de cada etapa, foi constituido o sistema de
feedback através da pontuacdo e correcdo dos artefatos pela pesquisadora e docente da disciplina.
A conducdo do sistema gamificado permitiu aos alunos observarem de maneira agil e direta os

equivocos em relacdo a construcao da documentacéo de software e manutencao.

Tabela 1: Miss6es ou atividades analisadas no sistema Gamificado.

Artefato
Missio desenvolvido Atributos avaliados
Escopo, viabilidade do projeto, regras de negécio,
Y Documentagio requisitos funcionais, requisitos nio funcionais,
de software matriz de rastreabilidade, diagrama e especificagio

de caso de uso, diagrama de classe, prototipos,
aplica¢iio de metodologias dgeis e planejamento.

Adaptacio dos requisitos funcionais, requisitos nio
Documentagio | funcionais, matriz de rastreabilidade, casos de uso,
de manutengdo | diagrama de classe. prototipos, gerenciamento,
planejamento e cronograma.

02

Fonte: Elaborado pelos autores.

6 RESULTADOS

Durante o sistema gamificado, realizou-se uma pesquisa através da producdo da
documentacdo de software, na observacdo e questionarios. Como apresentado na Tabela 1, 0s
atributos avaliados permitiram identificar quais critérios os alunos possuem maior dificuldade de
entendimento. O estudo deteve a participacdo de 54 estudantes, sendo eles 26 alunos do curso de
Ciéncia da Computacdo e 28 alunos do curso de Engenharia de Software.

Assim, foram analisadas 17 documentacGes, 9 documentacGes de software e 8
documentos de manutencdo (com a auséncia na participacdo de uma equipe). A gamificacédo

permitiu apresentar aos alunos participantes critérios equivocados e suas corregdes e possibilitou
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o0 sistema de recompensas de trocas de pontos de maneira individual. A distribuicdo de pontos

das equipes pode ser observada na Figura 2, juntamente com a pontuacdo em relacdo ao sistema
de casas na Figura 3. Os resultados foram apresentados aos alunos sem consideracdo de
posicionamento, pois a utilizacdo de tabelas de posi¢cdo com ranqueamento de pontos obtidos é
considerada problematica, por gerar uma exposicdo indevida do nome do estudante. Pois no
modelo tradicional, o resultado de uma avaliacdo é individualizado e, na maioria das vezes,

restrito ao professor (Ferreira et al., 2016).

Figura 2: Pontuaco por equipes.

GAMIFICACAO

250
200
150

100

TOTAL DE PONTOS

50

0
Equipe Equipe Eqguipe Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe
01 02 03 04 05 06 07 08 08
Equipe

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 3: Pontuagdo por casas.
Pontos das Casas Casa/Ponto

400

200

Fonte: Elaborado pelos autores.

A quantidade baixa de pontos em relacdo aos grupos esta associada a desisténcia dos
membros (sem motivos expostos) ou erros na documentacdo, avaliada através dos atributos
apresentados na Tabela 1. Em relacdo a pontuacéo das casas, a quantidade de grupos distribuidos

implicou diretamente no total de pontos, onde a casa Sonserina deteve como participantes 3
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grupos, enquanto as outras casas trabalhavam com 2 grupos. Através do questionario aplicado,
foi possivel observar depoimentos de 44 participantes do estudo. Para o anonimato das respostas,
cada participante foi nomeado com um codigo de P1 a P44. Na pergunta aberta, sobre o que mais
gostou do sistema gamificado, é destacado trés depoimentos:

P1 — “A separagdo em times e pontuacdo funcionou bem, os bdnus por realizar as

2,

atividades do decorrer da disciplina para auxiliar a passar foi uma coisa boa.”,
P2 — “Provavelmente, da melhor parte, trocar os pontos por questées. Outra, é que
pelos pontos, posso saber como estou me saindo na cadeira, ou atividades.”;

P3 — “O sistema de pontuagdo, no qual a gente poderia gastar os pontos com alguns
privilégios”.

