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RESUMO

As novas tecnologias de informacdo e comunicagdo — TIC — possibilitam a
expansado de experiéncias em sala de aula, como o uso da gamificacdo. Esta
pesquisa se justificou pela necessidade de responder a seguinte inquietacdo: Como
utilizar a gamificacdo em estratégias pedagogicas para engajar alunos no processo
de ensino-aprendizagem sobre banco de dados? Para responder a esse
guestionamento, dois ciclos iterativos foram implementados, por meio do método de
pesquisa do Design Science Research — DSR. O processo de pesquisa foi aplicado
com estudantes do curso de desenvolvimento de sistemas de uma escola técnica
publica da regido da grande S&o Paulo. O jogo educacional desenvolvido e
prototipado, denominado Chave Primaria, € composto de perguntas e respostas em
formato de quiz. Por meio de experimentacdes, ele possibilitou realizar as analises
sobre as estratégias de engajamento e motivacao, relacionadas ao uso de sistemas
gamificados no processo de ensino-aprendizagem. O primeiro ciclo iterativo foi
utilizado para analisar a usabilidade do Chave Primaria, a fim de promover o
engajamento dos alunos. O segundo ciclo foi utilizado para identificar aspectos de
jogabilidade, a fim de motivar os estudantes. Além dos dois ciclos de testes,
seguidos de uma pesquisa quantitativa e de uma roda de conversa, foram aplicadas
duas avaliacdes, uma diagndstica e uma final, com vistas a verificar o impacto
referente a utilizacdo de um jogo. Os resultados coletados revelam a elevacédo da
pontuacdo dos alunos que participaram dos testes, nos intervalos entre avaliacédo
diagndstica e a final, em 13%. Com relacdo aos estudantes do grupo controle, essa
diferenca ndo passou dos 3%. Isso indica que a utilizacdo do sistema gamificado
Chave Primaria pode contribuir para o engajamento e a motivacdo dos estudantes
no ensino de banco de dados. Em suma, eles mostraram interesse no sistema de
pontuacdo e premiagdo, e as avaliagBes finais, quando comparadas as iniciais,
apresentaram uma elevacao consideravel nas notas;

Palavras-chave: Gamificacdo. Banco de Dados. Ensino-aprendizagem. Design
Science Research.






ABSTRACT

New information and communication technologies - ICT - enable the expansion of
experiences in the classroom, such as the use of gamification. This research was
justified by the need to respond to the following concern: How to use gamification in
pedagogical strategies to engage students in the teaching-learning process about
databases? To answer this question, two iterative cycles were implemented, using
the Design Science Research - DSR research method. The process of applied
research with students from the systems development course at a public technical
school in the greater region of Sdo Paulo. The educational game developed and
prototyped, called Primary Key, is composed of questions and answers in a quiz
format. Through experiments, it made it possible to carry out analyzes on
engagement and motivation strategies, related to the use of gamified systems in the
teaching-learning process. The first iterative cycle was used to analyze the usability
of the Primary Key, in order to promote student engagement. The second cycle was
investigated to identify gameplay aspects in order to motivate students. In addition to
the two test cycles, followed by a quantitative survey and a conversation wheel, two
evaluations were applied, a diagnostic and a final one, with a view to verifying the
impact related to the use of a game. The results collected reveal an increase in the
scores of students who participated in the tests, in the intervals between diagnostic
and final assessment, by 13%. In relation to students in the control group, this
difference did not exceed 3%. This indicates that the use of the Primary Key gamified
system can contribute to the engagement and motivation of students in database
teaching. In short, they differentiate the points and awards system, and the final
evaluations, when compared to the first ones, dissipate an elevation in grades.

Keywords: Gamification. Database. Teaching-Learning. Design Science Research.
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1 INTRODUCAO

Minha historia pessoal e profissional comeca por minha formacéo em Ciéncia
da Computacdo, primeiro acesso que tive ao mundo de desenvolvimento de
sistemas. Apds alguns anos na supervisdo de uma multinacional de central de
atendimento, surgiu a oportunidade iniciar minha carreira docente. Ao longo desse
periodo, tive a oportunidade de desenvolver trabalhos nos niveis de formagédo do
Ensino Fundamental, Técnico e Superior, principalmente na area de
desenvolvimento de sistemas e especificamente em banco de dados. Na ocasiao,
sempre optei por utilizar metodologias de aula que motivassem os alunos em seu
processo de ensino-aprendizagem, principalmente aqueles que pouco se
esforcavam para aumentar sua base de conhecimentos.

Durante essa pequena experiéncia profissional, deparei-me com as
dificuldades que os estudantes enfrentavam na aprendizagem de banco de dados. A
meu ver, muitas delas advinham de uma ma& formacéao inicial e, por essa razao,
percebi que os alunos acabavam se desmotivando e pouco se engajavam com 0S
conteudos dessa especialidade. Desse modo, acredito que o desenvolvimento
pessoal, aliado a area tecnoldgica, torna-se estratégico para melhoria e
aprimoramento educacional e motivacional na aprendizagem de programacdo de
computadores, especificamente de banco de dados.

Em razdo dessa minha vivéncia, surgiu a inquietacdo de utilizar ou
desenvolver estratégias para melhorar o ensino de banco de dados, motivando e
engajando os educandos a terem mais persisténcia em sua qualificacdo e formacgao.
Diante disso, as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo — TIC —, nas areas de
educacdo, tém sido cada vez mais incorporadas ao processo de ensino-
aprendizagem, ou seja, métodos e ferramentas, como as plataformas digitais e a
gamificagcdo, sdo desenvolvidos para atender as novas demandas. Para Coelho et
al. (2011), a utilizacdo das TIC, por exemplo, os softwares educacionais, s&o
estimulantes nesse processo.

Como ferramenta e método das TIC na educacdo, a gamificagdo ganhou
espaco nas propostas pedagogicas contemporaneas. Essa ferramenta consiste na

insercao de jogos ou games que estimulem e facilitem a participacdo ativa dos
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alunos em busca de habilidades e competéncias. Para Hanus e Fox (2015), a
gamificacdo consiste na utilizacdo de jogos na construcdo de ensino-aprendizagem
em ambientes ndo jogos, que trazem consigo estimulo, engajamento e motivacgao.

Essas novas TIC extrapolam os métodos de ensino tradicionais para
disciplinas curriculares do Ensino Fundamental e Médio e podem ser inseridas em
disciplinas que vao das ciéncias da saude as ciéncias exatas. Sendo assim, é
possivel utilizd-las em cursos técnicos e tecnoldgicos. Nesse sentido, &reas como
banco de dados podem ser positivamente contempladas com métodos advindos das
TIC, como a gamificacao.

Parte integrante do curriculo de desenvolvimento de sistemas, o banco de
dados é o conjunto de dados ou informagfes armazenados em meios digitais, como
servidores e fitas de backup. Para Vianna et al. (2017), receber, armazenar,
processar e disponibilizar as informacfes e dados das mais diversas variaveis sao
as suas caracteristicas. Trata-se, portanto, de uma area importante na construcao
do contexto tecnolégico e no impacto mercadolégico contemporaneo e pode ser
utilizada em métodos de aprendizagem que utilizem a gamificacéo.

Analisando as relacdes entre as TIC no contexto educacional, as experiéncias
educacionais a elas relacionadas, bem como na revisao de literatura, o problema de
pesquisa € apresentado por meio da seguinte questdo: “Como utilizar a gamificagao
em estratégias pedaglgicas para engajar alunos no processo de ensino-
aprendizagem sobre banco de dados?”

A partir da problematica apresentada, definiu-se, como objetivo geral:
investigar o uso da gamificacdo em estratégias pedagdgicas para engajar alunos no
processo de ensino-aprendizagem sobre banco de dados. Visando a consecucao
desse escopo, elencaram-se 0s objetivos especificos a seguir:

(1) Mapear aspectos de usabilidade de um artefato! gamificado.

Relaciona-se a usabilidade da gamificagdo na aprendizagem. Desse modo,
sdo analisados os aspectos de utilizacdo de um artefato e as funcionalidades do
jogo, no que se refere a interacdo do usuario. A etapa € importante para verificar a
interacdo do usuario com estrutura organizacional do jogo como facilitadora e

atraente em sua utilizacgéo.

! Utilizando o Design Science Research, um produto ou protdtipo desenvolvido para a resolugdo de situacoes-
problema. Mais detalhes sobre o conceito séo apresentados na pagina 48.
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(2) Identificar aspectos de jogabilidade de um artefato gamificado.

Trata-se de uma etapa de grande relevancia para avaliar o artefato no qual a
jogabilidade sera avaliada. Vale ressaltar que ela se traduz na mecénica e nas
regras do jogo.

(3) Avaliar como o processo de ensino-aprendizagem foi beneficiado pelo uso

da proposta gamificada.

Refere-se a avaliacdo do artefato. Nela, os niveis de engajamento e
motivacdo sao examinados de forma global junto ao processo de ensino-
aprendizagem, verificando o quanto o aluno evoluiu na apreensdo do conteudo de
banco de dados.

Para que se atinjam os objetivos, é necessario valer-se de um método de
pesquisa que va além dos tradicionais existentes e que seja potencialmente
relevante para as TIC no processo educacional. Utilizado em areas como sistemas
de informacé&o, administracdo e engenharia, o Design Science Research — DSR —
pode ser aplicado com vistas a resolucdo de problemas por meio de artefatos — que,
no caso do presente estudo, concernem ao jogo — e tem alcancado éxito nas
pesquisas envolvendo educacdo e desenvolvimento de artefatos/prototipos
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015).

Esta dissertacdo compde-se de 4 secdes, além desta introducdo, em que
apresentamos a pesquisa a ser desenvolvida. Na sec¢ao 2, discute-se o uso das TIC
na educacéo para o ensino de banco de dados, considerando a gamificagdo.

Na sec¢do 3, abordam-se o percurso metodoldgico, o método DSR, bem como
a abordagem utilizada para a construcéo da pesquisa.

Ja na secdo 4, apresentam-se 0 projeto e o desenvolvimento do artefato.
Nesse momento, discorre-se sobre o desenvolvimento do produto e a avaliagdo do
artefato em relacao as percepcdes do alunos quanto ao artefato Chave Primaria.

Na secédo 5, faz-se a discussdo dos resultados, em que se propde a
experimentacdo do Chave Primaria por meio de dois ciclos iterativos, a avaliagdo do
impacto e a revisao do artefato.

Por fim, seguem as considerac¢des finais, que trazem a metodizagdo dos
resultados obtidos por esta pesquisa, demonstrando a importancia do uso do Chave
Primaria para o engajamento e motivagéo no estudo de banco de dados, bem como

os apéndices.
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2 O USO DE TECNOLOGIAS NA EDUCACAO PARA O ENSINO DE
BANCO DE DADOS

As TIC vém ampliando seu papel nas diversas areas de conhecimento e sédo
de grande relevancia no processo de ensino-aprendizagem. Com a insercao do
computador no processo de ensino, protagonizada por Seymour Papert?, a
tecnologia evoluiu e possibilitou que novas ferramentas e mecanismos ajudassem
no desenvolvimento de habilidades e competéncias do aluno. Atualmente, as
plataformas digitais, os novos aplicativos direcionados ao ensino, 0S jogos ou
games, entre outros produtos foram desenvolvidos a fim de direcionar o ensino as
necessidades dos estudantes nascidos na era digital. Partindo desse contexto, sdo

apresentadas as diversas etapas da educacao, com destaque para as TIC.

2.1Abordagens tedricas educacionais: do tradicional a TIC

A aprendizagem € a etapa mais importante do processo educacional. Por
essa razao, garantir o ensino-aprendizagem €, sem duvidas, uma das mais dificeis
tarefas no mundo contemporaneo. Para tanto, Novoa (2006) defende um ensino
centrado na aprendizagem, sem que o foco recaia especificamente sobre o
conhecimento ou sobre o aluno. Isso n&o significa que, nesse processo, o0 estudante
seja desconsiderado. No entanto, a aprendizagem deve pressupor o aluno e seu
desenvolvimento.

Uma etapa importante € desenvolver o processo dentro e fora da escola, com
espacos e estruturas preparados para tais atividades e para a construgdo do ser
humano. Como defende Freire (1999), ele é um ser inacabado e, por isso, todos
precisam de conhecimento. Em outras palavras, ninguém é conhecedor de tudo, e
as pessoas estdo sempre em processo de aprendizagem.

De acordo com Noévoa (2006), para haver aprendizagem, € necessario
também conhecimento, embora ele tenha ficado, em alguns momentos, ausente de
muitas praticas pedagodgicas. Em suas palavras, é importante “aprender a aprender”

e, nesse sentido, tangenciam-se dois importantes pontos: o aluno e o conhecimento.

2 Nascido em 1928, foi um matematico, conhecido pela utilizagdo de computadores na educagio. Pioneiro em
inteligéncia artificial, desenvolveu a linguagem LOGO, em 1967.
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Na escola moderna, essa é uma questao relevante. No entanto, para que
ocorra aprendizagem € necessario, em primeiro lugar, ter a quem ensinar. Em
segundo lugar, é preciso saber trabalhar os conhecimentos. Desse modo, diversas
acOes pedagdgicas devem ser tomadas na sociedade, principalmente na dos pd0s-
millenials, ou seja, das pessoas nascidas no periodo crescente da tecnologia e que
vivenciam essa tecnologia.

Com base nessas contextualizacbes, entende-se que a aprendizagem se
constréi por meio de agbes entre o aluno e o conhecimento. Assim, s&o
necessarias acoes ou situacdes existentes ou provocadas, ou seja, acdes praticas.

Névoa ainda cita seis grandes cenarios que delimitam o futuro da educacéo.
O quinto deles é a “expansao das tecnologias e das redes digitais de formagao”
(NOVOA, 2006, p. 19). A grande expansio tecnologia na vida dos individuos se
tornou parte integrante de um processo maior, que € justamente o de ensino-
aprendizagem. Com a informacéo cada vez mais rapida e acessivel, 0 ensino passa
a ter uma nova roupagem. Nesse cenario, as atividades préaticas se tornam
primordiais no desenvolvimento humano, e trazer novas percepg¢des acerca do
conhecimento é de vital importancia para a nova escola.

Diante disso, a tecnologia passa a ter um papel de destaque. Papert (1980)
faz uso do computador e, por meio da programacdo de computadores pode
redimensionar a maneira como se desenvolve e se aprende. Silveira (2012) vai além
e apresenta outros espacos tecnologicos, como a criacdo de brinquedotecas no
meio computacional, com a utilizacdo de jogos digitais, softwares educativos e
internet.

Esse universo tecnoldgico-pedagdgico € uma grande revolucdo e vai ao
encontro de uma sociedade nascida e criada em um mundo totalmente digital. No
entanto, Papert (2008) defende é preciso haver uma singularidade entre o avanco
nas pesquisas e sua aplicacdo em sala de aula. Para ele, os avancgos tecnolégicos
mudardo a natureza da utilizacdo do computador na escola, e aqui se entende

s

computador como os meios digitais de aprendizagem. Todavia, € necessario um
envolvimento integral da escola e dos professores, isto €, todos devem estar
centrados no desenvolvimento, por meio de propostas bem-sucedidas para os
estudantes.

Para entender melhor o processo de construcdo do conhecimento com a

7

integracdo da tecnologia no ensino, é importante resgatar o0 construtivismo
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piagetiano. Nessa visdo, 0 aluno se torna protagonista de sua prépria aprendizagem,
e o professor, um medidor desse processo (FOSSILE, 2010). Para El-Hania e Bizzob
(2002), Piaget ainda defende a relacéo entre o aluno e o meio, dada sua experiéncia
e a realidade fora da sala de aula. O construtivismo, portanto, considera o sujeito
como ator e autor de seu processo de aprendizagem; em outras palavras, € um
sujeito ativo.

Segundo Papert (2008), o construcionismo €é a reconstrucdo do
construtivismo, ou seja, 0s alunos passam a ser a engrenagem motora do seu
aprendizado. Eles deixam de pensar como adultos e comecam a refletir como os
verdadeiros aprendizes. Em razdo da similaridade com o construtivismo, do sujeito
ativo, o construcionismo enfatiza outro ponto de vista relevante: ele também assume
uma visdo do sujeito com base em suas construcdes particulares, externas e
compartilhadas (SILVEIRA, 2012).

Como se V€, trata-se de um método no processo de ensino-aprendizagem,
cujas estruturas motoras se baseiam no construtivismo piagetiano. Nessa proposta,
o aluno é visto como construtor de suas proprias estruturas cognitivas. Para Fino
(2007), o construcionismo, baseado na visdo de Seymour Papert, entende a
educacdo como um processo no qual se obtém o maximo de aprendizagem
utilizando o minimo de ensino, ou seja, hesse processo, 0 aluno passa a buscar sua
aprendizagem e sua construgdo continua.

Com a expansao da tecnologia e dos mecanismos que dela advém, as
propostas tiveram de ser repensadas; novos modelos e metodologias surgiram e
ultrapassaram os muros da comunidade escolar. A todo momento, 0 ensino vem
sendo repensado para atender aos nativos digitais, isto é, pessoas que nasceram
na era tecnolégica. Desse modo, tém surgido diversos métodos tecnologicos que
passam a fazer parte do cotidiano escolar, tais como plataformas digitais de
aprendizagem, agendas digitais, sistemas de avaliagcdo digital, jogos ou sistemas
gamificados, entre outros.

No campo das teorias, novas ideias também surgiram, como a teoria
educacional pés-moderna, focada na resolucdo de diversos problemas e situacdes
da sociedade e da familia. De acordo com Ghiraldelli (2000), na teoria educacional
pos-moderna, o estudante € convidado a fazer parte da narrativa.

Nesse contexto, a aprendizagem criativa € uma maneira eficaz no processo

educacional, principalmente o infantil, explorando o ensino de maneira ludica e
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proporcionando um ambiente saudavel, descontraido e prazeroso. Assim, € possivel
criar habilidades e competéncias por meio do experimento baseado em suas
vivencias baseadas em resolucdes de situagbes problemas, a fim de gerar novas
solugdes, com base em uma construcéo interdisciplinar (SOARES; PRADO; DIAS,
2020).

