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Abstract. Introduction: The Software Maintenance course is often perceived
by students as overly theoretical and disconnected from practical applications,
which can compromise engagement and learning effectiveness. In light of this
challenge, innovative strategies have been sought to make teaching more
appealing. One such strategy is gamification, which, when integrated with
academic tutoring, can transform the learning environment into a more
dynamic and collaborative experience. Objective: This article aims to report
on the experience of applying gamification integrated with tutoring in classes
at Federal University of Ceard, Russas Campus, during the 2024.1 and 2024.2
semesters, detailing the academic objectives of the activities, the methods
used, and the perceived impacts. Methodology or Steps: The adopted
methodology involved dividing students into themed houses inspired by the
Game of Thrones series, which competed against each other in activities such
as quizzes, gamified battles, system reengineering, and challenges using Sonar
Cloud. Data collection was carried out through perception questionnaires
(IMI and IMMS), academic performance, and direct tutoring observations.
Results: The expected results include increased student engagement and
motivation, strengthened collaborative learning, and improved academic
performance. Data indicate that 85% of students evaluated the methodology
positively in 2024.1, and 82% in 2024.2, highlighting the variety of proposed
activities and suggestions for improvement regarding the frequency of gamified
actions.

Keywords: Tutoring, Gamification, Software Education, Engagement, Active
Methodologies.

Resumo. Introducdo: A disciplina de Manutengdo de Software ¢é
[frequentemente vista pelos estudantes como excessivamente teorica e distante
da prdtica, o que pode comprometer o engajamento e a efetividade do
aprendizado. Diante desse desafio, estratégias inovadoras vém sendo buscadas
para tornar o ensino mais atrativo. Uma dessas estratégias é a gamificacdo,
que, ao ser integrada com a monitoria, pode transformar o ambiente de
aprendizagem em uma experiéncia mais dindmica e colaborativa. Objetivo:
Este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia de aplicacdo da
gamificagcdo integrada a monitoria em turmas da Universidade Federal do
Ceard Campus Russas, durante os semestres de 2024.1 e 2024.2, detalhando
os objetivos académicos das atividades, os métodos utilizados e os impactos
percebidos. Metodologia ou Etapas: A metodologia adotada envolveu a
divisdo dos estudantes em casas temdticas inspiradas na série Game of
Thrones, que competiam entre si em atividades como quizzes, batalhas
gamificadas, reengenharia de sistemas e desafios. A coleta de dados foi
realizada por meio de formuldrios de percep¢do (IMI e IMMS), desempenho
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académico e observacées diretas da monitoria. Resultados: Os resultados

esperados incluem o aumento do engajamento e da motivacdo dos alunos, o
fortalecimento do aprendizado colaborativo e o aprimoramento do
desempenho académico. Dados indicam que 85% dos alunos avaliaram
positivamente a metodologia em 2024.1, e 82% em 2024.2, com destaque para
a variedade de atividades propostas e sugestoes de melhorias em relacdo a
frequéncia das acoes gamificadas.

Palavras-chave: Monitoria, Gamificacdo, Ensino de Software, Engajamento,
Metodologias Ativas.

1. Introducao

O ensino de Engenharia de Software (ES) tem sido tradicionalmente baseado em
abordagens tedricas, o que pode dificultar a assimilacdo de conceitos praticos
fundamentais para a formacdo dos estudantes. Enquanto por um lado, as aulas
tradicionais possuem um denso conteddo tedrico-conceitual e sdo apresentadas de forma
expositiva, por outro lado a falta de experiéncias praticas torna desafiador para os alunos
adquirir as habilidades necessdrias para o desenvolvimento de projetos reais de software
[Santiago et al. 2023]. Em especial, a disciplina de Manuten¢do de Software requer uma
abordagem dindmica, uma vez que envolve atividades continuas de modifica¢do e
aprimoramento de sistemas apds sua implantacdo [Sommerville 2011]. No entanto,
métodos tradicionais de ensino muitas vezes ndo sdo eficazes para engajar os alunos
nesse processo [Feichas et al. 2021].

