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Gamificacao educacional: A perspectiva
dos estudantes de circuitos digitais

RESUMO

A disciplina de Circuitos Digitais esta prevista em diversos curriculos de cursos superiores
na area da Ciéncia da Computacdo e objetiva desenvolver nos alunos as habilidades e
competéncia para compreender como o software e o hardware se relacionam em um
sistema computacional. No entanto, esta disciplina demanda um alto nivel de capacidade
de abstracdo e raciocinio ldgico dos alunos, sendo que muitos alunos apresentam
dificuldade para aprender estes conhecimentos. Os principais trabalhos da literatura
visam aprimorar os processos de ensino e de aprendizagem da disciplina de Circuitos
Digitais ao apresentar plataformas de hardware, os quais podem apresentar um alto
custo de aquisi¢do, ou apresentam projetos de solugdes em software, que muitas vezes
nao sdao implementadas ou disponibilizadas. Este artigo apresenta um estudo de caso
sobre a perspectiva do aluno na utilizagdo do recurso Flippity denominado Quiz Show
para realizar a revisdo de conteldos relacionados com a disciplina de Circuitos Digitais.
Uma atividade gamificada foi conduzida com 27 alunos do curso de Sistemas de
Informacdo e foi aplicado um instrumento capaz de mensurar a experiéncia dos alunos
por meio do método MEEGA+. Os resultados mostram que 81,3% viram claramente a
relacdo entre o jogo e os conteudos da disciplina.
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INTRODUCAO

Atualmente, a disciplina de Circuitos Digitais desempenha um papel
extremamente importante nos cursos de graduacdo da area da Ciéncia da
Computacgdo, proporcionando insights sobre como o hardware e o software se
relacionam em um sistema computacional (Rahman; Adeniran; Shourabi; Owolabi,
2022). Dentre os assuntos abordados nesta disciplina estdo a algebra booleana,
tabelas-verdade, portas ldgicas, projeto de circuitos digitais combinacionais, flip-
flops e multiplexadores (Seraj, 2021). Com estes conhecimentos, os alunos passam
a compreender melhor os principios bdsicos que fundamentam a criacdo de
circuitos integrados, das linguagens de descri¢cdo de hardware.

No entanto, os estudantes vém demonstrando muita dificuldade para
aprender os assuntos da disciplina de Circuitos Digitais, uma vez que muitos dos
conteldos abordados requerem certo nivel de abstracdo e raciocinio ldgico (Dias;
Sampaio; Matutino, 2020). Além disso, estudos académicos advogam que os
métodos tradicionais de ensino, dado que a forma de ensino passiva e
observadora, como usualmente em aulas expositivas se mostram
significativamente mondtonos e antiquados para ensinar os conteldos desta
disciplina, necessitando ser substituidos por abordagens de ensino capazes de
melhor desenvolver os estudantes por meio da resolucdo de problemas e
promovendo a discussdo entre eles (Spoljari¢; Hajba; Pecimotika, 2020; Tong;
Tang; Wan, 2019). Logo, existe uma clara necessidade para aprimorar a forma
como a disciplina de Circuitos Digitais é ensinada no ensino superior.

Marques et al. (2021) apontam que o aprendizado ativo emerge como uma
nova abordagem para promover uma educacdo superior de qualidade,
colaborativa, envolvente e motivadora. Esses autores também destacam que a
metodologia de aprendizagem ativa posiciona o aluno como protagonista do
processo de aprendizagem, envolvendo-o em varias atividades, tais como leitura,
discussdo, redacdo e desenvolvimento de habilidades. Dentre as metodologias
ativas, a gamificacdo tem se mostrado uma alternativa eficaz para promover
motivacdo intrinseca, aumentar o engajamento e fomentar um maior senso de
realizacdo dos alunos (Silva; Sales; Castro, 2019). Além do mais, o aprendizado
ativo, em relacdo aos métodos mais tradicionais, é mais eficaz por aumentar a
compreensdo dos alunos sobre conceitos dificeis de serem apreendidos (Marques
etal., 2021).

Os trabalhos da literatura dedicados a investigar como melhorar os processos
de ensino e de aprendizagem dos contetudos de Circuitos Digitais podem ser
classificados em trés principais iniciativas. A primeira iniciativa abordou como
aplicar novos tipos de metodologias de ensino, mas muitas vezes ndo detalha de
maneira precisa como os conteldos da disciplina como um todo podem ser
ensinados (Tong; Tang; Wan, 2019). Outros trabalhos propuseram aplicar solucGes
em software, criando simuladores (Haase, 2022) ou projetando jogos digitais
imersivos (Oren; Pedersen; Butler-Purry, 2020), no entanto, estas ferramentas
foram meramente projetadas ou nao estdo disponiveis para o publico geral.