Para Martinez (2019), a aprendizagem criativa deve ser trabalhada a partir de
quatro importantes pontos: a pratica de ensino deve ser focada em projetos;
ademais, precisa ser significante; os projetos, por sua vez, tém de ser produzidos
em equipes; e, por fim, os alunos devem ser valorizados por sua competéncia.
Como se Vvé, o estudante passa a ser o centro de sua propria aprendizagem,
atuando ativamente em sua propria formacédo, que deve contemplar situacdes reais
de seu dia a dia.

Isso posto, as TIC devem ser utilizadas como um método capaz de permitir
gue os educandos sejam ativos nesse processo, Ou seja, nativos digitais que as
utilizam em seu desenvolvimento. Para Buckingham (2008), as tecnologias, em
geral, ndo sdo consideradas como agregadoras na vida escolar e geram muitos
descontentamentos e oposi¢cdo a seu uso, chegando a ser vistas como irrelevantes.
Porém, como se trata de estudantes nascidos na era tecnoldgica e que nela vivem,
deve-se incentivar o uso da TIC em beneficio de uma formacéo de qualidade.

Ainda segundo Buckingham (2008), a aprendizagem pode ser tornar mais
interessante quando se utilizam ideias diferentes, como a chamada aprendizagem
divertida, que se vale de elementos de midia no processo educacional. Além disso,
€ necessario que a educacao seja divertida, porém essa é uma abordagem em cuja
concepcao ha falhas, pois as criancas sabem diferenciar um jogo desenvolvido para
entretenimento de um jogo educativo.

Também € importante que o educando saiba utilizar as ferramentas
tecnolégicas, antes mesmos de aplica-las em seu processo de ensino-
aprendizagem. Para tanto, é preciso adotar equipamentos tecnoldgicos, tais como
internet, jogos ou quaisquer outros meios de aprendizagem que favorecam o ensino.

No que tange ao uso das TIC, faz-se necessario que isso se dé
principalmente com base em uma visao critica, deixando de ser meros instrumentos.
Em outras palavras, os estudantes devem se educar na cultura digital, pois, por
meio da alfabetizacéo, eles sdo capazes de utilizar as ferramentas como meios

propulsores.
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O processo de alfabetizacao digital € um grande passo na insercao da
tecnologia educacional como meétodo diferenciado. Para Souza e Souza
(2016), ela propicia a facilitacdo e a diminuicdo das dificuldades de
aprendizagem do aluno. Trata-se de ferramentas Uteis para que o docente
consiga trabalhar com o aluno de forma a facilitar a absorcdo do
conhecimento.

E preciso, portanto, envolver os educandos nesse processo que, por sua vez,
tem de ser diferenciado, eficiente e criterioso. Nesse sentido, as teorias
educacionais desempenham papel fundamental. Ademais, € necessaria uma
aprendizagem criativa que os motive a compreender o contetdo, tornando-os
alfabetizados digitalmente, capazes de utilizar as ferramentas tecnolégicas no intuito
de facilitar sua aprendizagem.

2.2 O uso da gamificacdo como método de ensino no processo educacional

A gamificacdo € o termo utilizado para definir aplicacbes de jogos em areas
de nédo jogos, como na educacado (MARTINS; GIRAFFA, 2015). Desse modo, é
possivel simular, usar e ter experiéncias de diversas areas. Embora tenha ganhado
destaque em 2010, quando houve uma grande promoc¢ao mercadoldgica, o termo foi
criado em 2002, por Nick Pelling (CAPONETTO; EARP; OTT, 2014).

Em novos cenéarios de aprendizagem, a gamificagcdo se torna uma real e
eficiente estratégia na ampliacdo, no estimulo e na adesdo de alunos aos
conhecimentos previamente definidos. Estes ultimos podem ser absorvidos por meio
dessa estratégia diferenciada e ativa, por exemplo, a experiéncia gamificada no
ensino de computacdo para jovens e adultos no sertdo pernambucano, que
impactou de forma significativa a participacdo do aluno em sala de aula (OLIVEIRA;
BITENCOURT; MONTEIRO, 2016).

2.2.1 Papéis e objetivos da gamificacdo nas diversas areas de conhecimento

Na contemporaneidade, a gamificacdo passa a ter um papel de destaque em
diversas areas do conhecimento, como nos simuladores automotivos, nos comércios
digitais, treinamento e gestao de pessoas, educacédo etc. A sua proposta é utilizar os

jogos no desenvolvimento de atividades Uteis no dia a dia, de maneira a entreter o
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jogador e criar experiéncias diversificadas no processo de conhecimento daquilo a
que se destina (JUNAIDAH et al., 2017). Em outros termos, as aplicacfes
gamificadas ajudam a motivar e engajar o usuario a desenvolver, entender e gerar
valor aos produtos ou servigos aos quais € destinada.

Deterding et al. (2011) divide a gamificagcdo em algumas areas conceituais:
design, jogo, elementos e contexto ndo jogaveis. Elas equivalem, respectivamente,
a estética, a mecanica, ao pensamento e ao embasamento do jogo. Para Busarello
(2016), a estética é entendida como a percepc¢do do jogador por meio do olhar e do
sentimento, diante da sua experiéncia; a mecanica S40 0S processos que 0 jogo
tera, bem como seu bloco de regras, podendo transformar a experiéncia do jogador;
0 pensamento é o que promove acles e operacdes do mundo real, por meio dos
fatos virtuais, convertendo tarefas monétonas em atividades motivadoras; ja o
embasamento engaja o jogador aos desafios propostos, por meio do investimento
de tempo, cognicdo e energia em desenvolvimento de ambientes ou sistemas. Em
suma, a gamificacao pode ser definida como um conjunto de regras e objetivos que
permite o estimulo em grandes areas do conhecimento, da producao a educacao.

Como ja foi dito, atualmente, com o avanco das TIC, a gamificacdo passou a
ter um papel importante no processo de desenvolvimento e producdo de
conhecimento (TONEIS, 2017). Para tanto, ela se utiliza dos avancos na conexao
de pessoas em diversas regides do mundo com o uso da internet, por exemplo.
Esse avanco proporcionou utilizar elementos de jogos para além do entretenimento,
adequando-0s ou construindo-0s com recursos tecnolégicos contemporaneos, tais
como a internet das coisas, a realidade aumentada e virtual, entre outros.

Em vista disso, é necessario avaliar os elementos técnicos dos jogos, seus
objetivos e regras. Para Deterding et al. (2011), duas abordagens séo relevantes
para constituicdo dos jogos. A primeira, denominada liberal, considera qualquer
elemento do jogo e alcanca resultados ilimitados. Ja a segunda leva em conta
apenas elementos exclusivos e restritos aos jogos, dando-lhes um resultado restrito,
como é o caso dos jogos para divertimento.

Em outras palavras, a gamificacdo passa a ter um papel importante nas
distintas areas de conhecimento, que vao além do entretenimento e divertimento,
motivando, estimulando e aumentando o conhecimento de maneira pratica, visual e

cativante.
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2.2.2 A gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem

Para Deterding et al. (2011), o design na gamificacdo tem variados niveis de
abstracdo, do concreto ao mais abstrato. S&o eles:

(1) os padrdes de desenho do jogo, a interacdo homem e jogo e a
identificacdo das necessidades especificas, a fim de se obter um
modelo gamificado eficiente;

(2) a mecanica que identifica a relacéo entre o design e jogabilidade, com
0s diversos recursos;

(3) os padrdes de desenho de jogo e as suas heuristicas, dando respaldo
ao processo de avaliagdo do jogo em relacéo ao problema e a solucao;

(4) os modelos conceituais e experiéncias, como os desafios;

(5) os métodos de desenho, como a realizacao de testes.

Segundo Caponetto et al. (2014), as diversas pesquisas feitas a respeito da
gamificagdo no ambito educacional mostram que ela é capaz de motivar e
empenhar os estudantes, impactando diretamente os aspectos de aprendizagem em
niveis sociais e no contexto de atividades educacionais. Desse modo, promove-se
positivamente o estimulo dos educandos no concerne a realizacdo de atividades e
aos contextos avaliativos; consequentemente, estimula a sua criatividade.

Trata-se de uma area em um amplo crescimento e, para Lee e Hammer
(2011), a escola deve ser vista como um modelo para aplicacdo da gamificacao,
sendo que ela contém os elementos favoraveis ou iguais aos jogos.

Esse processo de aplicacdo deve acarretar desafios concretos que
estimulem e ampliem habilidades e competéncias, expandindo os niveis de
dificuldades a medida que o aluno compreenda e ganhe experiéncia no contetdo
aplicado. Tais desafios sdo importantes para que a aprendizagem se torne
estimulante, assim como nos jogos de entretenimento.

Um design e uma mecanica bem pensados e desenvolvidos sdo importantes
para que se obtenha sucesso nas tarefas as quais foram designados, aumentando
seu empenho.

No que concerne a area de desenvolvimento, a gamificacdo pode ser um
meétodo poderoso no processo de ensino e aprendizagem, uma vez que pode gerar

respostas positivas, resultando em uma maior motivacdo e engajamento. Para
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Pereira (2017), trata-se de uma solucdo eficaz na promocdo do processo de
aprendizagem em programacao de computadores.

Outras pesquisas apresentam resultados positivos na utilizacdo da
gamificagdo, por exemplo, o estudo feito por Ibafiez, Di-serio e Kloss (2014), cujo
foco era a gamificacdo aplicada ao processo de ensino-aprendizagem da
linguagem de desenvolvimento de sistemas C, em formato de perguntas e
respostas, com vistas ao estimulo positivo na aprendizagem. Na ocasido, o game
incitou a compreensdo do conteado, mesmo apds o0s estudantes atingirem as
maiores pontuacdes, ou seja, tiveram maior engajamento e motivacao.

Para Deterding et al. (2011), € importante enxergar os beneficios que os
jogos trazem, a fim de aumentar o envolvimento e o prazer a cerca de um conteudo.
Na educacao, a gamificacdo é uma integracdo das atividades tradicionais a partir de
praticas do jogo, tornando as experiéncias com as atividades mais divertidas e
significativas. Diversas sdo as técnicas que podem ser utilizadas, entre elas o
sistema de recompensas, sistemas de pontuacdo, penalidades, ambiente
competitivo.

De acordo com Becker e Nicholson (2016), para que seja significativa, ela
deve envolver o aluno nas atividades. Deci e Ryan (2002) complementam esse
pensamento dizendo que educacdo de exceléncia deve ter educandos capazes de
atingir o nivel mais alto de realizacdes.-Para Lonka e Ahola (1995), os estudantes
que utilizam novos métodos de ensino-aprendizagem obtém mais sucesso a longo
prazo.

Um modelo importante de aprendizagem sédo as ferramentas colaborativas,
que, para Knutas, lkonen e Porras (2013), vém aumentando e podem ser utilizadas
em cursos da area computacional. Elas podem ser relevantes na concepgdo e no
desenvolvimento de uma aplicacdo gamificada baseada no desenvolvimento de
sistemas.

As aplicacbes gamificadas sdo solucdes praticas e, na visdo de Seaborn e
Fels (2015), quando apresentadas de forma util, podem melhorar a experiéncia do
usuario/ aluno. Deterding et al. (2011) dizem que, além de trazer diversao, elas

ajuda o aluno a imergir em seu processo de aprendizagem.
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2.3 Ensino de banco de dados

O banco de dados vem promovendo um grande avanco na utilizagéo das TIC,
uma vez que as informacgfes tém um papel importante no mundo tecnolégico e na
transformacao digital. Vale destacar que ele tém funcdo de destaque em diversas
areas do conhecimento, como na administracdo, medicina, engenharia, educacéo e
em diversas outras, nas quais o fluxo de informacdes se torna essencial. Desse
modo, assume protagonismo na constru¢cdo dos negocios e, quando tratado e
analisado, auxilia na tomada de decisbes mais assertivas, nas estratégias
inteligentes em areas como logistica, publicidade, vendas, entre outras importantes
no mundo dos negécios, podendo trazer mais clareza nos planejamentos
estratégicos das empresas.

Para gerenciar um banco de dados é necessaria a utilizacdo dos sistemas de
gerenciamento de banco de dados como o Oracle Database, Microsoft SQL Server,
PostgreSQL, MySQL. Eles dao suporte a utilizagdo e ao desenvolvimento de
diversos sistemas, tais quais as redes sociais, 0s sistemas financeiros (bancos), as
lojas virtuais, que utilizam a tecnologia como ferramenta essencial para a viabilidade
dos negocios. Dado o contexto inicial, serdo abordados os fundamentos e

contribui¢cdes dos bancos de dados, com destaque para o ensino-aprendizagem.

2.3.1 Contribuicdo e fundamentacdo em banco de dados

Como € habitualmente conhecido, o banco de dados €é um conjunto ou
colecdo de dados relacionados (ELMASRI; NAVATHE, 2005) que podem ser
armazenados e tém sentido implicito. Considerem-se exemplos 0s nomes, contatos,
enderecos, documentos, entre outros, que podem ser acondicionados em agendas,
sistemas de armazenamento em nuvens, midias digitais ou analogicas e se valem
de sistemas habitualmente conhecidos como planilhas de dados ou sistemas
especificos, como banco de dados SQL.

Como se Vé, trata-se de um conceito muito amplo. Com base nele, pode-se
dizer, por exemplo, que um paragrafo deste texto, com palavras que se relacionam,
constitui um banco de dados. Contudo, para Elmasri e Navathe (2005), quando se
trata de banco de dados, o contexto €, via de regra, mais restrito e apresenta

caracteristicas mais especificas, quais sejam:
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(1) Representa algumas caracteristicas do mundo real,

(2) E uma colecao logica de dados que devem ter importancia e;

(3) E projetado para atender a um grupo especifico de pessoas, mantendo
interacdo com o mundo real e com as pessoas interessadas em seu
conteudo.

Um banco de dados pode armazenar poucos ou muitos dados, e sua
complexidade depende de seu objetivo. Como exemplo, considerem-se os contatos
telefonicos, que tém unidades ou algumas dezenas de registros estruturados de
forma simples: nome, seguido do telefone de referéncia. Nesse caso, o
armazenamento € pequeno e pouco complexo. Entretanto, ao imaginar o cadastro
de um sistema bancério, com dados pessoais, contatos, enderecos, produtos e
transacoes, ele provavelmente terd centenas de milhares de registros, ordenados
por data de acesso. Trata-se, portanto, de uma estrutura mais complexa e com
grande volume de armazenamento.

Apresentada a complexidade que o banco de dados pode ter, objetiva-se
entdo compreender os bancos de dados digitais. Eles podem ser desenvolvidos por
sistemas gerenciadores de banco de dados, SGBD, que permitem desenvolver e
realizar a sua manutencdo(HEUSER, 2009). Ou seja, € um sistema de computador
gue permite criar e realizar a manutencdo e a consulta de dados entre os diversos
usuarios aos quais foram destinados. Um banco de dados resulta do detalhamento
dos tipos de dados, de suas estruturas e de quais serdo as restricbes com relacéo
aos dados.

Quando se trata de manipula-lo, algumas funcdes sdo contempladas, como a
busca, suas atualizagcbes e exclusdes (PEREIRA, 2021). Ndo se pode esquecer das
funcdes de seguranca do banco de dados e sua manutencdo. No que concerne as
primeiras, elas vao das falhas de software aos controles de acessos.

Para que se possa compreender melhor esse conjunto, tratar-se-ao 0s
bancos de dados e os SGBD simplesmente como sistema de banco de dados.

Quanto as suas caracteristicas e ao seu uso, eles podem ser compartilhados
e utilizados por diversos usuarios (ROB E CORONEL, 2010). Ademais, uma
importante evolucdo os big data. Trata-se de gigantes cole¢cbes de dados, isto €,
grandes sistemas de banco de dados, que, por meio da contribuicdo de multiplos
usuarios, ficam cada vez maiores (TAURION, 2013). Os big data vém

revolucionando o mundo e ampliam o acesso aos dados ou informacgdes, ou seja, 0S
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sistemas se tornam cada vez mais poderosos, capazes de conectar as informacdes
em diversos pontos de acesso.

Cada vez mais importante no mundo contemporaneo, os sistemas de banco
de dados se fazem necessérios para o avanco e a utilizacdo em outras areas do
conhecimento, como a inteligéncia artificial — I1A. Esta é uma area de estudo da
computagdo, em que 0s sSistemas pensam, atuam e raciocinam como seres
humanos (GOMES, 2010).

O grande volume de dados, advindos dos big data amplia a velocidade no
desenvolvimento de produtos relacionados a IA (HUESO, 2019). Essa abundancia
de dados, por sua vez, pode ajudar a aumentar os reconhecimentos por padroes.

A ligagdo entre os sistemas de banco de dados e a IA permite que as
empresas gerem novas propostas e produtos, avangando em novos recursos. Como
exemplo, pode-se citar a compreensdo dos padrées de comportamento dos
consumidores (CAZALE, 2019), como acontece nhas atuais redes sociais,
publicidades e propagandas. Ela auxilia na tomada de decisbes e pode estabelecer
vantagem competitiva.

A evolucéo tecnoldgica em diversas areas de conhecimento faz com que os
sistemas de banco de dados se tornem cada vez mais importantes, garantindo um
grande fluxo de informacdes e facilidades de acesso a grupos de pessoas de areas

longinquas umas das outras.

2.3.2 Banco de dados e a integracdo no processo de aprendizagem

Quando se trata do processo de ensino-aprendizagem — e principalmente da
aprendizagem em programac¢do na é&rea de desenvolvimento de sistemas — o
processo é complexo e, muitas vezes, requer dedicacdo extra dos alunos. Ele vai
muito além do entendimento e da codificacdo de uma linguagem especifica no
desenvolvimento de sistema, e requer competéncias e habilidades diferenciadas.
Para Neto e Schuvartz (2007), eles ndo se sentem capazes de programar, ao se
deparar com as habilidades exigidas para tal.

Em uma proposta inicial de programacéo, os estudantes devem compreender
conceitos de abstracdo (CASTRO et al., 2003) que, por conseguinte, o levem a
resolver problemas concretos por meio de algoritmos. O contexto € abordado na

mesma proporcao quando se desenvolve um sistema de banco de dados em que o
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educando tem de entender um contexto real e criar solugbes, codificando um
sistema que atenda a essas necessidades.