Nos dltimos anos, os jogos tém se destacado como ferramentas pedagdgicas
eficazes no ensino de disciplinas técnicas, como Engenharia de Software. Eles
promovem um ambiente interativo que facilita a compreensao de conceitos complexos e
o desenvolvimento de habilidades préticas e cognitivas. Segundo [Anderson et al. 2020],
os jogos educacionais permitem a aplicagdo pratica do contetido tedrico, enquanto
[Lopes et al. 2022] destacam a constru¢do de cendrios realistas que favorecem a
resolugdo de problemas e o aprimoramento de competéncias técnicas.

Diante desse cendrio, este estudo propde a integragdo entre monitoria e
gamificacio no ensino de Manutencdo de Software, utilizando a temdtica Game of
Thrones(série televisiva e literdria conhecida por sua complexidade estratégica e
disputas entre casas). O objetivo € investigar como essa abordagem pode aumentar o
engajamento dos estudantes, melhorar o desempenho académico e desenvolver
habilidades praticas na disciplina. O estudo de caso baseia-se em duas aplicacdes
consecutivas realizadas no ano de 2024, cujos impactos foram avaliados por meio de
formulérios respondidos pelos alunos.

As demais se¢des deste trabalho estdo organizadas da seguinte forma: a Se¢do 2
apresenta o referencial tedrico que embasa a pesquisa; a Secdo 3 discute os trabalhos
relacionados, contextualizando o estado da arte; a Secdo 4 descreve a metodologia
adotada para conducdo do estudo; a Se¢@o 5 detalha as aplicacdes préticas realizadas; a
Secdo 6 expde e analisa os resultados obtidos; e, por fim, a Secdo 7 traz as conclusdes
do estudo, além de apontar dire¢des para trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico e Trabalhos Relacionados
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Nesta secdo, sdo apresentados os trabalhos que mais se destacaram para esta pesquisa,
abordando metodologias de ensino que utilizam gamificacdo, bem como a aplicagdo de
temaéticas especificas para engajar os estudantes no processo de aprendizado.

2.1 Gamificacdo

A gamificacdo consiste na aplicacdo de elementos tipicos de jogos, como desafios,
recompensas, rankings e feedback continuo, em contextos nio lidicos, com o objetivo
de aumentar o engajamento e a motivacdo dos participantes [Barbosa er al. 2020;
Koch-Griinberg 2011]. No ambiente educacional, essa abordagem vai além da simples
insercdo de jogos em sala de aula, pois busca criar experi€ncias imersivas e estimulantes
que favorecem a participacdo ativa dos alunos [Deterding et al. 2011].

Segundo [Werbach et al. 2012], a gamificacdo pode transformar o aprendizado
ao aumentar a motivacdo dos alunos e estimular a interagdo entre eles. Por meio de
elementos como pontuacdo, missdes e desafios, o ensino se torna mais dindmico,
promovendo a persisténcia, a autonomia e um ambiente educacional mais envolvente.

2.2 Manutencao de Software

A Manutencdo de Software é uma fase essencial no ciclo de vida do desenvolvimento de
sistemas, pois envolve a corre¢do de falhas, a adaptac@o a novos requisitos e a melhoria
continua do desempenho do software [Pressman 2011]. Apesar de sua importancia, a
disciplina de Manuteng¢do de Software enfrenta desafios no ensino, pois os alunos muitas
vezes a percebem como desmotivadora ou excessivamente técnica [Lima et al. 2019].

Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma estratégia eficaz para aumentar a
participacdo dos estudantes, facilitar a compreensdo dos conceitos e incentivar a pritica
de atividades fundamentais para a Engenharia de Software [da Silva e Valle 2022]. O
uso de desafios, progressdes e recompensas pode tornar o aprendizado mais dindmico e
estimulante, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades préticas e adquiram
experiéncia em situacdes reais de manutengdo de sistemas.