Acrescentam-se depoimentos positivos relacionados a tematica, onde os estudantes
apontaram que analogia com o tema ludico foi interessante. Em relacdo a organizacdo da proposta
gamificada, 61% dos alunos se mostraram satisfeitos. Ao serem questionados sobre a satisfacéo
na construcédo das atividades, 72% alunos concordaram que realizar as atividades da disciplina
durante a gamificacdo foi muito interessante. Ademais, observou as principais dificuldades dos
alunos na etapa da concepcdo da documentacdo, como, (i) a ndo padronizacao de diagramas de
acordo com modelagens ja existentes; (ii) a diferenciacdo de requisitos funcionais, requisitos ndo
funcionais e regras de negdcios; (iii) e, ndo utilizacdo de ferramentas para gerenciamento do

projeto.
6.1 IMI (INVENTARIO DE MOTIVACAO INTRINSECA)

Utilizando métodos quantitativos, optou-se pelo método IMI para analisar as experiéncias
dos estudantes com a gamificacdo. O IMI avalia a experiéncia subjetiva dos estudantes em
relacdo a motivacdo intrinseca e autorregulacdo. Nesta pesquisa, utilizou-se uma versdo focada
na motivacdo durante a execucao de tarefas. Esta versao possui 22 perguntas, divididas em quatro
subescalas: (a) interesse/prazer: mede o nivel de envolvimento do estudante com o contetido da
atividade; (b) competéncia percebida: avalia a capacidade dos estudantes para realizar as
atividades; (c) escolha percebida: indica se o estudante se sente voluntario ou pressionado a
concluir a atividade; e (d) pressdo/tensdo: verifica se 0s estudantes se sentem estressados,

ansiosos e tensos durante a realizacdo da atividade. Cada dimensdo contem afirmacdes que 0s
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estudantes avaliam usando a escala Likert, variando de “Discordo totalmente” a “Concordo

totalmente”.

Figura 4: Gréafico sobre Interesse.

a) Interesse

W Discordototalmente B Discordo  ©0 Mem discordo, nem concordo M Concordo M Concordo totalmente

Enguanto eu estava fazendo 3 atividade =
da gamificagdo, eu estava pensando o
quanto estava aproveitando.

Fazer as atividades da gamificagdo foi
divertida

Eu gostei muito de fazer as atividade da Sk
gamificagdo

Eu achei as atividades da gamificagio
muito chata.

PORCENTAGEM

Eu achei as atividades da gamificagao
muito interessante.

Eu descreveria as atividades da
gamificagdo como muito agradavel

Realizar as atividades da disciplina s
durants a gamificagdo foi muito

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: Elaborado pelos autores.

A andlise do grafico de Interesse (Figura 4) reflete o0 agrado dos estudantes em relacéo
as atividades de gamificagdo. Destaca-se que 65,91% dos participantes gostaram de realizar as
atividades, evidenciando uma recepgéo positiva. Além disso, 88,64% dos estudantes acharam as
atividades interessantes e divertidas, reforcando um engajamento entusiastico nas tarefas
propostas. Notavelmente, 88,64% dos estudantes ressaltaram que “Realizar as atividades durante
a gamificagdo foi muito interessante”, implicando nao apenas um alto nivel de engajamento, mas

também uma preferéncia clara por métodos de aprendizagem interativos.
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Figura 5: Gréafico sobre Competéncia.

b) Competéncia

PORCENTAGEM

W Discordo totalmente W Discordo 1 Memdiscordo, nem concordo [l Concordo [l Concordo totalmente

Eu acho gue sou muito bom nas [SEEEE o~
atividades da gamificagdo $2.272%] ﬂﬂ,@}.’ﬁ

Eu acho que me sai bem nas
atividades da gamificagdo,
comparado com outros
esludantes.

Me senti muito competente nas
atividades da gamificagdo.

Eu estou satisfeito (a) com o meu
desempenho nas atividades da
gamificagdo

Depois de fazer as atividades da
gamificagdo por um tempo, me 4
senti muito competente.

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Em relacdo a Competéncia (Figura 5), as percepcdes dos estudantes sobre suas

habilidades durante as atividades de gamificacdo sédo notavelmente positivas. A confianga na

prépria competéncia é evidenciada, com 75% dos estudantes expressando satisfacdo com seu

desempenho. Contudo, apenas 45,45% dos estudantes sentiram que se sairam bem em

comparagdo com 0s outros, indicando uma visao critica das proprias habilidades em relagéo ao

grupo. E importante destacar a ultima afirmativa do grafico, que revela "Depois de fazer as

atividades de gamificacdo por um tempo, me senti muito competente™, apoiada por 65,91% dos

estudantes que concordaram com ela, sublinha como a gamificacéo contribuiu significativamente

para a confianga dos alunos na apresentacao de suas ideias.

Figura 6: Gréfico sobre Escolha

c) Escolha

PORCENTAGEM

M Discordo totalmente [ Discordo [ Mem discordo, nem concordo [l Concordo [l Concordo totalmente

Eu senti gue foi minha escolha
fazer essa atividade da (41552
gamificagdo

Eu ndo tive muita escolha em fazer
as atividades da gamificagdo.

Eufiz as atividades da gamificagdo
porque eu ndo tive escolha.