Algumas habilidades e competéncias, como raciocinio logico, abstracdo e
resolugcédo de problemas (RODRIGUES et al., 2015), devem advir dos estudos do
ensino curricular basico. Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) isso esta
previsto, por exemplo, na habilidade EFO3MAO06, que se refere a resolucédo e
elaboracdo de problemas de adicdo e subtragcdo com os significados de juntar,
acrescentar, separar, retirar, comparar e completar quantidades, utilizando
diferentes estratégias de calculo exato ou aproximado, incluindo calculo mental
(BRASIL, 2018). Em outras palavras, além de aprimorar as competéncias e
habilidades nas ferramentas especificas de programacdo — e em especial para 0s
sistema de banco de dados —, € necesséria uma consolidacdo dos conceitos
precedentes dos ensinos curriculares basicos.

Alguns métodos de ensino contribuem para a defasagem no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos de banco de dados, por exemplo os chamados
tradicionais, que se tornam insuficientes para atender as dificuldades e
necessidades individuais dos estudantes (GOMES et al., 2008). Eles néo
proporcionam ou personalizam a realidade e a adequacao de aprendizagem, pois
apresentam um modelo uniforme, no qual todos devem aprender em um Unico
compasso, conforme as sequéncias didaticas propostas pelo professor.

Diante disso, é importante que o0 ensino de banco de dados va além das
explicacfes tradicionais e estaticas, que ndo se limite ao ensino da linguagem de
programacao e se concentre também na resolu¢cdo de problemas por meio da
programacao. Em outras palavras, ndo basta apenas aprender uma linguagem de
programacao e Seus conceitos, € preciso também explora-los a partir de
necessidades reais ou simuladas.

Para Gomes et al. (2008), € necessario um método de ensino diferenciado
em programacao, que abarque treino, compreenséo e reflexdo. No caso especifico
da programacdo em banco de dados, exige-se do educando uma expressiva dose
pratica e intensiva, a fim de promover um processo reflexivo por meio da construcao
de habilidades e competéncias baseadas na compreensao do contexto e exploragédo
pratica.

No que concerne as dificuldades enfrentadas pelos estudantes, citam-se: a

compreensao dos problemas, a dificuldade de relacionar os conhecimentos e aplica-
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los na sua resolucao, a dificuldade de refletir sobre eles visando a uma solucéo
(TOBAR; COELLO, 2001) e, por fim, a falta de persisténcia. Sobre esta ultima, o
aluno tende a desistir muito rdpido ao encontrar barreiras ou quando formas
simplistas ndo bastam para que se chegue a uma solucdo. Dito de outro modo, a
falta de estimulo e motivacdo faz com que ele desista, colocando obstaculos
relacionados as dificuldades encontradas durante o processo.

Para Jenkins (2002), um grande problema esta relacionado a uma imagem
negativa associada a quem estuda programacgéo. Para o autor, existe a imagem de
inadequacado social. Ademais, outro grande impasse é a motivacdo. Bereiter e Ng
(1991) complementam esse pensamento dizendo que alunos poucos motivados
dificilmente obterdo sucesso.

Diante das experiéncias no ensino de banco de dados, utilizar os métodos
tradicionais como quadro branco ou slides pode consumir muito tempo e,
consequentemente, tornar o ensino menos eficaz.

O banco de dados € um a éarea da TIC que envolve um processo de
construcéo logico e requer do educando constante envolvimento com ferramentas
tecnoldgicas. Por essa razdo, promover um ensino tecnologico de forma ludica pode
potencializar e facilitar a sua experiéncia.

Nas leituras exploratérias aqui apresentadas, a gamificacdo pode ser uma
solugéo inovadora que traz elementos de jogos, design, jogabilidade e pensamento
para o ambiente educacional e, por conseguinte, aproxima o cotidiano extraescolar
do estudante ao ambiente escolar. Em suma, gamificar a disciplina de banco de
dados pode ser propulsor no processo motivacional e de engajamento dos alunos
de banco de dados, contribuindo para o éxito de sua aprendizagem. Exemplo disso
s&0 0s jogos apresentados na andlise de produtos de mercado (APENDICE B) e,
mais especificamente, o jogo educacional Khan Academy, Sal Khan, que se destaca
nas areas de ciéncias, matematica, lingua portuguesa e computacao.

Como ja foi dito, devido a complexidade e amplitude dos sistemas de banco
de dados, o envolvimento ativo dos alunos nessa area torna-se de extrema
importancia. Sendo assim, a gamificagdo por meio do Chave Primaria pode propiciar
0os estimulos necessarios para a compreensdao de banco de dados e,
consequentemente, motivar e engajar os educandos no processo de ensino-

aprendizagem dessa area do conhecimento.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para o desenvolvimento desta pesquisa, utilizaram-se técnicas a fim de
facilitar o acesso aos conteudos que lhe seriam relevantes. Desse modo, alertas no
Google Académico com tdpicos de pesquisas relacionados a gamificacdo, a
aprendizagem e a programacdo de computadores foram de grande valia. Vale
ressaltar, uma vez mais, que a gamificacdo foi utilizada dar prosseguimento ao
estudo.

As pesquisas foram elencadas partindo dos seguintes bancos de dados:
BioMed Central, ERIC, Science Direct, Ingenta Connect e IEE. Para tanto, utilizaram-
se buscadores como o Google Académico e suas proprias bases de dados. As
palavras-chave programacédo, aprendizagem e gamificacdo foram referéncias nas
buscas pelos artigos e trabalhos académicos. Para uma busca mais especifica,
aplicaram-se os filtros: inglés, portugués e os ultimos dez anos.

A pesquisa pode ser entendida como os procedimentos capazes de
responder as indagacdes e descobrir realidades por meio de uma pratica tedrica
(MINAYO, 1993), ou seja, trata-se de uma constru¢cdo do conhecimentos por meio
da utilizacdo de métodos cientificos. Com ela, é possivel dar respostas a problemas
por meio de procedimentos cientificos (GIL, 2019).

Para dar inicio ao presente estudo, realizaram-se leituras exploratérias com o
objetivo de desenvolver, elucidar e modificar conceitos e ideias, a fim de formular
problemas (GIL, 2019). Nessa etapa, verificaram-se 0s materiais necessarios ao
prosseguimento da pesquisa. Posteriormente, realizou-se uma leitura seletiva a fim
de estabelecer uma relacdo entre o tema e 0s materiais selecionados. Na
sequéncia, nova leitura foi realizada — dessa vez, a analitica, que possibilitou
organizar a pesquisa de acordo com as fontes obtidas.

No intuito de responder as indagacdes, foi utilizado o DSR, que se
caracteriza pela resolucéo de situagBes-problema, nas quais as ciéncias tradicionais
nao atendem as necessidades do processo de pesquisa. Ademais, trata-se de um
método moderno fundamentado na resolucdo de problemas por meio do
desenvolvimento de artefatos (DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015). O itinerario
e 0 seguenciamento dos passos desta pesquisa foram estruturados a partir das

etapas indicadas na Figura 1.
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Como o método se fundamenta na resolucdo de problemas existentes
utilizando conhecimentos ja adquiridos, Aken (2004) diz que ha um aumento na
relevancia da pesquisa. Alias, este € o primeiro fator do DSR, que traz consigo um
resultado pratico. O segundo fator é o rigor, que faz com que o estudo se torne
confiavel. Levando em conta os objetivos deste trabalho, ele se torna mais completo
em virtude do emprego do DSR, que se estrutura em algumas fases explicitadas na

figura a seguir, na qual também se detalha a pesquisa:

Figura 1: A conducéo da pesquisa no DSR

ETAPAS DA DESIGN SCIENCE RESEARCH

————p | IDENTIFICACAO DO PROBLEMA I

—» | consciEnTIZACAO P REVISAO SISTEMATICA|
DO PROBLEMA DA LITERATURA

| |

v

IDENTIEICACAO DOS ARTEFATOS E
CONFIGURACAO DAS CLASSES DE PROBLEMAS

|
v

—» IPROPOSICf\O DE ARTEFATOS PARA RESOLVER O PROBLEMA ESPECfFICOl

|
v

e [ PROJETO DO ARTEFATO SELECIONADO ]

v

_ I DESENVOLVIMENTO DO ARTEFATO I
v

I AVALIAGAO DO ARTEFATO I
v

| EXPLICITAGAQ DAS APRENDIZAGENS I

v
I CONCLUSOES |
v
| GENERALIZAGAO PARA UMA CLASSE DE PROBLEMAS |
v

| COMUNICAGAO DOS RESULTADOS I

Fonte: Adaptado de DRESCH; LACERDA; ANTUNES , 2015.
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Para Dresh, Lacerda e Antunes (2015), as fases iniciais consistem nha
identificacdo e conscientizacdo do problema que se busca solucionar por meio do
interesse da pesquisa e compreensao do seu contexto. Por meio da bibliografia e da
experiéncia profissional, busca-se verificar a necessidade de melhoria no
engajamento e motivacao do alunos ao trabalhar com o ensino de desenvolvimento
de sistemas e, mais especificamente, de banco de dados. Nessa fase, trabalha-se
com levantamentos encontrados na literatura cientifica e préatica profissional.

O método pressupde a analise sistematica da literatura (Apéndice A), por
meio da qual o pesquisador pode realizar um levantamento amplo da base de
conhecimentos (DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015). Para Simon (1996), é
importante utilizar as ciéncias tradicionais para que artefato atinja um grau de
qualidade e performance esperada. A revisao sistematica da literatura (Apéndice A)
ocorreu por meio de um levantamento bibliografico de pesquisas relacionadas a
teméatica proposta. Para tanto, como ja dito, utilizaram-se as palavras-chave
programacao, aprendizagem e gamificacdo, visando a compreender a importancia
das TIC no processo de ensino-aprendizagem. Nessa etapa foram levantados 3140
artigos cientificos utilizando as palavras-chave gamificacdo, base de dados e ensino-
aprendizagem. Por meio de filtros e revisdes de titulos e resumos, elencaram-se
vinte e cinco artigos, relevantes para o desenvolvimento desta pesquisa.

As préximas fases referem-se a identificacdo dos artefatos e configuracédo das
classes de problema. Nelas, é possivel relacionar os produtos ou artefatos a tais
classes ou foco da pesquisa (DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015). Os
levantamentos e andlise dos produtos de mercado (Apéndice B). que se tornam
extremamente importantes nessa fase. Na etapa de levantamentos e analise dos
produtos de mercado, com base em pesquisas especificas de gamificacdo no
processo de ensino-aprendizagem, 15 produtos, entre produtos de mercado e
experimento, foram selecionados. Além disso, identificaram-se seus pontos fortes e
fracos a fim de que pudessem servir de referéncia ao presente estudo.
Consequentemente, as fases posteriores sdo a proposicdo dos artefatos e o
desenvolvimento deles para resolucdo de problemas. Vale ressaltar que essa
proposicdo é feita dentro do contexto pesquisado e implementado, a fim de gerar
conhecimentos e resolucdo dos problemas, melhorias ou novas solucdes
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015). Trata-se de uma etapa importante e, de
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acordo com 0s conhecimentos adquiridos até o momento, ela se desenvolve por
meio da solucdo gamificada, visando a solucéo proposta.

Posteriormente, vem a fase da avaliagdo do artefato, em que se verificam 0s
resultados e as possiveis falhas (DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015). Ela é de
grande relevancia na concepc¢ao do projeto, pois concerne as pesquisas de campo
gue serdo avaliadas. Ademais, € nela que se lanca mao de acdes corretivas.

As Ultimas fases contemplam a explicitacdo das aprendizagens, a concluséo,
a generalizagcdo para uma classe de problema e a comunicacdo dos resultados
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015). Nessas fases, demonstram-se 0S novos
conhecimentos teoricos e praticos, o compartilhamento em areas ou propostas
similares, além da divulgacdo dos conhecimentos gerados e adquiridos.

Da presente pesquisa participaram 31 alunos. Desse total, 17 formaram o
grupo de testes, que participou de todas as etapas, quais sejam: avaliacdo
diagnostica, experimentacdo do sistema gamificado Chave Primaria, pesquisa
guantitativa, roda de conversa e avaliagao final. Os outros 14 estudantes perfizeram
0 grupo controle, que realizou a avaliacdo diagnostica e avaliagédo final, conforme

explicitado na Figura 2:

Figura 2: Participantes da pesquisa

m grupo de pesquisa 17 alunos = grupo controle 14 alunos

Fonte: Elaboracéo propria (2021).

Apresentadas as etapas do presente estudo, passa-se, nas proximas secoes,

a descricao do projeto e ao desenvolvimento do artefato e das pesquisas.
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4 PROJETO E DESENVOLVIMENTO DO ARTEFATO

A confeccdo do artefato de autoria propria iniciou-se com o levantamento
sistematico da literatura, a identificacdo dos artefatos e a configuracdo das classes
de problema. Nesse momento, definiu-se o modelo de aplicacéo a ser desenvolvido.

Para a construgdo do artefato foram consideradas trés importantes
representacfes: a usabilidade, a jogabilidade e os niveis de engajamento e
motivacdo. A linguagem de programacéo escolhida foi o Php, que se justifica por ser
de facil manuseio, e de facil integracdo com os sistemas de banco de dados.
Ademais, ela é facilmente adaptavel a paginas responsivas, abrindo espaco para
aplicacdes mobile.

Os atributos considerados e propostos por autores como Busarello (2016)
auxiliam na integracédo do usuario com o artefato e buscam melhoria no processo de
motivagdo e engajamento. Assim sendo, o artefato deve ser capaz de criar efeitos
positivos, melhorar a motivagdo e engajamento do usuério com a disciplina proposta,
permitindo, de forma mais eficaz, uma interacdo do aluno com a disciplina de
programacao em banco de dados e gerando, portanto, consequéncias benéficas ao
processo de ensino-aprendizagem.

Em sintese, o artefato apresenta uma proposta de intervencdo voltada para
resolucao de problemas em banco de dados por meio:

e Dainteracao visual que o aluno terd com o aplicativo;

e Da mecanica do jogo, em que ele devera ser capaz de alcancar os
objetivos propostos de forma descontraida e dinamica;

e Dos contetdos baseados na resolucdo de problemas, pois o estudante
devera realizar uma leitura especifica da questdo e desenvolver
solucdes;

e Da possibilidade de competicdo saudavel entre os educandos, por
meio de desafios.

Para tanto, o artefato deve apresentar diretrizes e informacgdes, tais como:

e Mapa do jogo;

e Pontuacéo;

e Texto introdutorio, reflexivo e exploratério para os grupos de questoes;
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e Possibilidade de o professor acessar o relatério dos alunos com as
pontuacgodes.

Dessa forma, o aplicativo gamificado foi pensado para ser acessivel a um
grupo de dispositivos, entre eles computadores, tablets e/ou smartphones. Em
suma, o seu objetivo é apresentar um recurso responsivo que facilite a utilizacdo nos
diversos dispositivos citados.

A composicdo visual prope um modelo de sistema web, com icones
contemporaneos, ja conhecidos em plataformas de videos e redes sociais.

Vale ressaltar que as aplicagcdes gamificadas no ensino tém se mostrado
motivadoras e engajadoras, uma vez que direcionam a educacao para uma proposta
ndo tradicional e aludem a uma visdo moderna do estagio de aprendizagem dos
alunos nascidos na era digital.

Como ja dito, a gamificacéo foi a base propulsora desta pesquisa, em que se
desenvolveu um jogo denominado Chave Primaria em formato de perguntas e
respostas — quiz —, disponivel em: http://gg.gg/chaveprimaria. Para a divulgacéo e
utilizacdo da proposta, foi criado um endereco eletrénico:
www.chaveprimaria.com.br. Nele, foi disponibilizado acesso ao game pela web e por
aplicativo mobile em sistemas operacionais Android, possibilitando acesso amplo
aos jogos por parte dos educandos.

Inicialmente foi gerado um perfil administrador, responsavel por gerenciar o
sistema gamificado, no qual foi cadastrado um professor. Na figura 3, € possivel

visualizar a pagina principal do administrador e os links de acesso ao sistema:
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Figura 3: Pagina do administrador do sistema

1
Pontuagéo: | Paulo Sergio Felix da Silva [

4% principal
@@ professores Jogador Pontuagdo
: estudantes KAEL 21
@ Jogo Bianca 21
[B registros Renata 21

Thiago Valota 21

Nykollas 21

Mickolas 21

Luiz Henrigue 21

Hiago 19

Lucas 19

Fonte: Elaboracgéo propria (2021).
O administrador poderia gerenciar, criar ou excluir os perfis dos professores e
estudantes, bem como os jogos. Além disso, era possivel acompanhar os registros,

como mostra a Figura 4, em que se visualiza a estrutura de gestao dos professores:

Figura 4: Pagina para gestao dos professores

~1
Pontuagéo: i Paulo Sergio Felix da Silva [
44 principal
professores
39 professores
- adicionar novo
& Sstudantes
@ Jogo
Show 10 & enfries Search:
@ registros
cédigo 1! nome disciplina agdes
1 Paule Sergio Felix da Silva Info ‘ atual, || apag. |
Showing 1to 1 of 1 entries Previous MNext

Fonte: Elaboracgéo propria (2021).

Com o perfil do professor criado, foram adicionados os alunos (Figura 5):
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Figura 5: Pagina para gestao dos alunos

1
Pontuacgao: | Paulo Sergio Felix da Silva [

#% principal

: tudantes estudantes

@ Jogo

@ registros

Show 10 $ entries Search:

cédigo I/ nome turma agdes
1 Adryel £ ‘E‘ ‘E‘
: am s (v
3 Bianca 3A ‘E‘ ‘E‘
I s e
5 Eduardo 3A ‘m‘ ‘E‘

Fonte: Elaboracéo propria (2021).