3. Trabalhos Relacionados

A pesquisa de [Lima e Rabelo 2023; Lima et al. 2024] investigaram o uso da
gamificacdo como estratégia motivacional no ensino de Manutenc¢do de Software (MS).
Os autores propuseram um sistema gamificado que integra elementos de jogos,
utilizando a temdtica de “Harry Potter” para incentivar o estudo da disciplina. Os
resultados indicaram que a gamificag@o foi eficaz em criar experiéncias envolventes e
motivadoras, estimulando a participacao dos alunos.

[Silva et al 2022]. analisaram a aplicacdo de gamificacio em cursos de
desenvolvimento de software, destacando que ela aumenta o engajamento dos alunos,
tornando o aprendizado mais dindmico e colaborativo. A temdtica escolhida foi "Star
Wars", que promove colaboracio e resolugdo de problemas, essenciais no
desenvolvimento de software. Os resultados indicaram que os alunos se sentiram mais
motivados e interativos, facilitando a compreensdo dos conceitos..
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Este estudo destaca pesquisas anteriores que utilizaram a gamifica¢do no ensino
superior. [Lima e Rabelo 2023; Lima et al. 2024] aplicaram a gamificacdo com a
teméatica "Harry Potter” para motivar o aprendizado de Manutencdo de Software,
focando na interacdo e engajamento. [Silva et al. 2022] adotaram "Star Wars" para
promover colaboragdo no ensino de desenvolvimento de software. O presente trabalho,
por sua vez, utiliza "Game of Thrones" no ensino de Manutencao de Software, buscando
engajar os alunos e facilitar a aprendizagem por meio da monitoria e gamifica¢cdo. Todos
os estudos visam tornar o aprendizado mais motivador e eficaz.

4. Metodologia

A metodologia da pesquisa adota ampla revisdo da literatura sobre gamificacdo e sua
aplicacdo no contexto educacional, com foco em praticas voltadas para o ensino de
manutencao de software. O objetivo dessa etapa foi compreender e analisar como outros
autores desenvolveram e adaptaram essa abordagem para diferentes cendrios,
identificando estratégias, desafios e resultados.

(i) Revisar a literatura: Revisdo da literatura sobre gamificacdo e sua aplicag¢ao
no contexto educacional, com foco em praticas voltadas para o ensino de manutengio de
software. Os artigos foram identificados por meio de buscas na internet e selecionados
com o auxilio da plataforma Parsifal. O critério de sele¢ao adotado priorizou estudos
que abordassem a gamifica¢do aplicada a area de Tecnologia da Informacgdo (TI), com
€nfase na manutengdo de software e no ensino superior. Assim, artigos que tratavam da
gamificacdo em outros contextos, como educacdo bésica ou dreas nao relacionadas a TI,
foram excluidos da anélise.

(ii) Definir e planejar objetivos educacionais e estratégicos: Antes da
implementacdo, foram realizadas reunides com a professora da disciplina de
Manuten¢ao de Software para revisar priticas anteriores e ajustar o cronograma. A
disciplina foi escolhida por sua complexidade e pelo baixo engajamento dos alunos,
sendo considerada tedrica e desafiadora [PRESSMAN 2011]. A gamificagao foi adotada
para tornar o aprendizado mais dindmico e participativo, com atividades planejadas com
objetivos académicos claros, alinhadas ao contetdo da disciplina.

Durante a fase de planejamento, elementos do Design Thinking foram
considerados para estruturar as atividades gamificadas, principalmente nas etapas de
empatia com os estudantes e na estruturacao dos desafios. A abordagem focada no aluno
permitiu pensar as atividades levando em consideracdo sua motivacdo, barreiras de
aprendizado e interacdo social. Além disso, principios da Engenharia de Software como,
interacdo continua e feedback incremental serviram de inspiracdo para o
aperfeicoamento das atividades.

