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Os alunos tém se mostrado desinteressados e deasdnsticom os meéetodos educacionais
utilizados na maioria das escolas, por terem aesem meio as novas tecnologias e com
métodos de ensino digitais. Em muitos casos, osoalwtilizam os ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAS) apenas para acessar os mateisgionibilizados pelo professor e entregar
atividades, havendo pouca ou nenhuma interacéo tinaluno com o ambiente quanto entre 0s
proprios alunos, o que os desmotiva e a afetagemédizado. Com isso, h4 a necessidade do uso
de novas estratégias para atrair o interesse doesak de tecnologias que possam ser aplicadas
no processo de ensino-aprendizagem. Para redtes @®blemas, uma tecnologia que tem sido
utilizada é a gamificacdo. A gamificacdo é a wijio de elementosdesign de jogos fora do
contexto de jogos para motivar e engajar os aludesslementos de jogos mais utilizados séo:
pontos, medalhas, tabela de classificacdo e moAtkas. disso, a gamificacdo pode influenciar
em trés areas: cognitiva (entendimento das regrasniiente), emocional (emo¢des sentidas ao
obter sucesso ou fracasso em uma atividade) el ¢osraunicacao, interacdo e comparacao do
progresso e desempenho do usuério). Na area smmigim-se incluir agearning Analytics
(LA), que buscam entender e melhorar o processndmo-aprendizagem por meio de analises
sobre os alunos e seus contextos. A aplicacdo dasd. gamificacdo permite avaliar as
conquistas dos alunos, bem como coletar dadosadegso de ensino-aprendizagem. No entanto,
a aplicacdo de LA na gamificacdo tem sido poucdoeaga, e a maioria dos ambientes se
limitam a apresentar o total de conquistas em wabalda de classificagcdo. O objetivo deste
trabalho foi projetar, implementar e avaliar a adiglos principios (i.e., coleta e analise dos
alunos) e técnicas de LA na gamificagcdo de um A¥Ascando aumentar a interacdo e a
satisfacdo do aluno. O AdaptWeb (Ambiente de Er8i@ndizagem Adaptativo na Web) foi o
ambiente escolhido por ser utilizado na univergdadela diversidade de elementos de jogos
disponiveis (i.e., pontos de experiéncia, moedaslathasavatar, tabela de classificacdo e bens
virtuais). No ambiente foram adicionados: a posigaotabela de classificagcdo, o total de
medalhas e moedas no perfil da gamificacdo; poatuaam relacdo a média da turma;
detalhamento dos pontos obtidos; grafico de moddadas e recebidas; e total de compras de
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cada bem virtual. Além de acrescentar as abas Ri€amtuacdo. Para a avaliacdo, foi realizado
um minicurso totalment®nline de Algoritmos e Linguagem de Programacdo. O teana f
escolhido devido ao alto indice de reprovacao espoparte da grade curricular da maioria dos
cursos do Centro de Ciéncias Tecnoldgicas (CCT)pefodo de matricula do minicurso foi
entre os dias 23 e 27/07, sendo que a matriculefeti@ada apdés o aluno: a) se cadastrar no
ambiente; b) responder o Levantamento de Perfd patencdo dos dados pessoais; c) aceitar o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, quenpier a utilizacdo dos dados obtidos e
informava os procedimentos do minicurso; e d) redpo Questionario de Tipo de Jogador, que
foi aplicado por estar no ambiente, porém naotibzado para analise. Em seguida, os 77 alunos
das disciplinas referentes ao tema do minicursanfodivididos em dois grupos: de controle e
experimental. A divisdo dos grupos foi realizadendmase no professor, no curso, no sexo e na
idade, com o intuito de distribui-los da forma majgalitaria possivel. Os alunos puderam
acessar 0os mais de 200 objetos de aprendizagemndisfs (entre conceitos, exemplos,
materiais complementardsnks de apoio, exercicios, além do forum de discussdm mural de
recados) de 29/05 até 04/06. Nos dias 05 e 06/@fMkoente disponibilizou a avaliacéo final e o
questionario de satisfacdo. Para avaliacdo forafisados os dados de interacdo, desempenho e
satisfacdo. Incialmente foi analisada a interagétependente de utilizar a gamificacdo, no qual
foi identificado que o grupo de controle teve nalimos participantes e ao calcular a média de
interacdes pelo total de alunos, o grupo experiaheieve média de resolucdo e acerto dos
exercicios, enquanto o grupo de controle teve nra@dia de acesso aos conceitos e exemplos,
participacdo no forum de discussdo, envio de memsag nota na avaliacdo. Em seguida,
analisou-se somente os alunos que acessaram acggauf onde notou-se diferenca na média de
exemplos, que foi maior no grupo experimental, atlmmaior média de resolucédo e acerto nos
exercicios. No questionario de satisfacdo, a naios alunos respondeu ndo terem utilizado a
gamificagdo. Quanto a influéncia da gamificacdo m@EPectos: interacdo, comunicacao,
desempenho e satisfacédo, percebeu-se que os aleoasideraram positiva no desempenho e na
satisfacdo, e neutra na interacdo e na comunicpgé® ambos o0s grupos. No entanto, a
gamificacéo foi considerada positiva na interacéia satisfacao para mais elementos de jogos no
grupo experimental do que no grupo experimental. rElacdo a utilizacdo dos elementos de
jogos, o grupo de controle teve um aluno que dooadas, 15 alunos que conquistaram 186
medalhas e 5 que compraram 8 bens virtuais, e pogexperimental teve 11 alunos que
conquistaram 114 medalhas e 2 que compraram 27/vb&uass. Portanto, o grupo experimental
teve mais alunos ativos, maior média de acessoc@uitos e exemplos, participacdo no forum
de discusséao, envio de mensagem, nota na aval@ag¢édnquistou mais medalhas. J4 o grupo
experimental obteve maior média de resolucdo etamcers exercicios, comprou mais bens
virtuais e ficou mais satisfeito com a gamificagllo. entanto, como a duracao do minicurso foi
de apenas uma semana, outros experimentos devarorgkizidos para verificar se o tempo de
duracéo influencia na gamificagdo do ambiente. Ctadmalhos futuros, destacam-se: incluséo
da andlise do tipo de jogador; aplicacdo de ou#resicas de LA para a realizacdo de novas
analises; melhorias no sistema de exercicios, gqgsgibilitaria andlises especificas; atualizacao
do ambiente e adicdo de novos recursos (e.g. s@suisuais como videos).
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