Uma vez adicionados os estudantes, foi possivel inserir os jogos (Figura 6)
sobre banco de dados. Nessa fase, adicionaram-se trés jogos: 0 primeiro jogo
relacionava-se a linguagem de definicdo de dados, etapa em que o banco de dados
€ criado e gerenciado; o segundo concernia a linguagem de manipulacdo de dados,
ou seja, as etapas de cadastro, atualizacdes e exclusdes; ja o terceiro jogo referia-se

a linguagem de consulta de dados, relacionada a geracdo de relatdrios e consultas

dos dados.
Figura 6: P4gina de cadastro dos jogos
~1
Pontuaggo: ] Paulo Sergio Felix da Silva B
A% principal
: estudantes o
@ Jogo
[ registros
Show 10 ¢ entries Search:
céd Il jogo questdes pontosfquestéio agdes
1 Jogando DOL 5 2 ‘E‘ ‘E”E‘
2 Jogando DML 3 2 ‘E‘ ‘E“E‘
3 Jogando DAL 1 5 ‘E‘ ‘E”E‘
Showing 1 to 3 of 3 entries Previous MNext

Fonte: Elaboragao propria (2021).
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Como os perfis dos alunos estavam criados, eles conseguiram ter acesso aos
jogos (Figura7) em dois formatos: web — por meio do link www.chaveprimaria.com.br

— e por dispositivos com sistemas operacionais Android.

Figura 7: Pagina de acesso aos jogos

"] Canecte-se | Chave Priméria x4+ e - x
< G A Niosegurs | chaveprimaria.com brioginphp w &
B Apps W PRINCIPAL JavaScri., @ Capacitagso EAD - X Turmas O Applnventore MyS.. @ PRODIGI - Sao Bern... &3 Criando um grsfico.. @ localhost/quiz/Gere.. @ Como crisrum Sist., % Lista de leitura
acessar
&-rmail
senha

Fonte: Elaboracgéo propria (2021).

As figuras 8 e 9 mostram a tela inicial do aluno e compdem a classificacdo

dos jogadores-alunos e a pontuacéo adquirida em cada um dos jogos disponiveis:

Figura 8: P4gina com tabela de classifica¢édo

principal Jogos tutorial sobre Paulo Pontuagiio: 5 @

Classificagio

Jogador Pontuagio

KAEL 21

Bianca 21

Renata 21

Thiago Valota 21

Nykollas 21

Nickolas 21

Luiz Henrique 21

Hiago 19

Lucas 19 -

Fonte: Elaboracao propria (2021).



54

Figura 9: P4gina com tabela de pontuacgéo por jogo

Leonilson 17
Erick 17
Julio 17
Eduardo 18
Paula 5
lghar 4

Meus pontos

Jogo Quant. de Questdes Status

Jogando DDL 5 Respondido
Jogando DML 3 Pendente
Jogando DQL 1 Pendente

Fonte: Elaboragéo propria (2021).
No menu jogos, o jogador-aluno tinha acesso aos jogos com as opcgoes Feito
(Figura 10) — na qual os jogos ja foram jogados — e Jogar — em que 0s jogos ainda

nao foram jogados:

Figura 10: P4gina de acesso aos jogos

7] meus jogos | Chave priméria X o+ © = e
<« C A Nzoseguro | chaveprimaria.com brfogoestudantephp hvd 6 H
21 Apps WY PRINCIPAL JawaScri.. @ Capacitagio EAD-.. Y Turmas B App Inventor e MyS. ”‘4 PRODIG! - S80 Bern... {“ Criando umn gréfico @ localhost/quiz/Gere, @ Corno criar urn Sist » Lista de leitura

principal jogos tutorial sobre Paulo Pontuagio: 5 @

meus jogos
Céd. Jogo Pont. Status Jogar
1 Jogando DDL N/A Pend.
2 Jogando DML N/A Pend.

3 Jogando DQL 5/5 Resp.

Fonte: Elaboracao prépria (2021).

Ao clicar na opc¢éo Jogar, o jogo era aberto (Figura 11) e o aluno conseguia

joga-lo:



55

Figura 11: Pagina de acesso ao jogo selecionado

"] Jogands DDL |joganda x  + (~] - x
¢« G A Mo segure | chaveprimaria.com brfjogando php?id=3 &
I ppps W PRINCIPAL lavaScri.. @ Capacitagdo EAD -

EA Turmas  EB AppInventore MyS.. @ PRODIGI - Sio Bem., @ Criando um aréfico.. @ localhost/quiz/Gere.. @) Como criarum Sist., Lista de leitura

Jogando DDL | 2 pontos por questio

1.Para criar o banco de dados ‘loteria® referente ao di

] acima é rio o seguinte do:
O creat database loteria

O creatbanco loteria

O creats database loteria

O create banco loteria

2.Qual o comando utilizado para designar a base de dados loteria’ como banco de dados atual?

O use loteria

Fonte: Elaboragéo propria (2021).

ApoOs a execucado do jogo, na etapa Feito, o jogador-aluno conseguia verificar

os resultados dos jogos(Figura 12). A op¢do em destaque na cor verde mostrava os
resultados corretos dos jogos:

Figura 12: P4gina de acesso ao resultado do jogo

7] Jogando DOL [ folha de respostas X 4

o - x
< C A Nioseguro | chaveprimaria.com br/respostas php?id=5 b g @ H
B fApps W PRINCIPAL JavaScri.. @) Capacitegio EAD - Y Turmas @B Applnventore MyS.. @ PRODIGI - Sio Bem..

& Criando um grifico.. @ localhost/quiztGere.. @ Como criarum Sistu, > Lista de leitura

tutorial sobre Paulo Pontuagio: 5 @

Jogando DQL | 5 pontos por questéo

pontuagdo: 5 /5

1. Qual o comando utilizado para gerar um relatorio que mostre todos os dados de todos os clientes do plano de saide?
select nome cliente
selec nome from cliente
select ™ from cliente

Fonte: Prépria (2021).

No menu tutorial (Figura 13), o jogador-aluno obtinha informagdes sobre os
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jogos, menus e pontuacdes:

Figura 13: Pagina de acesso ao tutorial do jogo

7] Principal | Chave Prirmsria x  + [~ = x

& C A Nioseguro | chaveprimaria.com.br/tutarialphp * @ :

i1 fpps W PRINCIPAL JavaScri., @ CapacitagSo EAD - % Turmas @8 ApplnventoreMyS. @ PRODIGI- Sio Bern.. &3 Criando um qréfico.. @ localhost/quiz/Gere.. @ Como criarum Sist., » Lista de leitura

Tutorial

O Aplicativo Chave priméaria &€ um projeto académico em nuvem que permite com que o aluno aprenda programagéo em banco de dados de maneira divertida. Vocé acessa o aplicativo Chawe primaria
utilizando um navegador da web (Chrome, Firefox, Safar, .} ou instalando o aplicativo para smartphones com sistemas operacionais Androic. Com esse tutorial, vocé entenderd o aplicativo.

Menu principal - no menu principal o jogador podera ter acesso a um ranking classificatorio (Classificaco) das maiores pontuagfes para as menores € também poderd verificar os jogos disponiveis e os
jogos que ja foram executados.

Menu jogos - No menu jogos o jogador podera tera acesso aos jogos disponiveis, onde através do status podera verificar se existe jogo pendendo ou respondido. No botdo jog. o jogador acessard o
Jogo com perguntas e respostas e no botfio okl o jogador conseguird acessar suas respostas e verificar as quest@es que acertou ou errou.

Menu sobre - No menu sobre o jogador terd acesso a versdo do aplicativo.
Ienu (Noeme do jogador ->) - Nesse menu o jogador poderd desconectar do aplicativo,

Pontuagio - Na pontuago o jogador terd acesso a sua pontuagio e ao lado ao avatar respectivo a pontuag&o,

Fonte: Elaboragéo propria (2021).

No menu tutorial, o jogador tinha acesso a versao do jogo (Figura 14):

Figura 14: Pagina de acesso aos dados da versédo do jogo

7] Principal | Chave Priméria X o+ [~ = x

<« C A Nioseguro | chaveprimaria.com br/sobrephp x4 6 H

Bpps W PRINCIPALJawvaScri.. @ Capacitagio EAD-.. [ Turmas @B App InventorehyS. @ PRODIGI - Sio Bem.. @@ Crisndoum grfico.. @ localhost/quizfGere.. @ Como crisrum Sist.. 5 Lista de leiturs

Pontuagdo: 5

Compilado: 17 de agosto de 2021
Versdo: 1 (Beta)
Software educacional destinado a pesquisa académica

Wersties: Android e Web

Fonte: Elaboracao prépria (2021).

O jogador também visualizava a pontuacdo adquirida e o avatar

correspondente (Figura 15):
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Figura 15: icones de acesso a pontuacéo e ao avatar

Pontuacio: 5

Fonte: Elaboracéo propria (2021).

Com o jogo Chave priméaria app (Figura 16), o aluno jogava utilizando o
smartphone de maneira facil e rapida. A instalacédo era facil, porém a execucdo do
jogo demandava do dispositivo 0 acesso a internet.

Feita a instalacao do aplicativo, o aluno, com seu login de acesso, j4 poderia

entrar no jogo em seu ambiente privado e ter acesso a todos os jogos disponiveis:

Figura 16: Aplicativo Chave primaria
principal
jogas
tutorial
sobre

Paulo ‘+

Pontuagio: 5

Fonte: Elaboracao propria (2021).

Logo ap0s os ajustes iniciais, inicializou-se os testes com os alunos, bem como a
coleta dos dados, por meio de pesquisas quantitativa e qualitativa, buscando melhorias
continuas do jogo.

4.1 Avaliacao do artefato: percepgoes dos alunos sobre o “Chave primaria”

Os participantes da pesquisa foram alunos do Ensino Técnico com idade

média entre 16 e 18 anos, do curso de desenvolvimento de sistemas de uma escola
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técnica publica da regido da grande S&o Paulo. Os dados pessoais dos estudantes
foram ocultados, objetivando o sigilo das identidades. Eles assinaram um termo de
consentimento livre e esclarecido — TCLE - que I|hes possibilitou amplo
conhecimento acerca do trabalho. Ademais, manifestaram anuéncia de uso dos
dados para os fins da pesquisa.

O grupo ajudou a testar e modificar a proposta gamificada, identificando
falhas. Diante disso, aplicaram-se a¢0es corretivas de forma a garantir que o artefato
atendesse as necessidades pedagogicas de engajamento e motivacdo no ensino.

Antes da primeira fase (avaliacdo diagndstica), como ja dito, havia 31 alunos,
gue foram divididos em dois grupos: o de testes, com 17 estudantes, e o de controle,
com 14. Apés a ultima fase (avaliacdo final), foram aplicados questionarios a todos
os participantes, a fim de verificar seus conhecimentos antes e ap6s a experiéncia
com Chave Priméria. Além dos questionarios aplicados, de forma remota, foram
aplicados, para o grupo de testes, dois ciclos iterativos atrelados aos objetivos
especificos e as classes de problemas.

O primeiro ciclo iterativo foi testado por meio de um questionario (Apéndice
C), composto por perguntas que atendiam ao primeiro objetivo especifico — Mapear
aspectos de usabilidade de um artefato gamificado que promovam engajamento dos
alunos. Com isso, pretendia-se obter informacdes sobre o engajamento e motivacao
dos estudantes no ensino de banco de dados. As questdes fechadas que fizeram
parte do questionario eram do tipo Likert.

Dalfovo, Lana e Silveira (2008) definem o método quantitativo como aquele
gue pode ser mensurado, analisado em numeros e classificado. Silva e Costa (2014)
conceituam a escala Likert como um construto com afirmativas definidas por grau de
concordancia, que trata da usabilidade do artefato. Esta ultima é a avaliagdo do jogo
guanto ao manuseio, a facilidade de compreensdo, a eficiéncia nas tarefas
(FERREIRA E LEITE, 2003) e as regras. Para Maciel (2016), a regra é importante
para que visualizemos a organizacdo do jogo e a cultura que retrata o contexto em
gue ele esta inserido.

O segundo ciclo iterativo avaliou o artefato quanto aos aspectos jogabilidade.
Segundo Johnson et al. (2014), trata-se do conjunto de elementos préprios dos
games e jogos, entre eles a mecanica e suas estruturas em diferentes cenarios. Por
mecanica entendem-se 0s elementos necessarios para as acdes do jogador.

Busarello (2016) diz ainda que € necessaria uma interacdo entre a mecéanica e o
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jogador. Ademais, 0s cenarios retratam as emocdes dos jogadores em interacao
com o jogo. Esse ciclo iterativo do artefato é atrelado ao segundo objetivo especifico
desta pesquisa, identificar aspectos de jogabilidade de um artefato gamificado que
interferem na motivagdo dos alunos. Nessa fase, foi utilizada a roda de conversa
(Apéndice D), entendida como um exercicio de escutar e falar. O dialogo é um
momento importante na troca de informacfes (MOURA; LIMA, 2014), em que se
podem trazer dados importantes para especificar o perfil do jogador como mais ativo
ou mais pacifico.

Em complemento as classes de problema, foram aplicados questionarios
guantitativos antes (Apéndice E) e apos (Apéndice F) os ciclos iterativos, a fim de
verificar os resultados das intervengdes, bem como desses ciclos, como motivadores

e engajadores no processo de ensino-aprendizagem.
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5 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Para o desenvolvimento e a implementagdo da pesquisa, como ja informado,
foram realizados dois ciclos iterativos. O primeiro ocorreu em 23 de agosto de 2021,
e 0 segundo, em 30 de agosto de 2021. Além dos ciclos, que seguiram a proposta
do DSR, foram aplicados dois questionarios: um de avaliagdo diagndstica, antes do
ciclo, e outro apos o ultimo ciclo, ambos com os mesmos conteudos e respondidos
pelos mesmos alunos. Para a aplicacdo da pesquisa de campo, 0 grupo controle
apenas respondeu aos questionarios de avaliacdo diagndstica e avaliacao final. Ja o
grupo de testes participou de todas as etapas da pesquisa.

Para a realizagdo dos questionarios, utilizou-se a ferramenta Microsoft Forms,
com o objetivo de realizar um levantamento prévio dos conhecimentos de banco de
dados.

Os questionarios aplicados nao tinham como objetivo analisar a percepcao de
melhora de aprendizagem com a utilizagéo do sistema gamificado, mas analisar se o
jogo proporcionou engajamento e motivacdo, bem como se impactou a

aprendizagem dos estudantes em relacdo a banco de dados.
5.1 Desenvolvimento e implementacao do primeiro ciclo iterativo do DSR

Apds o cadastro dos alunos e dos jogos (Figura 17) na plataforma Chave
Primaria, inicializou-se o primeiro ciclo de testes do produto. Para tanto, foi utilizada
a plataforma do jogo via internet, por meio do site www.chaveprimaria.com.br e do
aplicativo para smartphones com sistema operacional Android. As condi¢cGes para a
testagem do jogo foram estabelecidas e comunicadas aos alunos do grupo de

testes.
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Figura 17: Postagem de tarefa do primeiro ciclo DSR

Linguagem de consulta de dados Linguagem de manipulagdo de dados

Linguagem de defigao de dados

Fonte: Elaboracgao propria (2021).

Nesse primeiro ciclo iterativo, foi realizada a seguinte avaliacdo: Mapear
aspectos de usabilidade de um artefato gamificado que promova engajamento dos
alunos, respondendo ao primeiro objetivo especifico desta pesquisa.

Uma vez realizada essa primeira experiéncia, nesta fase inicial, a proposta foi
aproximar os alunos dos conteudos trabalhados em sala de aula, dando acesso ao
sistema gamificado. I1sso porque o jogo proposto exigia conhecimentos prévios dos
conteudos de banco de dados, que foram antecipadamente trabalhados em sala de
aula.

Apbs a experiéncia com o aplicativo gamificado, foi liberada uma pesquisa
guantitativa, utilizando o aplicativo forms da Microsoft, a fim de mapear os aspectos

de usabilidade do sistema gamificado.

5.1.1 Avaliacédo de impacto do primeiro ciclo iterativo do DSR

No processo de avaliacdo de impacto do primeiro ciclo iterativo do DSR,
algumas circunstancias foram observadas: (1) Até a avaliagdo do primeiro ciclo
iterativo, ndo foi liberado o acesso ao sistema gamificado; (2) No dia da avaliacao,
foram apresentados e enviados o link de acesso ao sistema gamificado®, em formato

3 Disponivel em: www.chaveprimaria.com.br. Acesso em 15 nov. 2021.
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web, e o link para download do aplicativo*. Além disso, foram passadas informacdes
necessarias a conducdo da pesquisa e a participacdo nela. Durante o ciclo de
testes, acompanhou-se, de forma remota — on-line —, os acessos dos alunos e suas
solicitacdes, bem como os resultados do jogo, por meio da plataforma Microsoft
Teams. Desse ciclo participaram 17 alunos. Todos tiveram facilidade para acessar o
jogo nos dois formatos — web e aplicativo mobile.

Nessa etapa, eles foram conduzidos a analisar a usabilidade através dos
menus dos jogos, tutorial, sobre, sistema de pontuag&o e recompensa (avatar) e tela
principal. Vale ressaltar que essas experiéncias divertidas podem ser objeto da
usabilidade ou design (DETERDING et al., 2011)

Apés a intervencdo com o jogo, foi aplicada uma pesquisa utilizando um
questiondrio quantitativo estruturado com questdes fechadas, do tipo Likert
(Apéndice 1), a fim de verificar a usabilidade, cujos resultados se podem observar
mais adiante. A escala foi elaborada no processo de concordancia a partir da
experiéncia com o jogo Chave Primaria. A variacdo da concordancia foi definida
como: Discordo plenamente, Discordo, Indiferente, Concordo e Concordo
plenamente, construida de acordo com a experiéncia do jogo, sendo: I) Utilizacdo de
menus, Il) Utilizacdo dos icones do jogo, Ill) Sistema de pontuacao, V) Interface, V)
Navegabilidade e VI) Textos.

Dentre os resultados obtidos, foram questionados o sexo dos participantes e
sua idade. Com isso, constatou-se que, do total de alunos que participaram da etapa
do primeiro ciclo iterativo do DSR, 16 eram do sexo masculino e apenas 1 era do
sexo feminino. Quanto a idade mediana, ela foi de 17,5 anos.

Em relacdo a afirmativa “Eu obtive o controle do jogo de forma consistente”
(Figura 18), na qual o estudante tinha opg¢des entre discordo plenamente a concordo
plenamente, 16 educandos disseram que concordavam ou concordavam
plenamente que obtiveram o controle do jogo de forma consistente, ou seja,

conseguiram acessar 0 jogo, responder as questdes e nao tiveram dificuldades.