(iii) Aplicacao da Gamificacao: O tema Game of Thrones foi escolhido por sua
narrativa envolvente e personagens complexos, criando um cendrio propicio para a
gamificacdo. Sua popularidade contribuiu para aumentar o engajamento e a
competitividade dos alunos, enquanto elementos como resolugao de problemas, tomada
de decisdes e trabalho em equipe foram integrados ao aprendizado. E imprescindivel
relatar que a escolha do tema nao foi validada junto aos estudantes por meio de enquetes
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ou sondagens. A temadtica foi escolhida pela equipe de autores levando em consideracao
sua familiaridade com a obra.

A aplicacdo inovadora no ensino de Tecnologia da Informacdo envolveu a
divisao da turma entre as casas da série, Stark, Lannister, Targaryen, Baratheon,
Greyjoy e Martell, com lideres responsdveis por promover a colaboracdo. As atividades
incluiram jogos, quizzes e dinamicas com objetivos académicos bem definidos.

® Quizzes Competitivos: Tém o objetivo académico de reforcar os conceitos
tedricos da disciplina e incentivar a revisdao continua do conteido. O primeiro
quiz avaliava o conhecimento geral dos alunos sobre o tema abordado nas aulas,
enquanto o segundo quiz, exclusivo para os lideres, buscava desenvolver
habilidades de tomada de decisio sob pressao.

e Jogo de Perguntas e Respostas: Projetado para estimular o raciocinio rapido e
a capacidade de argumentacdo, os alunos respondiam a perguntas feitas pela
monitora. Respostas corretas eram recompensadas com pontos determinados por
um dado de 20 lados, enquanto respostas incorretas levavam a uma penalizagao.
Esse sistema visava fortalecer a compreensdo dos alunos sobre os conceitos
abordados em aula.

e (Quiz em Grupo: Neste formato, somente o lider de cada casa respondia, mas
com a possibilidade de consultar os colegas. O objetivo académico era estimular
a cooperacdo entre os integrantes da casa e desenvolver habilidades de
argumentacdo e andlise critica.

e Batalhas Gamificadas: Cada casa possuia um nimero limitado de pontos de
"vida" e habilidades estratégicas. Ao responder corretamente, os alunos podiam
causar dano as casas adversarias. O objetivo académico era reforcar o
aprendizado através da tomada de decisdes e trabalho em equipe.

(iv) Coletar e Analisar feedback dos estudantes participantes: Ao final de cada
semestre de 2024, foram aplicados os questiondrios IMI (Intrinsic Motivation Inventory)
e IMMS (Instructional Materials Motivation Survey) para avaliar a motivacdo dos
alunos diante da gamificacdo na disciplina de Manuten¢do de Software. O IMI mede a
motivagdo intrinseca (Deci & Ryan, 2000), enquanto o IMMS avalia fatores
motivacionais (Keller, 1987). Esses instrumentos foram escolhidos por sua validade em
contextos educacionais. A aplicagdo foi voluntaria, mediante aceite no TCLE (Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido), e a andlise dos dados foi feita com o apoio de
planilhas no Excel, facilitando a organizac¢do e interpretacdo dos resultados. Além disso,
foi realizada uma andlise qualitativa, utilizando-se de perguntas abertas dentro do
formulario de feedback, acrescenta-se a isso, a troca com os alunos apds as atividades,
bem como relatos coletados, permitindo captar impressdes subjetivas e aprofundar a
interpretacdo dos dados.

5. Gamificacdo com Tematica Games of Thrones

A implementacido da gamificacdo na disciplina de Manutencdo de Software teve inicio
no semestre de 2024.1 e foi aprimorada ao longo de 2024.2. Essa abordagem teve como
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objetivo tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico, promovendo o
engajamento dos estudantes por meio de desafios tedricos e praticos, sempre conectados
ao conteido da disciplina. Inspirada no universo de Game of Thrones, a turma foi
dividida em seis casas -Stark, Lannister, Targaryen, Baratheon, Greyjoy e Martell -,
cada uma com um lider responsdvel por organizar a equipe e representar 0 grupo nas
atividades.