O terceiro tipo de iniciativa apresentou plataformas em hardware (Dias;
Sampaio; Matutino, 2020), onde os alunos poderiam prototipar solugdes, todavia,
o custo destas plataformas costuma ser mais elevado do que o orgamento
disponivel de muitas instituicGes de ensino. Enquanto isso, outros estudos
advogam sobre a utilizacdo dos recursos gamificados oferecidos por meio da
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ferramenta Flippity (Moreira; Lima, 2023a), mas até entdo carecem de estudos
para relatarem sobre a eficacia destes objetos de aprendizagens no ensino dos
conteudos relacionados com a disciplina de Circuitos Digitais. Também cabe
mencionar os estudos que buscam compreender a percep¢ao dos alunos diante
das atividades propostas para aprimorar as iniciativas de ensino (Machado et al,,
2023), as quais estdo sendo pouco exploradas no contexto do ensino de Circuitos
Digitais.

Este trabalho apresenta um estudo de caso sobre a percep¢do do aluno na
utilizacdo do recurso Flippity denominado Quiz Show para realizar a revisdo de
conteudos relacionados com a disciplina de Circuitos Digitais. Este recurso permite
a criacdo de um jogo de perguntas e respostas entre diferentes equipes,
possibilitando a associacdo de questdes com diferentes complexidades e as
relacionando com diferentes temas. Além disso, o recurso oferece flexibilidade
para delimitar o tempo mdaximo para os grupos responderem as questdes, bem
como a inser¢do de imagens e videos associados com as perguntas ou respostas
escolhidas pelo professor.

O uso do recurso Quiz Show foi testado na revisdao de todos os conteldos
ministrados na disciplina de Circuitos Digitais de um Curso de Bacharelado em
Sistemas de Informacdo. Na ferramenta, cada aula correspondeu a um tema do
Quiz, para o qual foram selecionadas cinco questdes, variando entre cinco
diferentes niveis de complexidade. Ao todo, a turma possuia 43 alunos
matriculados, sendo que 27 estavam presentes na aula de revisdo. Durante a
atividade, o professor da disciplina atuou como o apresentador do desafio e
explicou as regras da competicdo, informando aos alunos sobre a necessidade de
se organizarem em quatro grupos.

Além disso, apresentou uma demonstracao bdsica da ferramenta, mostrando
gue o0 grupo que acertasse a questdo seria recompensado com uma pontuagao,
enquanto o grupo que errassem teriam sua pontuac¢do reduzida no placar. O
vencedor do desafio seria o grupo com a maior pontuagdo depois que as perguntas
terminassem. Apds a atividade, o professor convidou os alunos para avaliarem a
atividade usando o instrumento construido com base no método MEEGA+ (Model
for the Evaluation of Educational Games) (Petri; Wangenheim; Borgatto, 2019), a
qual vem sendo utilizada na literatura para compreender a experiéncia dos alunos
em atividades gamificadas (Barbosa; Petri, 2023). Os resultados mostram que
87,5% dos participantes entenderam que o jogo promove momentos de
cooperacdo e/ou competicdo entre os jogadores e 81,3% viram claramente a
relagdo entre o jogo e os conteldos da disciplina.

O artigo estd organizado como segue. Primeiramente serdo apresentados os
trabalhos relacionados. A seguir, o artigo descreve a metodologia aplicada. Logo
apos, sao detalhados os resultados. Por fim, sdo apresentadas as consideragdes
finais.

TRABALHOS RELACIONADOS

Na literatura, existem diferentes estudos para aprimorar a forma como os
conteldos relacionados com a disciplina de Circuitos Digitais sdo ensinados nos
cursos de graduacdo na area da Ciéncia da Computacdo e das Engenharias. Em
resumo, estas iniciativas podem ser organizadas em trés grandes grupos, de
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acordo com o tipo de principal contribuicdo apresentada pelos autores, sendo elas:
alternativas metodoldgicas, solucbes de software ou plataformas em hardware.

As alternativas metodoldgicas visam suprir caréncias existentes no modelo
tradicional de ensino ao adotar metodologias capazes de colocar o aluno no centro
do processo de ensino e de aprendizagem. Tong, Tang e Wan (2019) propuseram
um conjunto de medidas para melhorar o método de ensino dos contetudos de
circuitos digitais com base no modelo de ensino CDIO (Conceive-Design-
Implement-Operate), que visa estimular o conhecimento tedrico e raciocinio,
habilidades pessoais e profissionais, trabalho em equipe, além de habilidades de
comunicagdo. Spoljari¢; Hajba; Pecimotika (2020) apresentaram uma abordagem
de ensino interativa, onde o professor primeiramente ensina os conceitos basicos
para os alunos.