4 Disponivel em: http://gg.gg/chaveprimaria. Acesso em 15 nov. 2021.



63

Figura 18: Pergunta 01: “Eu obtive o controle do jogo de forma consistente”

Discordo
plenamente;

Concordo; 8

Concordo
plenamente; 8

Fonte: Elaboragéo propria (2021).

Na sequéncia, na afirmativa que consta da Figura 19, 15 alunos concordaram
ou concordaram plenamente que os menus foram faceis de manusear, ou seja, 0s

nao tiveram dificuldades de utilizar ou acessar os menus do sistema gamificado.

Figura 19: Pergunta 02: “Eu percebi que os menus séo faceis de manusear”

Discordo; 1

Concordo; 9
Concordo

plenamente; 6

Fonte: Elaborag&o propria (2021).

Na Figura 20, é possivel visualizar o grafico da afirmativa sobre o
reconhecimento dos icones do jogo, em que 15 estudantes concordaram ou
concordaram plenamente que foi facil reconhecer os icones do jogo, mostrando
acessibilidade ao jogo.
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Figura 20: Pergunta 03: “Eu reconheci facilmente os icones do jogo”

Discordo; 2

Concordo

plenamente; 5
Concordo; 10

Fonte: Elaboragéo propria (2021).

A préxima afirmativa, na qual se aludiu aos indicadores de pontuagdo, no
sentido de serem visivelmente acessiveis (Figura 21), 16 alunos disseram que
concordavam ou concordavam plenamente que visualizaram facilmente os

indicadores de pontuacéo.

Figura 21: “Os indicadores de pontuagao ficaram visivelmente acessiveis”

Discordo
plenamente; 1

Concordo

Concordo; 9
plenamente; 7

Fonte: Elaboragéo propria (2021).

A afirmativa seguinte verificou se o aplicativo possibilitava a utilizacdo de
icones de navegacdo que facilitavam a conducdo de uma pagina (tela) para outra
corretamente(Figura 22). Nesse aspecto, 13 estudantes concordaram ou
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concordaram plenamente que néo tiveram dificuldades na utilizacdo dos icones de
navegacdo e que conseguiram acessar as telas do sistema gamificado

corretamente.

Figura 22: Pergunta 05: “O aplicativo me possibilitava a utilizagdo de icones de navegacao que
facilitava a condugao de uma pagina (tela) para outra corretamente”

Discordo; 2

Concordo; 9

Concordo
plenamente; 4

Fonte: Elaboragao propria (2021).

Na sequéncia (Figura 23), a afirmativa alude a interface. Nela, verificou-se
que 15 alunos concordaram ou concordaram plenamente sobre a interface do

sistema gamificado ser agradavel.

Figura 23: Pergunta 06: “Eu percebi uma interface agradavel”

Indiferente
2

Concordo
plenamente
2

Concordo
13

Fonte: Elaboracéo propria (2021).
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Em relacdo a afirmativa da Figura 24, concernente a facilidade de acesso aos
botdes do jogo, 16 os estudantes disseram que concordavam ou concordavam

plenamente que os botdes do jogo foram faceis de ser acessados.

Figura 24: Pergunta 07: “Eu acessei facilmente os botdes do jogo”

Discordo; 1

Concordo; 8

Concordo
plenamente; 8

Fonte: Elaboragéo propria (2021).

A préxima afirmativa tratou da legibilidade dos textos (Figura 25), e 15 alunos

concordaram ou concordaram plenamente que os textos estavam legiveis.

Figura 25: Pergunta 08: “Para mim, os textos estava legiveis”

Indiferente; 2

Concordo; 4

Concordo
plenamente; 11

Fonte: Elaboracéo propria (2021).
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A Ultima afirmativa verificou se, no sistema gamificado os textos estavam
faceis de serem entendidos (Figura 26), e os 17 alunos concordaram ou

concordaram plenamente que néo tiveram dificuldades de entender os textos.

Figura 26: Pergunta 09: “Para mim, os textos estavam faceis de serem entendidos”

Concordo; 6

Concordo
plenamente; 11

Fonte: Elaboragéo propria (2021).

5.2 Desenvolvimento da revisdo ap06s a primeira rodada

Apés a aplicacdo das pesquisas, os alunos relataram a necessidade de
ajustes em dois itens: o processo de classificacdo do jogo e a tonalidade das cores
no resultado. Com relagcdo ao primeiro item, a classificagdo estava por nome, e 0s
estudantes levantaram a necessidade de ela ser por meio de pontos, da maior
pontuacdo para a menor. No que concerne a tonalidade, o vermelho para as
questdes erradas e o0 verde para as questdes corretas estavam muito fortes, e os
participantes levantaram a necessidade de efetuar essas correcoes.

Apbés as observacbes dos alunos e aplicado o primeiro ciclo iterativo com o
sistema gamificado, seguido da pesquisa quantitativa, foram priorizadas duas acdes:

o Ajuste no processo classificatério por ordem de pontuacéo;

. Ajuste da tonalidade das cores no resultado do jogo.

Utilizando da linguagem de programacao Php, com o sistema gerenciador de
banco de dados MySQL, foi alterada a linha de comando MySQL para acesso aos
dados classificatorios de pontuacédo, a fim de que o resultado fosse visualizado da

maior para a menor nota. Essa alteracdo facilitou o acesso aos alunos que estavam
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avancando nos jogos e obtendo pontuacao maior.

O segundo ajuste foi corrigido alterando as cores, por meio do cédigo CSS
inserido na linguagem de programagdo Php. As cores iniciais eram em tons
vibrantes e foram substituidas por cores em tons pastéis.

5.3 Desenvolvimento, implementacdo e revisdo da intervencdo de design:
segundo ciclo do DSR

5.3.1 Revisao da intervencéao

Para o desenvolvimento do segundo ciclo, foi apresentado novamente o
sistema gamificado, agora na perspectiva da jogabilidade, que pode ser definida
pelos elementos que compdem o funcionamento do jogo, bem como as orientacdes
a partir das acbes do jogador (BUSSARELO, 2016). Apés os testes, foi realizada
uma roda de conversa no dia 30 de agosto de 2021, com todos os 17 alunos do
grupo de testes, ou seja, mantendo a composi¢éo de 16 alunos e 1 aluna.

A proposta de trabalhar com a roda de conversa no segundo ciclo de testes
surgiu devido a esse modelo de pesquisa de campo atender as necessidades da
avaliacao da jogabilidade. Além disso, trata-se de um modelo que se adapta a faixa
etaria dos alunos participantes.

Para o planejamento, foram organizados alguns tépicos norteadores para a
roda de conversa, porém a espontaneidade dos participantes foi primordial aos
trabalhos.

Os tépicos delineados para conduzir a roda de conversa atendem ao objetivo
especifico com énfase na jogabilidade. Sao eles:

e Fale como as regras do jogo interferiram nas suas a¢cdes como jogador.

¢ Diga como as atividades do jogo foram repetitivas ou néo.

¢ Informe de quais formas vocés avaliam os niveis de dificuldade no jogo.

e De quais maneiras os niveis de dificuldades aumentaram a medida que

ganhavam mais pontos?

e Para vocé, como o jogo requereu habilidades extras quanto aos desafios?

e Com base em sua participacédo, de que forma o layout ajudou no jogo?

e Como resultado de sua participagéo, de que forma as recompensas foram

satisfatérias?
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e Relate como foram suas experiéncias quanto as funcionalidades do jogo.

e De que maneira vocé acha interessante o jogo utilizado em diferentes
ferramentas tecnologicas como tablets, notebooks ou computadores
pessoais?

e Vocé tem algum comentéario ou sugestdo? Os comentarios podem incluir
sugestbes para melhorias futuras.

No momento da pesquisa, 0 pais enfrentava um periodo de contencdo da
pandemia causada pela covid-19 através do isolamento social®. Por essa razdo, a
fim de facilitar o acesso dos alunos ao jogo, foi utilizada a ferramenta Microsoft
Teams (Figura 27), de grande utilidade na interacdo e no didlogo entre todos os
participantes. A gravacdo foi feita utilizando a prépria ferramenta e pbdde ser

visualizada pelo professor. A transcrigéo foi feira através de escutas.

Figura 27: Utilizacéo da ferramenta Microsoft Teams

Fonte: Elaboracgéo propria (2021).

A conversa foi realizada apos o periodo de aula, o que facilitou o acesso do
grupo. Inicialmente, a proposta era fazer uma roda de conversa em torno de 10
minutos, porém esse periodo foi estendido para 20 minutos, em virtude da
abundéancia de ideias(Quadro 1).

A seguir apresentam-se, com base na pesquisa (APENDICE J), os principais

comentarios e sugestbes dos estudantes acerca da tematica jogabilidade e

5 Medida importante utilizada para reduzir o avanco da pandemia causada pelo virus SARS-COV-2,
popularmente conhecido como coronavirus.
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classificacao.

Quadro 1: Principais topicos da roda de conversa

Tematica

Comentérios e Sugestdes

Jogabilidade

AMS8: Em relacdo as perguntas, ndo! Mas em relacdo ao
método que foi feito, foi s6 questionario, foi sé um quiz. Tipo! Por
exemplo, digite 0 comando que faz tal, seria uma variacdo também.
Nao fica monétono, s6 na mesma coisa.

AM5: Foram variadas. Saca! Tipo! Foi simples, mas foram

variadas. Saca! Foram com perguntas diferentes, entéo...

Adesao: AM8 e AM5 e outros também comentaram com

breves explanacdes

Consideragbes: Aumentar a quantidade de jogos e dividi-los
por niveis e criar a opcao de o aluno poder entrar com as

informagdes, em vez de serem somente caixinhas de respostas

Tematica

Comentérios e Sugestoes

Classificacao

AML1: (...)vocé fez em um formato dissertativo um game s
como se fosse um “forms”, entende. Vou te falar o que me deixou
mais animado para fazer a questdo da jogabilidade foi literalmente a
questdo da carinha. Sé queria um bonequinho mais legal. Entendeu?|
Era so isso, mas acertei 19. Entdo j& estd bom. Sacal! (...).

AM14: Pensando nesse negécio de ranking fica muito mais
competitivo. As pessoas que perdem o jogo véao ficar mais
decepcionadas . Deveria ter um sistema de motivacao também dentro
do jogo. Tipo assim! Vocé néo alcancou o nivel certo do jogo. Vai ter
uma mensagem no final assim, acesse esse link para estudar mais|

para poder na proxima vez talvez vocé ter um ponto a mais.

Adesdo: AM1 e AM14 e outros também comentaram com

breves explanacoes.

Consideragbes: Trocar o0 avatar e construir outras

classificagbes, com niveis hierarquicos

Fonte: Prépria (2021).
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5.3.2 Desenvolvimento e revisdo do sistema gamificado apds a segunda
rodada

Apoés a experiéncia gamificada e a roda de conversa, as sugestbes foram
classificadas em duas etapas. Na primeira, foi alocada a sugestéo que tecnicamente
era aplicavel até a conclusdo desta pesquisa; na segunda, as sugestdes que seriam
propostas para uma futura implementacéao.

Primeira etapa:

. Alteracéo grafica dos avatares.

A proposta foi substituir os avatares existentes, por outros mais atrativos para
os alunos.

Segunda etapa:

. Aumentar a quantidade de jogos na plataforma,;

. Realizar uma divisdo dos jogos por niveis de dificuldades;

o Redesenhar o sistema de pontuacdo e classificacdo por niveis de
dificuldades.

Dentro dos ciclos de testes, foi possivel verificar que os estudantes ja tinham
familiaridade com ferramentas gamificadas. Por isso, a utilizacdo do jogo Chave
Primaria ndo lhes foi dificultosa. O acesso ao jogo e as etapas de classificacao
foram simples e faceis de serem entendidos.

A maioria dos alunos manifestou e destacou que o processo de classificagao
e premiacdo por meio de avatares foi o que mais motivou no jogo. Segundo os
participantes, esse processo instiga uma competicdo saudavel e promove uma
busca pelo conhecimento para que possam jogar, melhorar a pontuacéo e melhorar
as premiacdes por avatares, aos quais eles se referiam como “carinhas”.

Por fim, o planejamento definido para as pesquisas com o jogo foi cumprido,
sem modifica¢des drasticas. A participacdo ativa dos educandos em todo o processo
foi importante e ampliou a visdo do docente acerca de propostas diversificadas que
estimulem e engajem os alunos na busca constante de novos conhecimentos.

O estreitamento do elo aluno-professor facilitou a participacdo dos
estudantes, estimulou a diversificagdo na aprendizagem e mostrou que a troca de

informacgdes gera conhecimento e facilita a aprendizagem de banco de dados.
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5.3.3 Avaliacado do impacto ap6s o segundo ciclo do DSR

ApOs o0 segundo ciclo do DSR, foi aplicado um questionario idéntico ao
diagndstico, dessa vez ao grupo total de participantes (31 alunos) da pesquisa — vale
ressaltar que 17 participaram dos ciclos de testes e 14 participantes do grupo
controle.

Os resultados mostram que média final de todos os estudantes aumentaram
de 6,15 pontos na média da avaliagdo diagndstica para 6,95 pontos na meédia
avaliacao final, porém observou-se que o grupo controle obteve um avanco de 5,7
pontos de média para 6 pontos, ou seja, 0,3 ponto entre a avaliacdo diagndstica e a
final. J& com o grupo de testes, a diferenca entre a avaliagcdo diagnostica e a final
saltou 1,3 ponto, partindo dos 6,6 pontos médios na avaliacdo diagnéstica (Apéndice
G) para 7,9 pontos médios na avaliacao final(Apéndice H).

Resumidamente, apesar do acesso ao sistema gamificado ter sido liberado
apenas nas rodadas dos ciclos de testes, pode-se perceber que o sistema
gamificado teve um papel consideravel no aumento dos resultados nas avaliagdes

finais.

5.3.4 Resultados

As intervencdes foram realizadas no més de agosto 2021. Na ocasido, foram
utilizados 3 jogos para analisar a usabilidade e a jogabilidade de modo a atender aos
dois primeiros objetivos especificos. Em resumo, foram postados (Quadro 2) no més

de agosto 0s seguintes jogos:

Quadro 2: Resumo das postagens no sistema gamificado

Titulo da postagem

Jogando DDL

Jogando DML

Jogando DQL

Fonte: Elaboragao propria (2021).


https://professoralonso.plataformaensineonline.com/mod/assign/view.php?id=2
https://professoralonso.plataformaensineonline.com/mod/assign/view.php?id=11
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Na sequéncia, apresentam-se o0s dados quantitativos (Tabela 1) das

postagens realizadas para atender aos dois ciclos do DSR.

Tabela 1: Quantidades e tipos de postagens no Sistema gamificado

Tipo de Postagem Quantidades

Jogos 03
Fonte: Elaboragéo propria (2021).

ApoOs a sequéncia quantitativa e qualitativa dos dados efetivos nos dois ciclos,
usabilidade e jogabilidade, apresentam-se alguns aspectos importantes.

Os questionéarios de avaliacdo contemplavam os contetdos de linguagem e
manipulagéo de dados, bem como o0s contextos iniciais da linguagem de consulta de
dados. Para uma melhor analise e visualizacdo dos dados, eles foram decodificados
de forma grafica. Com isso, proporciona-se uma melhor avaliacdo da progresséo
dos alunos antes e apdés a aplicacéo do jogo.

Isso posto, com base nas analises estatisticas realizadas por meio das
avaliacdoes diagnésticas e finais no grupo controle e no grupo de testes do jogo
Chave Primaria, os resultados seréo apresentados a seguir.

Vale ressaltar a equivaléncia dos dois grupos avaliados — grupo de testes e
grupo controle. No questionario de avaliacao diagnéstica, ambos tiveram uma média

de 57% (Figura 27) e 66% (Figura 28), respectivamente.

Figura 28: Pontuagdo quanto as bases tecnolégicas antes da aplicacdo da metodologia para o grupo
de testes (17 alunos)
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Fonte: Elaboracao propria (2021).
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Figura 29: Pontuacéo quanto as bases tecnoldgicas antes da aplicacdo da metodologia para o grupo
controle (14 alunos)

Total de pontos

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Fonte: Elaboracéo propria (2021).
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No questionario de avaliacéo final, as médias saltaram para 79% (Figura 29)
no grupo de testes e 60%(Figura 30) no grupo controle, com destaque para a
diferenca a favor do grupo de testes nos resultados de todas as questdes aplicadas.
Salienta-se a diferenga de 42% na questdo “Foi solicitado que o contato da
funcionaria de cod_func=5 seja alterado para (11)987873232. Qual comando sera
necessario?” Considerando que os dois grupos tiveram acesso aos mesmos
conteldos durante as aulas, pode-se denotar que a aplicacdo gamificada gerou
impactos consideraveis ndo sé no processo de engajamento e motivacdo, mas

também na melhoria da aprendizagem dos alunos.
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Figura 30: Pontuacéo quanto as bases tecnoldgicas depois da aplicacdo da metodologia para o grupo
de testes (17 alunos)
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Fonte: Elaboragao propria (2021).

Figura 31: Pontuacéo quanto as bases tecnoldgicas depois da aplicacdo da metodologia para o grupo
controle (14 alunos)

Total de pontos

Fonte: Elaboracgéo propria (2021).
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Os dados mostram que os estudantes que tiveram acesso ao jogo Chave
Priméaria obtiveram resultados mais significativos, uma vez que houve aumento
relevante da média final. No grupo controle, a diferenca foi minimamente perceptivel.

Analisando os resultados apresentados nas Figuras 30 e 31, relacionadas as
avaliacOes finais no grupo controle e no grupo de testes, observaram-se diferencas
significativas nos resultados médios, que atingiram 1,9 pontos médios em uma
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avaliacdo de 10 pontos maximos. Uma possivel razdo dessa diferenca é o fato de o
grupo de testes ter participado da experimentacdo do jogo Chave Primaria,
resultando em satisfacdo, engajamento e motivagdo sobre esse método. Com isso,
0s estudantes progrediram no processo de ensino-aprendizagem de banco de
dados, principalmente pela pontuacdo e recompensa — avatar — que 0O jogo
propiciou.

Pode-se perceber que, durante as fases de testes, houve uma competicao
saudavel entre os alunos e que, naguele momento, os estimulou em busca dos
conhecimentos necessarios para a experimentacao do jogo.