Eu senti que eu estava fazendo o
que eu gueria, engquanto eu estava
fazendo as atividades da
gamificagdo.

Eu senti obrigagdo de fazer as
atividades da gamificacdo.

0% 25% 50% 5% 100%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Contribuciones a Las Ciencias Sociales, Sdo José dos Pinhais, v.17, n.9, p. 01-22, 2024

15



O grafico de Escolha (Figura 6) tem como foco analisar se os estudantes tiveram

autonomia ao realizar as atividades. E perceptivel que uma grande parte dos estudantes, 72,73%,
sentiu que realizar as atividades foi uma escolha propria, e uma proporgao similar expressou
satisfacdo com o desempenho nas atividades. No entanto, 50% dos estudantes discordam da
afirmacéo de que ndo tiveram escolha em participar, reforgcando a nogéo de que a maioria teve a
liberdade de escolher engajar-se nas tarefas. Vale destacar, que este critério de Escolha na
realizacdo das atividades analisa tarefas realizadas durante a gamificacdo, que eram
contabilizadas na nota final de cada estudante no semestre letivo.

Figura 7: Gréfico sobre Tensdo

d) Tensao

W Discordo totalmente B Discordo [ Mem discordo, nem concordo B Concordo B Concordo totalmente

Eundo me sentia nervoso (a)
enquanto fazia a atividade da
gamificacdo.

Eu me senti tenso durante as
atividades da gamificagéo.

Eu estava ansioso (a) durante as
atividades da gamificagéo.

PORCENTAGEM

Eu me senti pressionado enguanto
fazia as atividades da gamificagdo.

Eu me senti tranquilo(a) fazendo as
atividade da gamificagdo

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Por altimo, o gréafico de Tensao (Figura 7) explora a tensdo ou pressdo que os estudantes
podem ter sentido durante as atividades do curso. A analise revela que apenas 20,45% dos
estudantes sentiram-se tensos, enquanto 61,36% dos estudantes ndo se sentiram pressionados,
sugerindo que experienciou as atividades sem stress ou presséo.

6.2 IMMS (INVENTORY OF MOTIVATIONAL STRATEGIES FOR LEARNING)

No intuito de avaliar o quanto a gamificacdo motivou os estudantes, foi utilizado o método
quantitativo IMMS, que visa avaliar estratégias motivacionais utilizadas pelos estudantes durante
0 processo de aprendizagem. Os discentes foram questionados sobre sua experiéncia com o
aprendizado por meio da gamifica¢do. Foram feitas 16 perguntas aos alunos, nas quais se dividem
em quatro critérios de avaliacdo: (a) atencdo: avalia o estimulo sobre o interesse e a curiosidade
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dos alunos ; (b) confianca: relaciona-se com as necessidades e metas pessoais que 0s estudantes
possuem; (c) relevancia: refere-se a confianca que o discente possui em sua capacidade de
aprendizado; e por fim, (d) satisfacdo: avalia o grau de satisfagdo do aluno com a experiéncia de
aprendizagem, nesse caso, com o aprendizado por meio da gamificacdo. Os critérios usados pelo
IMMS sao avaliados com uso da escala Likert, em que as respostas vao de “Discordo totalmente”

a “Concordo totalmente™.

Figura 8: Gréfico de Atencédo
a) Atengao

W Discordo totalmente B Discordo [ Nem discordo, nem concordo W Concordo M Concordo totalmente

Houve algo
interessante no inicio
da gamificagdo que
chamou minha

O design/itema da [3iz
gamfficacdo &
atraente

Aprendi algumas
coisas &
surpreendentes ou
inesperadas durante a

Porcentagem

Awvariedade de
recursos utilizados [§

ajudou a manter
minha atencao nas

0% 25% 50% Th% 100%

Fonte: Elaborado pelos autores.

O grafico relacionado ao critério de Atencdo (Figura 8) mostra que os alunos foram
impactados positivamente pelo uso da gamificacdo no ensino da disciplina de Manutencao de
Software. Ressalta-se que 52,27% dos discentes afirmam que o inicio da gamificacdo ja despertou
a atencdo. Além disso, 43,18% concordam que a quantidade de recursos utilizados ajudou a
manter a atencdo nas aulas. Enquanto 54,55% dos estudantes afirmam que aprenderam coisas
surpreendentes/inesperadas durante o uso de gamificacdo. Com isso, € notavel que, no critério
de atencdo, a aplicacdo de gamificacdo no ensino detém intengdes positivas, ja que no ensino
esse critério é fundamental para o aprendizado.
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Figura 9: Gréfico sobre Confianga

b) Confianga

M Discordototaimente | Discordo [ Nemdiscordo, nem concordo [l Concordo [ Concordo totalmente

Quanda examinei pela
primeira vez o
conteddo, tive a
impresséo de que seria
facil para mim
Depois de ler as
informagdes [4/55%
introdutarias, fiquei 50,00%
mais confiante por
saber o que eu deveria
Ao passar pelas etapas
das atividades senti
confianga de que
estava aprendendo o
contetda

Pergunta

A boa organizagao da
gamificag@o me ajudou |3 -
a ter certeza de que eu i

aprendi

0% 25% 50% T9% 100%

Fonte: Elaborado pelos autores.