A seguir, detalham-se as principais etapas da gamificacdo aplicadas ao longo dos
dois semestres:

Quizzes Competitivos

Os quizzes foram realizados por meio da plataforma Quizizz, que permitia a criagdo de
questiondrios interativos com pontuacdo automadtica, tempo cronometrado e rankings
em tempo real. As perguntas abordavam contedidos tedricos essenciais da disciplina,
como tipos de manutenc¢do e praticas de refatoracdo.

Cada casa participava simultaneamente dos quizzes, € a pontuagdo era atribuida
com base no numero de acertos € na velocidade de resposta dos participantes. A
plataforma fornecia feedback instantineo, o que incentivava a revisdo imediata dos
conteudos. Ao final de cada atividade, os erros mais recorrentes eram discutidos com a
turma, promovendo uma aprendizagem baseada na autoavaliacdo. Essa etapa contribui
significativamente para a consolida¢c@o dos conceitos € o estimulo ao estudo continuo.

Jogos de Perguntas e Respostas: Situacoes Reais e Tomada de Decisoes
Rapidas

Essa etapa trouxe um componente mais dindmico e contextualizado a gamificacio. As
perguntas foram elaboradas com base em situagoes reais relacionadas a manutencio

de software, como a escolha entre diferentes tipos de refatoracdo, tratamento de bugs,
resolugdo de conflitos e decisdes sobre praticas de versionamento.

A dinmica seguia o seguinte formato: um membro de cada casa era escolhido
para responder a uma pergunta em até 30 segundos. Caso acertasse, lancava um dado de
20 lados (D20) e o valor era somado a pontuagdo da casa. Em caso de erro, langava um
dado de 10 lados (D10), e o valor era subtraido da pontuacao.

Esse formato adicionava um elemento de imprevisibilidade e tornava a atividade
mais envolvente, estimulando o raciocinio rdpido, a tomada de decisdo sob pressdo e o
pensamento estratégico. A rotacdo dos representantes também garantia que todos os
membros participassem ativamente das dinamicas.

Batalhas Gamificadas: Colaboracao e Resolu¢io de Problemas em Grupo

As batalhas gamificadas representavam o momento mais estratégico da
competicdo entre as casas. Cada grupo iniciava com uma quantidade de pontos de vida
(HP) definida previamente e dispunha de cartas com habilidades especiais, como
mostra a Figura[1], como ataque, defesa, e manipulagcdo do tempo.
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Quontigane de Uso por joged
I e nas urma voz por joge .

Figura 1. Cartas usadas na batalha gamificada[Fonte: Autor].

Durante as rodadas, as casas respondiam coletivamente a perguntas, com 30
segundos para a resposta. Respostas corretas permitiam lancar um dado de 10 faces
(D10) para atacar outra casa, enquanto respostas incorretas resultavam no lancamento
de um dado de 6 faces (D6), causando perda de pontos de vida. A Figura 2 ilustra a
arena de batalha virtual, mostrando a evolucdo dos combates. A atividade exigia
trabalho em equipe, planejamento e comunicagdo, e a dltima casa com pontos de vida
restantes vencia, ganhando uma pontuacgio extra no ranking.

Figura 2. Arena de Batalha[Fonte: Autor].

6. Resultados

Esta secdo apresenta os resultados dos questiondrios IMI e IMMS, aplicados ao final dos
semestres 2024.1 e 2024.2, para avaliar o impacto da gamificagdo na disciplina de
Manutencdo de Software. No total, 31 alunos participaram no primeiro semestre € 33 no
segundo, todos com consentimento registrado via TCLE (Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido). A maioria era do curso de Ciéncia da Computagio, entre o 5° e 7°
semestres. Embora ndo tenha havido coleta formal de perfil, observou-se diversidade de
género e familiaridade com a série Game of Thrones. A andlise considerou trés pilares:
percepcdo dos alunos, participacdo nas atividades gamificadas e desempenho
académico. Como limitacdo, ndo foram coletadas notas nem houve comparacdo com
turmas nio participantes.