Desse modo, observa-se que o desenvolvimento de aulas diversificadas, por
meio da aplicacédo de sistemas gamificados como o jogo Chave Primaria, € capaz de
motivar e engajar os alunos, dando-lhes a oportunidade de aprender com estimulos

de forma ludica e facil.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O processo de ensino-aprendizagem relacionado a banco de dados, em
momento de grande avanco tecnologico, transpassa o conhecimento de teorias e
necessita de uma integracdo entre teoria e pratica. Sendo assim, métodos
diversificados de ensino-aprendizagem podem ajudar no processo de engajamento e
motivag&o dos alunos.

Diante do exposto, as TIC podem ter um papel importante na integracéo entre
a teoria e a pratica. A utilizacao das tecnologias, como smartphones tem se tornado
cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas. No campo educacional se
tornam cada vez mais importantes e quando introduzida com planejamento, podem
motivar e estimular os estudantes.

Dentre o0s meios tecnolégicos presentes na contemporaneidade, a
gamificacao passa a ter um papel significativo no processo de ensino-aprendizagem,
capaz de apresentar novas formas de ensino, estimulando os estudantes do mundo
contemporaneo aos desafios presentes no processo educacional.

No componente curricular de banco de dados estdo presentes as bases
tecnologicas, do Ensino Técnico, indicando a linguagem de definicdo de dados, a
linguagem de manipulacdo de dados e a linguagem de consulta de dados, questdes
relevantes para a compreensdo, aplicacdo e construcdo dos bancos de dados,
constituindo uma pratica valiosa na area de desenvolvimento de sistemas.

Neste contexto, a gamificacdo passa a representar um método importante no
processo de ensino-aprendizagem de banco de dados no Ensino Técnico, o que
torna adequado e favoravel para motivar e estimular os estudantes de forma
diferenciada e ludica.

Diante disso, esta pesquisa utilizou a gamificacdo através do sistema Chave
Primaria, de autoria propria, com o objetivo de avaliar a usabilidade, a jogabilidade e
os beneficios que a proposta gamificada gerou no ensino de banco de dados.

A pesquisa aqui apresentada contou com a participacao de 31 alunos, 17 do
grupo de testes e 14 do grupo controle. O primeiro grupo teve acesso a um sistema
gamificado, bem como participou de duas pesquisas, uma com base em um
guestionario quantitativo, estruturado com questdes fechadas do tipo Likert, e a

outra, qualitativa, nos moldes de roda de conversa, em que 0s participantes deram
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as devolutivas de suas percepcoes.

No processo de andlise dos dados, foram aplicadas duas avaliacGes, das
quais a primeira foi diagnéstica, realizada antes dos ciclos DSR, e a segunda, final,
depois dos ciclos de testes. Nesse caso, elas foram realizadas pelos dois grupos
gue fizeram parte do estudo. A proposta dessas avaliacbes ndo era verificar o
processo de ensino-aprendizagem dos alunos, mas sim, as percepcfes entre 0s
diferentes grupos. Desse modo, comprovou-se que, apesar de a avaliacéo
diagndstica ter média proxima entre os dois grupos, os resultados da avaliagéo final
apresentaram uma diferenca maior, na qual sobressaiu 0 grupo de testes.

Isso posto, a gamificacdo pode desempenhar papel importante nas
metodologias de ensino diversificadas e figura como uma opgéo diferenciada para
estimular, motivar e engajar os estudantes.

No que tange a aprendizagem de banco de dados, a proposta do sistema
gamificado é viavel e, com base nas analises realizadas, é possivel constatar que o
jogo consegue estimular o aluno, motivando-o e engajando-o, por meio de um
processo de competicdo e recompensa. Cria-se, portanto, uma competicdo
saudavel, que pode influenciar os resultados da aprendizagem. Ainda que sutis, 0s
resultados de uma proposta gamificada, talvez a médio e longo prazo, possam gerar
resultados melhores e consistentes.

Quanto as avaliagbes nos ciclos iterativos do DSR e as percep¢des dos
educandos, em suas devolutivas, ficou claro que a gamificacdo € uma ferramenta
importante e inovadora. No que tange ao primeiro e ao segundo objetivo especifico —
de usabilidade e jogabilidade —, os resultados foram positivos, e o0 sistema
gamificado passou por pequenos ajustes identificados no decorrer da pesquisa.
Quanto ao terceiro objetivo — concernente ao engajamento e a motivacdo —, 0S
resultados foram promissores, visto que, quando o sistema gamificado vem
acompanhado de pontuacéo e recompensa, 0s alunos se sentem mais estimulados,
engajados e motivados. Esse processo € imprescindivel na retencdo de atencao e
envolvimento quanto a gamificacdo (BUSSARELO, 2016).

Por meio da revisdo de literatura, observou-se que a gamificagdo € uma
ferramenta importante, que pode trazer resultados positivos para a motivacéo e
engajamento para 0 processo de ensino-aprendizagem. Ademais, durante o
levantamento de produtos, notou-se que os sistemas gamificados ja sao realidades

7

no mercado, como € o caso do “Khan Academy”, cuja abordagem se aproxima
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daquela que foi desenvolvida no presente trabalho, com premiacdes e pontuacgdes.
No entanto, os conteudos sao definidos pela plataforma, e ndo pelo professor, como
ocorreu nesta pesquisa, em que 0s jogos foram inseridos pelo educador.

No que tange aos tépicos como o aumento da quantidade de jogos existentes
na plataforma, a realizacdo de uma divisdo dos jogos por niveis de dificuldades e a
redefinicdo do sistema de pontuacéo e classificacao por niveis de dificuldades, trata-
se de pontos relevantes, que devem ser abordados em propostas futuras de
pesquisa e implementacéo.

As duas modalidades de acesso, por meio da web e do aplicativo Android,
pode contribuir para a acessibilidade dos jogos a qualquer momento, desde que haja
acesso a internet.

Embora o sistema gamificado tenha sido desenvolvido para trabalhar com os
conteudos de banco de dados, nada impede de ser utilizado em outras disciplinas e
por outros professores.

Vale ressaltar que os resultados alcangcados apontam para novos métodos de
ensino-aprendizagem, baseados em propostas que visem a situar os educandos
como protagonistas de sua propria aprendizagem. Espera-se, portanto, que o0s
resultados ora obtidos possam indicar novos estudos no ensino de banco de dados
no contexto da educacédo basica. Por fim, as contribuicdes literarias e metodolbgicas
promoveram uma mudanca na maneira de o pesquisador deste trabalho pensar em
seu contexto pessoal e profissional, dando-lhe a oportunidade de ampliar sua viséo

guanto as mudancas que pode promover na vida deles.
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APENDICE A — REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

Revisao sistematica da literatura

Banco de # # mencionado | #entre #selecionad
dados Identificad | “gamificagcao | 2016 e os depois de
0 na ou 2020 em revisdo de
pesquisa aprendizagem | forma de |titulose
? artigos de | resumos
jornal
BioMed Central 49 45 12 1
ERIC 292 248 182 8
ScienceDirect 1890 1210 253 9
Ingenta 113 90 33 1
Connect
IEEE 3140 2360 1410 6
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APENDICE B — ANALISE DOS PRODUTOS DE MERCADO

Regido

Pais

Finalidade

Método

Descrigdo

Identificacio

Autores

Arnérica latina
Europa

Armérica latina
Europa

Ameérica do norte
Europa

Arnérica latina
Asia

Europa

Aziz

PE
PT
cL
FI
CA
ES
BR

ENG
Hi<

Gamificacdo para a aprendizagerm
Gamificagdo para a aprendizagem
Gamificagao para a aprendizagem
Garmificagdo para a aprendizagem
Gamificagao para a aprendizagem
Garmificacdo para a aprendizagerm
Gamificacdo para a aprendizagem
Gamificagdo para a aprendizagem
Gamificagao para a aprendizagem
Garmificagdo para a aprendizagem

Experimental
Experimental
Experimental
Experimental
Experimental
Experimental
Experimental
Experimental
Experimental
Experimental

Garnificagdo Python - Plataforma Moodle
Cluizzes como estratégia de aprendizagem ativa
Gamificagao em banco de dados - engajamento

Garmificagdo em histologia
Curso de empreendedarismo gamificada
Comparando jogos de aprendizagem
Engajamento dos alunos
aprendendo chinés
cursa gamificado para Lideres
guiz gamificado

1

WO 0D ] T AN fm G b

=
=

ARMAS et al. (2013)
CAVADAS et al. (2017)
CORWALAN et. al. (2020)
FELSZEGHY &t al. (2019)
ISABELLE. (2020)
MARCOS et al. (2016)
PANTAROTTO et al. (2018)
RAWENDY et al. (2017)
TSAY et al. (2018)
FAINUDDIN et al. (2020)

America do norte
Arética latina
América latina

América latina
Ameérica latina

LIS
BR
BR

BR
BR

Garmificagdo para a aprendizagerm
Garmificagdo para a aprendizagem
Gamificagao para a aprendizagem

Gamificagdo para a aprendizagem
Gamificagdo para a aprendizagerm

Experimental

Experimental

Gamificagao em conhecimentos matematicos, porugués,
ciéncias e computagdo
gamificagdo em areas diversas da educagio
Oz aplicativos Socrative, Plickers, Kahoot e o software
FPowerpoint
gamificagdo de conteddos diversaos para ensino basico

gamificagdo de contelddos diversos para ensino basico

=
=

12

13
14
15

Sal Khan (2008)
serafim e SerafimZ006)
“argas e Ahlert (Z016)

Atena Editora (2013)
Wirtuous(1993)

Tabela 01 — Identificagcdo dos artefatos
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Identificacdo

fiutor /Produto

Pontos positivos

Pontos negativos

= Wk =

LTn R R |

11
12

13
14

15

ARMAS et al. [2015)

CAVADAS ef al. (2017)
CORVALAN &t al. (2020
FELSZEGHY et al. (2019

ISABELLE. (20207

MARCOS et al. (2016)

PANTARCTTO et al.
(2018)

RAWEND'Y et al. (2017)
TSAY et al. (2018)
ZAIMUDDIN et al, (2020)

Sal Khan (2005

Serafim e Serafim(2006)
YWargas e Ahlert (2016)
Atena Editora (2019
Wirtuouz(1995)

Existe barra de pragressao

Formato de Quis; Interagdo facdl com o conteddo
Utilizow graficos de desempenho & estatisticas
Facil dewisualizar as questies

Recursos de aprendizagem personalizaveis; Os
instrutores podem facilmente configurar e
raodificar o conteddo de aprendizagem;

facil manuseio

Tela de menu, caom as seguintes possibilidades
"Inicic", "Opgdies" & "Fim"; Pequena introducio
onde o personagem se apresenta

facil manuseio

facil manuseio

facil manuseio

Estéticarmente limpa; Ouanto ao jogo (facil de
entender e bem arganizada)

acesso rapido ao jogo

platafortna litnpa

plataforima lirmpa e abjetiva

Selecdo por conteldas

Plataforma com muitos elementos que padem
distrair os alunos; O indicador de progressa deve ser
visivel; Na avaliacdo houve muitas criticas em
relacdo a pouca visibilidade da barra de progresso
Utilizou platafarma pronta

platafortna pronta (A

gamificacio baseada na plataforma pronta (Kahoot)
baseada na platafarma [O%C)

platafortma pronta baseada no office cam jogo
educacional Ribban Hero
M&o encontrada

Jogo 20

platafortma pronta (Moodle)

plataforima pronta (Socrative)

Excesso de links para acessar os conteddos e games

muitas publicidades

falta acessos ao menu de jogabilidade
Plataformma pronta (programa Ouizworks)
muitas publicidades

Tabela 02 — Artefatos distribuidos pela interface
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Identificacdo #Autor /Produto Pontos positivos Pontos negativos Descri¢io
Programa de pontuagao; Determinou Tempo de Plataforma pronta (Moodle); Limitagdo da plataforma; E necessario ter um sisterna de avaliagdo capaz de oferecer
formagao (15 minutos); Barra de progresso; Ideia de avatar nao implantada; ndo tem blogueio de novas oportunidades ao
1 ARMAS et &l (2019 |Classificacio das melhores pontuacies, questiondrio |atividade alunos que estio no final do ranking. Por exempla, o
e feedback liberdade para falhar, contendo atividades de baixo risco
com possibilidades de warias tentativas, de modo que o
Ouizzes vinculados as aulas, no sentido de Sisternas prontos (app Kahoot, formuldrio Google) Muotivagtes para elaborar o Quis (Acréscimo de 0,5 valores &
proporcionar umm rmaior envolvimento com os classificacio final da unidade curricular) e Metodologia
5 CAVADAS et al, (2017) contgﬂdos e cons!aqgent.eme.nte ren.tabilizar [a] . dife.n.ante, inovadora"e,fou intgressante; e Experiéncia
rendirnento academico final; Pesquisa desenvolvida positiva na elaboragdo do Quiz (Autoaprendizagern,
[Quizzes os motivaram a frequentar mais aulas Interagdo com o conteddo, Divers3o Envolvimento)
tedricas, ou sej3, a serem mais assiduos, 63% dos
Sistema de pontuagao; Estagios do jogo (dividido e |Falta determinar tempo de realizagao das atividades por
. secles), Lizas (dividir os jogadaores de acordo com sua |conteddo
3 COR\E’;E‘?B{] Bt al. pontuagdo), Desafios (envolver Dsjo%adores Corm .
profundidade), Tabela de classificagdo (competi ;a0
em rede), Distintivos (feedback para os jogadores),
Proporcionou percentuais significativamente mais Falta determinar tempo de realizagdo das atividades por
4 FELSZ(EEDG1'_9|;( etal. altos de pontuagdes corretas de testes foram obtidos c?nteﬂdo; Game gualitativo (ndo se aplica uma analise
quando o5 alunos completararm os testes rapida)
5 ISABELLE. (2020) N&o comenta plataforma pronta e paga (0%
[ MARCOS etal. (2016) |05 jogadores ganham pontos ao completar desafios.  [Limitacdo de uso EG
Trabalha com um enredo no jogo corn foco ho M&o apresenta pontuagio
7 PANTAROTTO et al. engajamento; Ferramenta de desenvolvimento Unity
2018) 3D
8 RAWEMNDY et al. (2017 |4 jogaos diferentes POUCOS TECUrs0s
g TSAY et al, (2018) Trabalhou com conteddos e atividades (baseada no M&o tinha ranking
processo estrutural do Moodle)
10 ZNNL(JQDDE‘)?_E‘: etal Monitaramento pelo professor e gerar relatdrio N&o tinha ranking; Sem desafios
11 Sal Khan (2008) Facil visualizagio do game; Intuitivo Exige muitas configura;ﬁes Parajogabilidade,‘ Grupos de
zarmes de aprendizagerm muito extensos
12 Serafim e Game intuitivo e Facil de utilizar Pouco desafiadora; O jogo tem inicio meio e fim {curto)
Serafim(2008)
13 Vargas e Ahlert (2016) [Game intuitivo e facil de utilizar Pouco desafiadora; O jogo tem inicio meio e fim {curto)
14 Atena Editara (20185) 0 jogo termn tempo paraﬂcada atividade proposta; Pouco desafiadora; M&o tem rancking
Trabalha corm pontuagio
15 VirtuDus(1998) Mao identificado Pouco desafiadora; Mo tem rancking; Dificil de encontrar o

jogo devido as publicidades ern meio ao jogo

Tabela 03 — Artefatos distribuidos pela funcionalidade, jogabilidade e observagdes



Identificacdo Autor/Produto Acesso
1 ARMAS et al. (2019) on-line
2 CAVADAS et al (2017 on-line
3| CORWALAM et al. (2020) on-line
4 FELSZEGHY et al. (2015 on-line
3 ISABELLE. (2020) on-line
g MARCOS et &l (2016) off-line
F|PANTAROTTO et al. (2018) off-line
g RAWENDY et al (2017) off-line
9 TSAY et al. (2018) on-line

10{ ZAINUDDIM et al. (2020) on-line
11 Sal Khan (2008) on-line
12| Serafim e Serafirm(2006) on-line
13| “argas e Ahlert (2016) on-line | off-line
14 Atena Editora (2019) on-line
15 “irtuous(1933) on-line

Tabela 04 — Artefatos distribuidos por acesso
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APENDICE C — MODELO DE PESQUISA (USABILIDADE)

Modelo de pesquisa (usabilidade)

O presente estudo objetiva-se atender a pesquisa “Aplicativo gamificado para o

ensino de banco de dados: Investigando estratégias de engajamento e motivagao”.

Os dados aqui coletados serdo anonimizados e tratados dentro dos preceitos da
ética de pesquisa.

IMPORTANTE

e N80 existem respostas certas ou erradas. As respostas devem expressar a
relacdo de usabilidade com o jogo.

e Os dados coletados ndo serao tratados individualmente. Os dados coletados
serdo analisado quantitativamente.

e As questles apresentardo um espaco reservado para a resposta.

e Em caso de qualquer davida, entre em contato com Paulo Sergio Felix da Silva,
pesquisador, no e-mail paulo.oliveiral @uscsonline.com.br

Termo de Consentimento

Assinatura do voluntario

BLOCO A - Perfil dos voluntarios

1) Sexo 1.Masculino 2.Feminino 2) ldade (em anos) | |
L1



mailto:paulo.oliveira1@uscsonline.com.br
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3) Indique o nivel de escolaridade em curso? Resposta
1. Ensino Médio
2. Ensino Técnico em curso [ ]

3. Ensino Superior

BLOCO B — Questionario

Para as questbes abaixo utilize uma escala de 0 a 5, onde 0 é discordo
plenamente e 5 € concordo plenamente e de acordo com sua opinido marque com
X como no exemplo abaixo.

Discordo Concordo
totalmente Discordo Indiferente Concordo plenam ente

O X 66 @O 06

4. Eu obtive o controle do jogo de forma | ,icord Concordo

: totalmente Discordo Indiferente Concordo plenamente
consistente.