O gréfico Confianca (figura 9) visa analisar a confianca dos alunos sobre seu aprendizado
com o uso de gamificacdo. Pode-se perceber que os alunos de modo geral sentiram bastante
confianga no aprendizado por meio de gamificacéo, no qual 56,82% afirmou que ao passar pelas
etapas das atividades, sentiu-se confiante de que estava aprendendo o conteudo aplicado.
Importante salientar que 75% afirmaram que a boa organizagdo da gamificacdo contribuiu com

0 sentimento de confianga no que aprenderam.

Figura 10: Grafico sobre Relevancia

c) Relevancia

M Discordo totalmente W Discordo [ Nem discordo, nem concordo [l Concordo [l Concordo totalmente

Ficou claro para mim
que o conteddo das [4155%)

aulas e gamificacao
estdo relacionadas as
coisas que eu ja

O conteddo das aulas 227%
& relevante para os
meus interesses

Houve explicagies ou
exemplos de coma as | o
pessoas usam/aplicam
o conhecimento desta
disciplina gamificada

Pergunta

O conteldo aplicado [#55%
com a gamificagdo sera
Util para mim

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: Elaborado pelos autores.

O critério Relevancia no sistema gamificado mostra aos alunos que assuntos mais
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complexos/dificeis podem ser trabalhados de maneira mais simples, assim como explora a

relevancia do assunto em si. O grafico Relevancia (Figura 10) mostra que 63,64% enxergaram
a relevancia dos contetidos ministrados em sala de aula para os seus interesses, enquanto 52,27%
conseguiram ver a utilidade da gamificacdo para eles.

Figura 11: Gréfico sobre Satisfagéo

d) Satisfagao

M Discordo totalments M Discordo [ Nem discordo, nem concordo M Concordo [ Concordo totalmente

Concluir esta gamificagao
com sucesso foi impartante
para mim

Cancluir os exercicios nesta
disciplina durante a
gamificacdo me deu uma
satisfagdo de realizacao

Pergunta

Fai por causa do meu
esforgo pessoal que
consegui avangar na &

aprendizagem

Gostel tanto desse sistema [H202
gamificada que gostaria de
saber mais sobre ele

0% 25% 50% 5% 100%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Por fim, tem-se o gréfico sobre Satisfacdo (figura 11) focado em analisar a satisfagcdo dos
alunos em relagcdo a gamificacdo. Com isso, percebe-se que 52,27% viram que concluir a
gamificacdo foi importante. Além disso, 56,82% gostaram bastante e demonstraram interesse em
aprender mais sobre a gamificacdo em si. E importante ressaltar que, 70,45% dos estudantes

sentiram-se realizados ao concluir os exercicios da disciplina durante a gamificacéo.

7 CONCLUSAO

No sentido da pesquisa, é necessario destacar a importancia do estudo para a identificacao
das principais duvidas dos estudantes de Computagdo. Em um primeiro momento, a gamificacdo
se mostrou uma abordagem promissora para o ensino da disciplina, construindo maneiras ludicas
e motivadoras para o engajamento dos alunos. A aplicacdo do sistema gamificado permitiu
observar a criacdo da documentagédo, no qual apresentou desafios significativos para os alunos,

exigindo um conhecimento prévio dos conceitos. Identificar as dificuldades na area possibilitara
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a criacdo de estratégias especificas para aprimorar o processo de documentacdo no contexto do

ensino. Da mesma forma, a etapa de Manutencédo do Software revelou-se ser uma area nova para
os alunos. Intenciona-se em trabalhos futuros, a elaboracdo de mais recompensas, a concesséo
de mais pontos através da avaliacdo de outras atividades, analise mais detalhada do perfil dos
estudantes, visando identificar seus conhecimentos prévios logo no inicio das atividades da
disciplina. Em relacdo a pesquisa, sdo identificados pontos de melhoria, como realizar uma

pesquisa além da base de autores nacionais, visando identificar outros cenarios para o estudo.
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