6.1 Analise Qualitativa

A andlise qualitativa foi desenvolvida a partir do conjunto de dados captados pelos
formulérios 2024.1 e 2024.2, o qual foca em diferentes aspectos da experiéncia da
aplicacdo da gamificacdo, sejam elas positivas ou negativas. Para garantir a precisdo da
interpretacdo dos dados abertos, foi implementada uma abordagem inspirada na Teoria
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Fundamentada nos Dados (Grounded Theory), conforme proposto por [Strauss e Corbin
1998]. As respostas dos alunos foram submetidas a ciclos de leitura, codificagdo aberta
e categorizacdo temadtica, permitindo a identificacio de padrdes emergentes nas
percepgOes relatadas. As categorias extraidas como engajamento, colaboracgdo, fluidez, e
sugestdoes de melhoria emergiram diretamente das falas dos participantes, respeitando a
natureza exploratoria da andlise qualitativa.

O questiondrio incluiu também dados do IMI e IMMS. Para confidencialidade,
os alunos foram identificados de P1 a P31 para a primeira aplicacdo e Al a A33 na
segunda. A seguir estdo questdes (Q) que trazem as principais informacdes retiradas dos
formularios:

Ql: Existe algo que pode ser melhorado no sistema gamificado? Se sim, por favor
informe - Os alunos sugeriram a necessidade de uma fluidez em relacdo ao quizz e a
reduc¢do da recorréncia das atividades, como relatam P4 e P8.

P4: “A recorréncia das atividades talvez seja um ponto problematico, talvez fazer
as atividades uma vez por semana deixasse 0 processo um pouco mais agradavel.”

P8: “O que posso falar agora que esteja lembrando € s6 o sistema de questdes
mesmo. Deixar questdes mais praticas pro Quiz fluir mais.”

Q2: O que vocé mais gostou do sistema gamificado? - Foi relatado o impacto interativo
entre pessoas dentro da sala de aula e a forma como as atividade sdo feitas, pois
prendem a atenc¢do, como relatam P1 e P31.

P1: “O tema eu achei bem interessante e diferente, tras uma outra dindmica com
pessoas diferentes da nossa turma que ndo interagiram antes entre si”.

P31: “Eu gostei que as atividades sdo feitas de formas diferentes, fazendo com
que seja mais ficil de manter a aten¢do.”

6.2 Analise Quantitativa

A andlise quantitativa utilizou dados dos semestres 2024.1 e 2024.2, aplicando os
instrumentos IMI e IMMS para avaliar a motivacio e o engajamento dos alunos. O IMI
mede aspectos da motivacdo intrinseca, como interesse € competéncia, enquanto o
IMMS avalia a motivacdo relacionada ao material didatico. A comparacio entre os
semestres permite identificar os efeitos da gamificacdo no ensino-aprendizagem.

A andlise dos formuldrios revelou percep¢des majoritariamente positivas sobre a
gamificacdo. Na dimensdo Satisfacdo (Figura 3.A), 85% acharam as atividades
divertidas, 77% gostaram delas, e 80% as consideraram interessantes. O IMMS (Figura
4.A) confirmou esses dados, com 81% satisfeitos ao concluir os exercicios ¢ 80%
atribuindo o progresso ao préprio esfor¢co. No entanto, apenas 54% demonstraram
interesse em aprender mais. Na dimensdao Relevancia (Figura 3.B), mais de 75%
valorizaram as atividades, e 61% sentiram que a participa¢do foi uma escolha prépria,
embora 45% as tenham percebido como obrigatérias. O IMMS (Figura 4.B) refor¢a essa
percep¢do, com 67% considerando os contetidos familiares, 71% achando o material util
e 74% destacando a importancia de concluir as atividades.