®© & 66 O 06

Discordo Concordo

5- EU perCEbi que 0S menus Sao féceis de manusear. totalmente Discordo Indiferente Concordo plenamente
. . , . Di d c d
6- EU reconheC| faC”mente 0S icones do JOQO- toltsa(i?nre:te Discordo Indiferente Concordo plzlrllt:rll'erolte

Discordo Concordo

7- OS indicadores de pontua(}éo ﬁcaram ViSiveImente totalmente Discordo Indiferente Concordo plenamente

acessiveis [©) ® [©) @ G

Discordo Concordo

8- OS indicadores de pontua(}ao néo atrapalharam a totalmente Discordo Indiferente Concordo plenamente

jogabilidade para mim. [0) @ [©) @ ®

9. O aplicativo me possibilitava a utilizacdo de icones | Dpiscordo , Concordo
~ . ~ totalmente Discordo Indiferente Concordo plenamente
de navegacdo que facilitava a conducdo de uma ® o) ) ® ®
pagina (tela) para outra corretamente
. . e Di d Cc d
lo EU perceb| uma |nterface agradaVEL toltsa(i?nre:te Discordo Indiferente Concordo plzlrllt:rll'erolte
. . ~ . Di d [+ d
11. Eu acessei facilmente os botdes do jogo. totaimente Discordo _Indiferente Concordo plenamente

®© ® & O 06
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. e . Discordo Concord
12. Para mim, 0S textos estavam Ieg|Ve|S totsa(imente Discordo Indiferente Concordo plent;me:te

Discordo Concordo

12. Para mim, os textos estavam faceis de SEerem | iotmente biscordo Indiferente Concordo plenamente

entendidos. O ® ® @O 06

Obrigado pela atencao e colaboracao.
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APENDICE D — MODELO DE ROTEIRO DE RODA DE CONVERSA
(JOGABILIDADE)

Modelo de roteiro de roda de conversa (jogabilidade)

Idade: anos

Sexo: () F ()M

Formacéo do Ensino médio:

Escola de formacao:

Estudo ou estudei o ensino médio em escola: ( ) Publica ( ) Privada
Formacéao Técnica:

Escola de formacéo técnica:

Estudo ou estudei o ensino técnico em escola: ( ) Publica () Privada

Titulacéo:
Ensino Médio: () Cursando () Concluido
Técnico: () Cursando () Concluido

Superior: () Cursando () Concluido

Questdes norteadoras:

1) Me fale como as regras do jogo interferiram nas suas a¢cdes como jogador?

2) Me diga como as atividades do jogo foram repetitivas ou ndo?

3) Me informe de quais formas vocés avaliam os niveis de dificuldade no jogo?
4) De quais maneiras os niveis de dificuldades aumentaram a medida que
ganhava mais pontos?

5) Para vocé como o jogo requereu habilidades extras quanto aos desafios?

6) Com base em sua participacdo, de que forma o layout ajudou no jogo?

7) Como resultado de sua participacdo, de que forma as recompensas foram
satisfatorias?

8) Relate como foram suas experiéncias quanto as funcionalidades do jogo?

9) De que maneira vocé acha interessante o jogo utilizado em diferentes
ferramentas tecnoldgicas como tablets, notebooks ou computadores pessoais?

10) Vocé tem algum comentario ou sugestdo? Os comentarios podem incluir

sugestdes para melhorias futuras.
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APENDICE E - MODELO DE AVALIACAO DIAGNOSTICA EM
BANCO DE DADOS

Modelo de avaliagdo diagndstica em banco de dados

Este questionario sera composto por 10 questdes. Ao realiza-lo, verifique cada

guestao para que todas tenham sido respondidas.

N&o se esqueca que a organizacao e interpretacao fazem parte da avaliacao.

Utilize o diagrama e os dicionarios de dados abaixo para a resolucdo das questdes
de 1 a 10 e responda-as colocando o cédigo SQL correspondente a cada uma das

guestdes sem o ponto e virgula ( ;).

:l carros v
codigo INT :l marcas v
marca INT cod_marca INT
modelo VARCHAR(100) ———Ok ~ marca VARCHAR(50)
ano INT =l nome VARCHAR(50)
cor VARCHAR(100) >
valor DECIMAL(9,2)

>

Diagrama

Tabela: carros

Campo Tipo Nulo Chave
codigo int NO PRI
marca int YES MUL
modelo varchar(100) YES

ano int YES

cor varchar(100) YES

valor decimal(9,2) YES




1)

2)

3)

4)

5)
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Dicionario de dados: carros

Tabela: Marcas

Campo Tipo Nulo Chave
cod_marca int NO PRI

marca varchar(50) YES

nome varchar(50) YES R

Dicionario de dados: marcas

Crie um banco de dados chamado automadveis.

Designe a base de dados automdveis como banco de dados atual.

Codifique as tabelas acima de acordo com os dicionarios de dados.

Altere o campo modelo da tabela carros para varchar(80).

Cadastre as informacdes no banco de dados de acordo com as tabelas

abaixo.

Tabela: carros

codigo marca modelo ano cor valor
1 1 Fox 2005 preto 27000.00
2 1 Fox 2008 preto 29000.00
3 2 Ecosport 2009 verde 47000.00
4 2 KA 2008 prata 13000.00
5 4 Punto 2008 branco 24000.00
6 4 Uno 2007 preto 10000.00
7 4 Stilo 2004 prata 18000.00
8 4 Uno 2005 prata 9000.00
9 4 Stilo 2008 verde 21000.00
10 4 Uno 2009 branco 11000.00
11 7 207 2010 prata 16000.00
12 7 207 2010 prata 16500.00
13 7 207 2007 azul 15000.00
14 8 300C J 2008 verde 20000.00 ,

Tabela de dados: carros
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Tabela: marcas

Cod_marca marca nome
1 VW Volkswagem
2 Ford Ford
3GM General Motors

4|Fiat Fiat
5 Renault Renault
6 MB Mercedes Bens

7 Peugeot Peugeot
8 Chrysler Chrysler

Tabela de dados: marcas

6) Atualize o dado ano da tabela carros, onde o modelo for Fox e a cor for Preto.

7) Atualize o dado nome da tabela marcas, onde o valor for “General Motors”

para “Chevrolet”.

8) Delete da tabela automéveis a linha de dados, onde o modelo for “Uno” e o
ano for “2005”.

9) Mostre todos os automaoveis e suas respectivas marcas.

10)Mostre todos os automoveis da marca Fiat e com ano superior a 2005.
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APENDICE F - MODELO DE AVALIACAO FINAL EM BANCO DE
DADOS

Modelo de avaliacao final em banco de dados

Este questionario sera composto por 10 questdes. Ao realiza-lo, verifique cada

guestao para que todas tenham sido respondidas.

N&o se esqueca que a organizacao e interpretacao fazem parte da avaliacao.

Utilize o diagrama e os dicionérios de dados abaixo para a resolucdo das questdes
de 1 a 10 e responda-as colocando o cédigo SQL correspondente a cada uma das

guestdes sem o ponto e virgula ( ;).

_ contatos ¥
codigo INT
kelefone CHAR(11)
email ¥ ARCHAR(SD)
#rod_func INT

_| funcionarios ¥
CodRunc INT
Mom eFunc YAaRCHARS 100)
SexoFunc YARHARD 1)

I____________|

BairroFunc W AR CHAR(SD)
SalFunc DECIMAL(E,Z)

SetorFunc YWARCHARL 500
>

Diagrama
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Tabela: funcionarios

Campo Tipo Nulo Chave
codigo int NO PRI
CodFunc int NO PRI
NomeFunc varchar(100) NO

SexoFunc varchar(1) NO

BairroFunc varchar(50) NO

SalFunc decimal(8,2) NO

Dicionario de dados: funcionarios

Tabela: contatos

Campo Tipo Nulo Chave
codigo int NO PRI
telefone |char(11) NO

email varchar(50) YES

cod _func int YES MUL

Dicionario de dados: contatos

1) Crie um banco de dados chamado cadastrofuncionarios.

2) Designe a base de dados cadastrofuncionarios como banco de dados atual.

3) Codifique as tabelas acima de acordo com os dicionarios de dados.

4) Altere o campo email da tabela contatos para varchar(60).

5) Cadastre as informacbes no banco de dados de acordo com as tabelas

abaixo.



Tabela: funcionarios
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CodFunc NomeFunc SexoFunc BairroFunc SalFunc SetorFunc
1 Larissa Menezes F Jabaquara 1200.00 Marketing
2/Selma Nunes F Grajau 3800.00 Vendas
3 Leandro Henrique M Socorro 2950.00 RH
4 Amélia Jeremias F Socorro 4200.00 Marketing
5 Claudio Jorge Silva M Jabaquara 1480.00 Vendas
6/ Luciano Souza M Pedreira 1000.00 Vendas
7 Gabriela Santos Nunes F Jurubatuba 4150.00
8 Rafaela Vieira F Jabaquara 700.00 Marketing
9 Suzana Crispim F Grajau 5600.00 Produgao

10 Sabrina Oliveira Castro F Pedreira 2900.00 Marketing
11 Jarbas Silva Nunes M Jurubatuba 5300.00 Produgao
12 Ralf Borges M JJabaquara 1600.00 Marketing j
Tabela de dados: funcionarios
Tabela: contatos
codigo telefone email cod_func
1 11987876565 larissa@email.com 1
2 11908089797 selma@email.com 2
3 11965654343 leandro@email.com 3
4 11965653232 amelia@email.com 4
5 11965651212 claudio@email.com 5
6 11965657878 luciano@email.com 6
7 11965657800 gabriela@email.com 7
8 11965657801 rafaela@email.com 8
9 11965654545 suzana@email.com 9
10 11965657676 sabrina@email.com 10
11 11965650909 jarbas@email.com 11
12 11965650707 ralf@email.com 12

Tabela de dados: contatos

6) Atualize o telefone na tabela contatos para (11)987873232, onde a

funcionéria de cod_func 5.

7) Atualize o dado BairroFunc da tabela funcionarios para Perdizes, onde o

nome da funcionaria for Rafaela Vieira.
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8) Delete na tabela contatos a linha de dados, onde o cod_func for igual a 10.

9) Mostre todos os funcionarios e seus respectivos contatos.

10)Mostre todos os funcionarios que morem no bairro Pedreira ou Perdizes.



APENDICE G — RESULTADO DA AVALIACAO DIAGNOSTICA EM
BANCO DE DADOS

Resultado da avaliacéo diagndéstica em banco de dados

Grupo de testes

1. Para criar o banco de dados "automoveis" referente ao diagrama acima é
necessario o seguintecomando: (1 ponto)

88% dos respondentes (15 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

. creat database automoveis 0
. creat banco automoveis 1
. create banco automoveis 1
. create database automoveis 15 0O

2. Qual o comando utilizado para designar a base de dados automédveis como

banco de dados atual?(1 ponto)
82% dos respondentes (14 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

. use database automoveis 1
. use automoveis 14 0
. create use automoveis 1
. new automoveis 1

3. Qual é a forma correta de codificar a tabela marcas de acordo com o

dicionario de dados?(1 ponto)

88% dos respondentes (15 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

create database marcas (cod_... 1
creat table marcas (cod_marca... 1

create table marcas (cod_marc... 15

creat database marcas (cod_m... 0

105
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4,

Qual a forma correta de alterar o campo modelo da tabela carros para
varchar(80)? (1 ponto)

59% dos respondentes (10 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

.update carros where modelov... 5

.alter table carros modify mod... 10 ] hl.|

.altertable carros add modelo ... 1

.update carros add modelovar... 1

Para cadastrar as informagdes no banco de dados de acordo com a
tabela carros abaixo énecessario o seguinte comando (1 ponto)

71% dos respondentes (12 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

@ add carros (1, 1, 'Fox', '2005', ... 1
.insert carros values (1, 1, 'Fox',... 3

.insert into carros (codigo, mar... 1

.insert into carros (codigo, mar... 12

Foi solicitado para que todos os carros modelo "Fox" de cor "Preto" tenham
seus anos alteradospara "2010". Qual comando serd necessario? (1 ponto)

59% dos respondentes (10 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

. alter table carros ano=2010 1
wh...

. update carros set ano='2010' 10
update carro set ano="2010'w... 3

alter table carros set ano="201... 3
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7. Foisolicitado uma atualizagdo dos dados do campo "nome" da tabela "marcas"
para "Chevrolet" todas as vezes que no campo nome aparecer “General
Motors”. Qual a maneira correta de realizara atualizacdo? (1 ponto)

47% dos respondentes (8 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

[ ] update marcas set nome='Ch... 8 [] \‘
9 update marcas nome='Chevro... 7
[ ] alter table marcas set nome="... 1
® alter table marcas nome='"Che... 1

8. Qual a forma correta de apagar na tabela "carros" a linha de dados onde o
modelo for “Uno” e oano for “2005”? (1 ponto)

82% dos respondentes (14 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

. Drop table carros 0 ‘ '
. drop table carros where model... 2

. Delete from carros where mod... 14 []

. Del from carros where modelo... 1

9. Qual o comando utilizado para gerar um relatério que mostre todos os carros
e suas respectivasmarcas? (1 ponto)

59% dos respondentes (10 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

. select* from carros innerjoin ... 10 []
. select * from carros 1
. select * from marcas 2
. select carros, marcas from carr... 4
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10. Qual o comando utilizado para gerar um relatério que mostre todos os
automoveis da marca Fiate com ano superior a 2005. (1 ponto)

29% dos respondentes (5 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

. select * from carros where 5

mar...
o

select * from carros inner join 5

select * from carros inner join 5

select * from carros inner join 2
Grupo controle

1. Para criar o banco de dados "automoveis" referente ao diagrama acima é
necessario o seguintecomando: (1 ponto)

79% dos respondentes (11 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

. creat database automoveis 1
. creat banco automoveis 1
. create banco automoveis 1

. create database automoveis 11 O

2. Qual o comando utilizado para designar a base de dados automéveis como banco de
dados atual?(1 ponto)

36% dos respondentes (5 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

.use database automoveis 8
.use automoveis 50
.create use automoveis 0

new automoveis 1
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3. Qual é a forma correta de codificar a tabela marcas de acordo com o
diciondrio de dados?(1 ponto)

93% dos respondentes (13 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

. create database marcas (cod_... 0O
. creat table marcas (cod_marca... 1
. create table marcas (cod_marc... 13
. creat database marcas (cod_m... 0

4. Qual a forma correta de alterar o campo modelo da tabela carros para varchar(80)?
(1 ponto)
43% dos respondentes (6 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

. update carros where modelov... 5
. alter table carros modify mod... 6 []
. alter table carros add modelo ... 3
. update carros add modelo var... 0

5. Para cadastrar as informagdes no banco de dados de acordo com a tabela
carros abaixo énecessario o seguinte comando (1 ponto)

64% dos respondentes (9 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

. add carros (1, 1, 'Fox', '2005', ... 2
. insert carros values (1, 1, 'Fox',... 3
. insert into carros (codigo, mar... 0
. insert into carros (codigo, mar... 9
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6. Foi solicitado para que todos os carros modelo "Fox" de cor "Preto" tenham seus
anos alteradospara "2010". Qual comando sera necessario? (1 ponto)

43% dos respondentes (6 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

. alter table carros ano=2010 wh... 1
. update carros set ano="2010"... 6
. update carro set ano="2010"w... 0

. alter table carros set ano="201... 7

/. Foi solicitado uma atualizagao dos dados do campo "nome" da tabela "marcas" para
"Chevrolet" todas as vezes que no campo nome aparecer “General Motors”. Qual a
maneira correta de realizara atualizagao? (1 ponto)

50% dos respondentes (7 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

.update marcas set nome='Ch... 7 []
.update marcas nome='Chevro... 2
.alter table marcas set nome="... 4

.alter table marcas nome='Che... 1

8. Qual a forma correta de apagar na tabela "carros" a linha de dados onde o modelo
for “Uno” e oano for “2005”? (1 ponto)

79% dos respondentes (11 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

.Drop table carros 0
.drop table carros where model... 3
. Delete from carros where mod... 11 []

.Del from carros where modelo... 0
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9. Qual o comando utilizado para gerar um relatério que mostre todos os carros e
suas respectivasmarcas? (1 ponto)

71% dos respondentes (10 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

. select * from carros innerjoin ... 10 []
select * from carros 1 -

select * from marcas 1

select carros, marcas from carr... 2

10. Qual o comando utilizado para gerar um relatério que mostre todos os automoveis
da marca Fiate com ano superior a 2005. (1 ponto)

14% dos respondentes (2 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

@ select * from carros where mar... 6
. select * from carros inner join ... 2
. select * from carros inner join ... 5
. select * from carros inner join ... 1
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APENDICE H — RESULTADO DA AVALIACAO FINAL EM BANCO DE
DADOS

Resultado da avaliacéo final em banco de dados

Grupo de testes

1. Para criar o banco de dados "cadastrofuncionarios" referente ao diagrama
acima é necessdrio oseguinte comando: (1 ponto)

82% dos respondentes (14 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

. creat database cadastrofuncio... 2

. creat banco cadastrofuncionar... 0
. create banco cadastrofuncion... 1

. create database cadastrofunci... 14 [

2. Qual o comando utilizado para designar a base de dados
cadastrofuncionarios como banco dedados atual? (1 ponto)

94% dos respondentes (16 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

@ use database cadastrofuncion... 1
.use cadastrofuncionarios 16 O
.create use cadastrofuncionarios 0

. new cadastrofuncionarios 0

3. Qual é a forma correta de codificar a tabela marcas de acordo com o
diciondrio de dados?(1 ponto)

94% dos respondentes (16 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

.create database contatos (codi... 1
.creat table contatos (codigo in... 0

.create table contatos (codigoi... 16

.creat database contatos (codi... 0
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Qual a forma correta de alterar o campo email da tabela contatos para
varchar(60)? (1 ponto)

76% dos respondentes (13 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

update contatos where email ... 2
alter table contatos modify e... 13 0
alter table contatos add email ... 2

update contatos add email var... 0

Para cadastrar as informac¢des no banco de dados de acordo com a tabela
funcionarios abaixo énecessario o seguinte comando (1 ponto)

88% dos respondentes (15 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

add funcionarios (1, ‘Larissa M... 0
insert funcionarios values (1, ‘... 1
insert into funcionarios (codF... 1

insert into funcionarios (codF... 15

Foi solicitado para que o contato da funcionaria de cod_func=5 seja alterado para
(11)987873232.Qual comando sera necessario? (1 ponto)

71% dos respondentes (12 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

alter table contatos telefone=... 2
update contatos set telefone=... 3
update contatos set telefone=... 12
alter table contatos set telefon... 0
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7. Foi solicitado uma atualizagdo dos dados no campo "BairroFunc" da tabela
“funcionarios" para"Perdizes" todas as vezes que no campo nomeFunc
aparecer “Rafaela Vieira”. Qual a maneira correta de realizar a atualizagdo? (1
ponto)

82% dos respondentes (14 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

.update funcionarios set bairro... 14 []
.update funcionarios bairroFun... 1
.alter table funcionarios setbai... 2

.alter table funcionarios bairroF... 0

8. Qual a forma correta de apagar na tabela "contatos" a linha de dados onde o
cod_func for igual a10? (1 ponto)

94% dos respondentes (16 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

. Drop table contatos 0
.drop table contatos where cod... 1
.delete from contatos where co... 16 []

.del from contatos wherecod _f... 0

9. Qual o comando utilizado para gerar um relatdério que mostre os dados
todos os funcionarios esuas respectivos contatos? (1 ponto)

65% dos respondentes (11 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

.select *from funcionarios inn... 11 [
) select * from funcionarios 2 k_
@ select * from contatos 1

@ select funcionarios, contatos f... 3
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10. Qual o comando utilizado para gerar um relatério que mostre todos os
dados dos funcionariosque morem nos bairros ‘Pedreira’ ou ‘Perdizes’. (1
ponto)

47% dos respondentes (8 de 17) responderam essa pergunta corretamente.

select * from funcionarios whe... 5

select * from funcionarios inn... 8
select * from funcionarios inn... 2
select * from funcionarios inn... 2

Grupo controle

1. Para criar o banco de dados "cadastrofuncionarios" referente ao diagrama acima
€ necessario oseguinte comando: (1 ponto)

79% dos respondentes (11 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

creat database cadastrofuncio... 1
creat banco cadastrofuncionar... 0

create banco cadastrofuncion... 2

create database cadastrofunci... 11 [

2. Qual o comando utilizado para designar a base de dados cadastrofuncionarios
como banco dedados atual? (1 ponto)

57% dos respondentes (8 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

use database cadastrofuncion... 5
use cadastrofuncionarios 8 0O

create use cadastrofuncionarios 1

new cadastrofuncionarios 0
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3. Qual é a forma correta de codificar a tabela marcas de acordo com o dicionario
de dados?(1 ponto)

93% dos respondentes (13 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

.create database contatos (codi... 0

.creat table contatos (codigo in... 1
.create table contatos (codigoi... 13
@ creat database contatos (codi... 0

4. Qual a forma correta de alterar o campo email da tabela contatos para
varchar(60)? (1 ponto)

50% dos respondentes (7 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

.update contatos where email ... 5
.alter table contatos modify e... 7
.alter table contatos add email ... 1

.update contatos add email var... 1

5. Para cadastrar as informacgdes no banco de dados de acordo com a tabela
funcionarios abaixo énecessdrio o seguinte comando (1 ponto)

50% dos respondentes (7 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

¢

.add funcionarios (1, ‘LarissaM... 1

.insert funcionarios values (1, ... 5
.insert into funcionarios (codF... 1
.insert into funcionarios (codF... 7
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6. Foi solicitado para que o contato da funcionaria de cod_func=5 seja alterado para
(121)987873232.Qual comando sera necessario? (1 ponto)

29% dos respondentes (4 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

. alter table contatos telefone=... 6
update contatos set telefone=... 2
update contatos set telefone=... 4
alter table contatos set telefon... 2
7. Foi solicitado uma atualizacdo dos dados no campo "BairroFunc" da tabela

"funcionarios" para"Perdizes" todas as vezes que no campo nomeFunc aparecer
“Rafaela Vieira”. Qual a maneira correta de realizar a atualizacdao? (1 ponto)

71% dos respondentes (10 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

update funcionarios set bairro... 10

update funcionarios bairroFun... 1 h_
alter table funcionarios setbai... 2

alter table funcionarios bairroF... 1

8. Qual a forma correta de apagar na tabela "contatos" a linha de dados onde o
cod_func for igual a10? (1 ponto)

93% dos respondentes (13 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

Drop table contatos 0
drop table contatos where cod... 1
delete from contatos where co... 13
del from contatos where cod_f... 0
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9. Qual o comando utilizado para gerar um relatério que mostre os dados todos
os funcionarios esuas respectivos contatos? (1 ponto)

57% dos respondentes (8 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

.select * from funcionarios inn... 8

.select * from funcionarios 1

@ sclect * from contatos 1 (

.select funcionarios, contatos f... 4

10. Qual o comando utilizado para gerar um relatério que mostre todos os dados
dos funcionariosque morem nos bairros ‘Pedreira’ ou ‘Perdizes’. (1 ponto)

21% dos respondentes (3 de 14) responderam essa pergunta corretamente.

. select * from funcionarios whe... 8
. select * from funcionarios inn... 3
. select * from funcionarios inn... 2

. select * from funcionarios inn... 1




APENDICE | - RESULTADO DA PESQUISA QUALITATIVA

Resultado da pesquisa qualitativa

Sexo

Feminino
6%

Masculino
94%

Idade (em anos)
17 18 18 17
0 0 0
1 2 3 4 5 6 7

— —Idade (emanos) 17 1717 1746 17 17 17 17 17

Eu obtive o cont?dl€'d6 jogo de forma consistente.
plenamente

6%

Concordo
47%
Concordo
plenamente
47%
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Eu percebi que os menus sao faceis de
manusear.

. Indiferente
Discordo

6%
6%

Concordo

Concordo 53%

plenamente
35%

Eu reconheci facilmente os icones do jogo.

Discordo
12%

Concordo
plenamente
29% Concordo
59%

Os indicadores de pontuagao ficaram visivelmente acessiveis.
Discordo

plenamente
6%

Concordo
plenamente
41%

Concordo
53%
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O aplicativo me possibilitava a utilizacao de
icones de navegacao que facilitava a condugao de

uma pégina (tela) para outra corretamente.
Indiferente

12%

Discordo
12%

Concordo
53%

Concordo
plenamente
23%

Eu percebi uma interface agradavel.

Indiferente
12%

Concordo
plenamente
12%

Concordo
76%

Eu acessei facilmente os botoes do jogo.

Discordo

6%

Concordo
47%
Concordo
plenamente
47%
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Para mim, os textos estavam legiveis.
Indiferente
12% Concordo
23%

Concor
plenamente
65%

Para mim, os textos estavam faceis de
serem entendidos.

Concordo
35%

Concordo
plenamente
65%
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APENDICE J — TRANSCRICAO DA RODA DE CONVERSA

Transcricdo daroda de conversa

Transcricdo da Roda de Conversa

Participantes e legendas associadas (Entrevistado — Alunos e Entrevistador —

Professor).

Entrevistador: Estamos avaliando a jogabilidade. Jogabilidade é avaliar as
funcionalidades do jogo. Se é funcional, interativo,...

Entrevistador: Trarei algumas questbes para debatermos esse jogo.

Entrevistador: A primeira questdo é para me falarem como as regras do jogo
interferiram nas acdes como jogador. De poderem acessar, ter pontuacao fixa. 1sso
interferiu na questdo de jogabilidade. O que vocés tem para falar sobre essa
guestao?

Entrevistado 01: Olha, tipo assim, vocé fez em um formato dissertativo um game sé
como se fosse um forms, entende. Vou te falar o que me deixou mais animado para
fazer a questdo da jogabilidade foi literalmente a questdo da carinha. SO queria um
bonequinho mais legal. Entendeu? Era so isso, mas acertei 19. Entdo ja esta bom.
Saca! Mas... S6 achei que os bonequinhos estavam meio “tosco”, mas...
Entrevistador: Legal! Podemos altera-los. Realmente € um jogo de perguntas e
respostas. Nao é nada de outro mundo. Ndo € um Manecraft para trabalharmos
banco de dados. A proposta do jogo € justamente termos a possibilidade de a
gualguer momento podermos acessar um conjunto de questdes de banco de dados
para podermos treinar. Para podermos instigar um pouco temos a questdo das
pontuacdes e do avatar. E os demais o que acharam?

Entrevistado 02: Eu tenho uma opinido. Seria mais interessante e mais atrativo, se
em vez de receber uma carinha, tivesse ranking. Sabe! Tipo! Vocé esta no jogo e

tenho o ranking prata, ouro, diamante,...
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Entrevistador: Perfeito! Sdo acdes que podem ser aprimoradas no jogo. Nao tinha
pensado nisso. Maravilhoso! Em relagcéo as regras do jogo, acessar 0os conteddos,...
N&o interferiram nas acdes de vocés como jogadores?

Entrevistado 03: N&ao! Poderia ser algo mais especifico.

Entrevistado 04: Como o ranking mostra de todos, aumenta aquela competicao.
Pesquisador: Ah! Legal!

Entrevistado 04: Sempre...

Entrevistado 05: Esse sistema de ranking e recompensa funciona bem para mim
Entrevistado 04: E! Quero ficar na frente o tempo todo

Entrevistado 06: O que acho legal! O [AM1] deu exemplo do ranking, acho que seria
legal o ranking e a pontuacdo. Eu vou dar exemplo. Quando vocé estd jogando
algum jogo, vocé sei & tem o0 elo e vocé estd no challenge, o0 maximo. Ai tem os
pontos . Top 1 do challenge tem tantos pontos, ai o Ultimo tem tantos pontos.
Entendeu, porque ai vocé diferencia mais as pessoas do mesmo ranking .
Entrevistado 07: Tipo ela chegou a certo nivel e cada nivel € um ranking, entendeu!?
Tipo...

Entrevistador: E para classificar de acordo com o tipo de jogo.

Entrevistado 07: Isso!

Entrevistador: Bacana! Conforme esse tipo de jogo e esse perfil o ranking é
reiniciado. Por exemplo, s&o trés jogos, trabalhar com DDL, DQL e DML, onde cada
etapa dessas seria um ranking separado com varios jogos dentro desse ranking.
Entrevistado 8: Ficou bem interessante assim.

Entrevistador: E quanto as atividades do jogo. Foram repetitivas ou ndo? O que
acharam?

Entrevistado 09: Elas foram variadas.

Entrevistado 06: Foram variadas. Saca! Tipo! Foi simples, mas foram variadas.
Saca! Foram com perguntas diferentes, entao...

Entrevistador: Em relacdo ao conteudo ser mais repetitivo ou mais variador nao
influenciou no jogo. Trabalhamos com poucas questdes. Mas vocés acham que isso
influenciou na jogabilidade?

Entrevistado 09: Em relacdo as perguntas, ndo! Mas em relagdo ao método que foi
feito, foi s6 questionario, foi s6 um quis. Tipo! Por exemplo, digite 0 comando que faz

tal, seria uma variagdo também. N&o fica monétono, s6 ha mesma coisa.
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Entrevistador: De quais formas vocés avaliam os niveis de dificuldade do jogo?
Vocés sentiram alguma dificuldade? Nao sentiram? O que vocés podem me falar em
relacdo a isso?

Entrevistado 09: Achei bem simples...

Entrevistado 05: Precisa de conhecimento. Se vocé souber a matéria, conseguira
responder a maioria .

Entrevistado 10: Exatamente, para quem sabe...

Entrevistado 11: Como € muita coisa, as vezes vocé quer fazer rapido, vocé néo |é
direito e erra por besteira.

Entrevistado 12: Concordo.

Entrevistado 01: Exatamente.

Entrevistado 02: Poderia ter por nivel, DDL nivel 1. Ai tipo! DDL nivel 2 com
perguntas mais dificeis.

Entrevistado 5: Isso...

Entrevistador: Poderia criar varios jogos, com varios estilos de jogos. E isso?
Entrevistado 03: Isso!

Entrevistado 01: Se vocé nao passou do 2, vocé nao vai para o 3. Entendeu!?
Entrevistado 5: E os levels!

Entrevistador: Perfeito! Vocés s6 irdo poder avancar se conseguirem determinadas
pontuacdes naquele nivel. Isso?

Entrevistado 01: Isso!

Entrevistado 13: Isso!

Entrevistador: Vocés terdo varios niveis de jogos e conforme a turma vai avangando
com esses jogos, ou voltando, jogando outros jogos diferentes até atingir
determinado nivel para que a pontuacdo mudasse de nivel e s6 entdo entraria um
novo jogo. E isso?

Entrevistado 14: Isso! Mas com dificuldades diferentes.

Entrevistado 15: Pensando nesse negocio de ranking fica muito mais competitivo. As
pessoas que perdem o jogo vao ficar mais decepcionadas . Deveria ter um sistema
de motivacdo também dentro do jogo. Tipo assim! Vocé nado alcangou o nivel certo
do jogo. Vai ter uma mensagem no final assim, acesse esse link para estudar mais

para poder na proxima vez talvez vocé ter um ponto a mais.
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Entrevistador: E que os meninos estdo dizendo. Criar varios niveis e ter a
possibilidade de entrar em outros jogos dentro desse mesmo nivel para atingir a
pontuagédo para mudar de nivel. E isso? Correto?

Entrevistado 15: Isso mesmo!

Entrevistador: De quais maneiras os niveis de dificuldade aumentavam a medida
gue ganhavam mais pontos? Vocés acharam que teve os niveis de dificuldade? N&o
teve niveis de dificuldade?

Entrevistado 04: Acho que foi tudo na mesma coisa. Acho que néo teve...
Entrevistador 01: Foi bem linear.

Entrevistado 05: E!

Entrevistador: Vocés acham que entraria as observacdes do colega [AM14]. Com
mais opg¢des e tentar entrar com a possibilidade de mudar o ranking. Isso?
Entrevistado 07: Sim!

Entrevistador: Para vocés, como o0 jogo requiriu habilidades extras quanto aos
desafio? Vocé acham que precisaram de habilidades extras para poderem entrar no
jogo e responderem as questdes?

Entrevistado 16: Acho que a principal coisa que precisa ter € atencdo. Tinha que ler
tudo linha a linha porque sendo vocé errava. Por exemplo, tinha um select 14 escrito
errado. Entendeu? Entdo acho que essa foi a Unica.

Entrevistado 13: Tinha um sistema de pegadinhas também. Umas
‘pegadinhazinhas”.

Entrevistador: Quanto as habilidades extras? Vocés acham que qualquer um poderia
acessar o jogo, mesmo que nao saibam o contetudo?

Entrevistado 5: No!

Entrevistado 12: Deveria ter o0 basico, pelo menos do banco.

Entrevistado 17: N&o!

Entrevistador: Deveriam ter o basico dos conceitos. Correto?

Entrevistado 08: Sim!

Entrevistado 15: Tem que ter o basico.

Entrevistador: E com base em sua participagcdo. De que forma o layout ajudou no
jogo? O layout foi simples ou foi dificil?

Entrevistado 16: Achei bem facil.

Entrevistado 10: Achei tranquilo.

Entrevistado 11: Achei interativo.
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Entrevistado 14: Simples e intuitivo. E bem intuitivo. Vocé so6 de olhar ja sabe o que
fazer.

Entrevistado 05: N&o precisa ficar. Nossa! Como vou responder, nédo! E sé clicar na
alternativa. Nao tem segredo, porque dificultar é ruim, ndo e!?

Entrevistador: Legal!

Entrevistado 17: Ndo acho que qualquer pessoa conseguiria responder ndo, pois
vocé precisa de ter os conhecimentos basicos de DML, de banco de dados para
poder responder as questdes.

Entrevistador: Perfeito!l Como o resultado de sua participacdo, de que forma sua
recompensa foi satisfatéria? Vocé comentaram no inicio. Vocé acham que a
recompensa foi satisfatoria. A [AF1] colocou um entre aspas no inicio das perguntas.
Vocés acham que as recompensas foram satisfatorias, nao foram?

Entrevistado 11: O top ranking la foi satisfatério.

Entrevistado 05: Muito! 21 pontos ...

Entrevistado 02: Aquilo ali é satisfatorio.

Entrevistado 07: As carinhas...

Entrevistador: Na hora que comecam a ter a possibilidade de disputar. A proposta do
jogo é ter mais jogos inseridos nele. Quanto mais jogarem, mais a pontuacao
aumenta. Os avatars foram legais, mas precisam ser melhoradas, mais bonitas.
Entrevistado 14: O ranking € o que chama mais atencdo. Tipo assim! Caraca! Eu t6
com uma pontuacao legal.

Entrevistado 01: Tipo uma ave. Sei l4! Algo que seja massa buscar

Entrevistador: Legal!

Entrevistador: Relate as experiéncias quanto as funcionalidades do jogo. O que
vocés acharam em relacédo as fungdes que o jogo tinha?

Entrevistado 13: Acho que foi simples, bem simples. Tipo! Porque € um sistema
literalmente de quiz. Vocé responde. Acho que foi bem simples.

Entrevistador: A proposta era realmente um quiz. Mas um quiz que tivessem um
diferencial e o diferencial que trouxe foram os avatars e a pontuacéo.

Entrevistador. De que maneira vocés acham interessante o jogo utilizado em
diversas ferramentas tecnoldgicas, como tables, notebooks e celulares. Vocés
chegaram a instalar o aplicativo também?

Entrevistado 01: Eu tentei, mas como mandou por OneDrive, ndo consegui baixar.
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Entrevistador: Ndo cheguei a mostrar a minha instalacdo, mas fica mais visual no
aplicativo.

Entrevistado 05: Eu testei nos dois formatos, tanto web como aplicativo e gostei
Entrevistador: Vocés tem algum comentario, opinido ou sugestdo para poder fazer?
Entrevistado 01: Acho que néo.

Entrevistado 06: A Unica coisa que me incomodou, visualmente, tipo! Eu uso o
navegador e coloco no modo noturno e aquele branco eu fiquei cego.

Entrevistador: Vocés sao do tradicional noturno.

Entrevistador: Sugestbes que deram. Trocar o avatar e construir outras
classificagdes, com niveis hierarquicos. Criar a op¢ao do aluno poder entrar com as
informacdes em vez de ser somente caixinhas de respostas. Trocar os avatars e
criar a classificacdo de acordo com os niveis.

Entrevistado 05: Trocando de fases, aumentar os niveis de dificuldades das
perguntas. Entender! Level 1, 2, 3, ... Vai passando de fase.

Entrevistador: Caixas com dicas de questdes para colocar no processo. Sao
sugestdes que comentaram. Correto?

Entrevistado 05: Sim