Na dimensdo Confianca (Figura 3.C), 61% estavam satisfeitos com o progresso,
64% se sentiram mais competentes € 35% acharam o material facil. No IMMS (Figura
4.C), 64% acreditavam estar aprendendo e 71% atribuiram isso a organizacdo das
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atividades. Na dimensdao Atencdo (Figura 3.D), 51% ndo se sentiram nervosos, 42%
estavam tranquilos e 42% relataram ansiedade. Segundo o IMMS (Figura 4.D), 77%
acharam o inicio atraente, 81% aprovaram o design e 87% gostaram da variedade de
recursos, embora 42% nao tenham achado o conteido surpreendente.
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Figura 3. Satisfacao, Relevancia, Confianca e Atencao - IMI (Aplicacao 2024.1) [Fonte:
Autor].
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Figura 4. Satisfacao, Relevancia, Confianca e Atencao - IMMS (Aplicacao 2024.1) [Fonte:
Autor].

Na turma de 2024.2, a gamificacdo teve boa aceitacdo: 82% ficaram satisfeitos
com os exercicios € 79% atribuiram seu progresso ao esforco proprio (Figura 5.A).
Ainda assim, 60% queriam aprender mais e 33% pediram mais informagdes (Figura
6.A). A maioria viu relevancia nas atividades (Figura 5.B), e o IMMS confirmou a
utilidade e valoriza¢do do material (Figura 6.B).

Na dimensdo Confianca (Figura 5.C), 35% dos alunos avaliaram seu
desempenho como compardvel ao dos colegas, 61% estavam satisfeitos com o progresso
e 64% se sentiram mais competentes. O IMMS (Figura 6.C) apontou que 64%
acreditavam estar aprendendo e 71% atribuiram isso a boa organizagdo da gamificacao,
embora apenas 35% tenham considerado o contetido ficil inicialmente. J4 na dimensdo
Atencdo (Figura 5.D), 51% nio se sentiram nervosos e 42% estavam tranquilos, mas
outros 42% relataram ansiedade. O IMMS (Figura 6.D) mostra que 77% acharam o
inicio atrativo, 81% gostaram do design e 87% aprovaram a variedade de recursos, ainda
que 42% nao tenham achado o contetido surpreendente, o que sugere potencial para
tornar a experiéncia mais inovadora.
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Figura 5. Satisfacao, Relevancia, Confianca e Atencao - IMI (Aplicacao 2024.2) [Fonte:
Autor].
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Figura 6. Satisfacao, Relevancia, Confianca e Atencao - IMMS (Aplicacao 2024.2) [Fonte:
Autor].

Nas dimensodes Atencdo e Confianga, 51% dos alunos ndo se sentiram nervosos,
mas 42% relataram ansiedade, especialmente em atividades cronometradas e
competitivas. Isso mostra que emogdes negativas podem afetar o desempenho e a
confianga, destacando a necessidade de equilibrar desafio e seguranga emocional no
design das atividades.

7. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este artigo relata a implementa¢do da monitoria e da gamificacdo na disciplina de
Manutencdo de Software da Universidade Federal do Ceard Campus Russas nos
semestres 2024.1 e 2024.2, com foco no aumento do engajamento e melhoria do
desempenho académico dos alunos. A gamificacdo, baseada no tema "Game of
Thrones", incluiu atividades como quizzes, jogos de perguntas e respostas e desafios
préticos, promovendo uma experiéncia interativa e colaborativa.

Como limitacdo do estudo, destaca-se a escolha unilateral da temética de
gamificacdo, embora o tema "Game of Thrones" tenha proporcionado engajamento
considerdvel, ndo houve a realizacdo de formuldrios ou enquetes para validar a escolha
previamente junto com os alunos. Estudos futuros podem analisar o impacto da estética
nas atividades gamificadas, comparando diferentes temas.
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