Posteriormente, o professor apresenta diferentes problemas que podem ser
solucionados por meio da aplicacdo de simulagbes e por ultimo, os alunos
desenvolvem habilidades e competéncias relacionadas com a montagem de
componentes fisicos em laboratdrio. No entanto, estas abordagens ndo detalham
precisamente como os conteldos da disciplina de circuitos digitais podem ser
integralmente ensinados através da aplicacdo da metodologia ou comumente
carecem de uma avaliacdo por parte do estudante sobre a eficiéncia da aplicacao
do método de ensino.

As solucdes de software exploram a criacdo de jogos, simuladores ou
protétipos para servirem como um recurso pedagdgico em sala de aula. Oren,
Pedersen e Butler-Purry (2020) apresentaram um projeto do jogo educacional
denominado Planeta Karnaugh, sendo que Karnaugh é o sobrenome do cientista
que desenvolveu uma metodologia para simplificar circuitos digitais. Neste jogo, o
objetivo do estudante consiste em escapar do planeta, para isto ele necessita
explorar um ambiente, reparar equipamentos defeituosos aplicando
conhecimentos sobre circuitos digitais para posteriormente encontrar a sua nave
espacial e escapar do planeta. Ja Seraj (2021) propos um protétipo de um software,
projetado para operar em dispositivos moveis usando o modelo instrucional 4C/ID,
o qual considera 4 componentes: i) tarefas de aprendizagem; ii) informacbes de
suporte ao aprendizado; iii) informacdes just-in-time; iv) parte pratica da tarefa.
Ademais, Micheletto et al. (2022) propuseram o software intitulado Cipressus,
projetado para abranger a gestdo de diferentes disciplinas, o qual inclui um
simulador de circuitos digitais nativamente. Haase (2022) apresentou o simulador
denominado LogicCircuits, projetado para ser distribuido gratuitamente e
oferecendo funcionalidades para gerar exercicios para autotestes e para suportar
até 4 tipos de valores légicos durante uma simulagdo. Entretanto, muitas destas
ferramentas foram apenas projetadas, carecendo de implementagdo ou ndo estdo
disponiveis para o publico geral, dificultando a sua utilizagdo em sala de aula.

Enquanto que dentre as solugdes baseadas em hardware visam oferecer
oportunidades para praticas de prototipacao, contribuindo para demonstrar como
0s conceitos tedricos se aplicam no mundo real. Dias, Sampaio e Matutino (2020)
propuseram a plataforma de hardware microLIC baseada no dispositivo Xilinx, cuja
uma das principais caracteristicas consistem na portabilidade para diferentes
locais e permite o aprendizado pratico sobre CPLD (Complex Programmable Logic
Device, ou dispositivos logicos complexos programdveis). Rahman, Adeniran,
Shourabi e Owolabi (2022) empregaram a plataforma de hardware portatil
denominada ADALM 1K, que apresenta um maddulo de aprendizagem ativa, os
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autores combinaram a utilizacdo de breadboards, jumpers, leds e circuitos
integrados da familia 74XX. Todavia, os trabalhos que seguem estas abordagens
demandam a aquisicao dos itens que compdem o laboratdrio, servindo como um
obstaculo para algumas instituicdes de ensino.

Outros pesquisadores investigaram como aplicar o jogo de tabuleiro interativo
do Flippity. A ferramenta Flippity disponibiliza vdrios recursos gratuitos em
formato de software que podem ser utilizados sem a necessidade de programacao
(Moreira; Lima, 2023a). Dentre estes recursos, encontra-se o jogo de tabuleiro,
que pode ser configurado com perguntas customizadas para atender diferentes
tipos de disciplinas. O Flippity vem sendo investigado como um recurso para
melhorar o ensino de alfabetizacdo de criangas (Moreira; Lima, 2023b). Todavia,
apesar de promissor, ainda faltam estudos para investigar a aplicabilidade desta
ferramenta no ensino dos conteudos de circuitos digitais.

Também existem esforcos para compreender a percepcao dos alunos sobre a
aplicacdo de solugdes para aprimorar as estratégias de ensino. Hubl, Roell e Lawall
(2023) relataram a experiéncia dos alunos de uma turma de 62 ano do Ensino
Fundamental sobre a implementacdo de uma llha Interdisciplinar de Racionalidade
sobre o tema Agua. Machado et al. (2023) verificaram a percepcdo dos estudantes
de Histologia sobre o uso de uma ferramenta digital nas monitorias. De Almeida,
Turci e Souza (2023) analisaram a avaliagdo dos estudantes de uma escola publica
ao participarem de uma experiéncia pratica sobre conteidos quimicos a partir da
criacdo de uma horta de cultivo de alfaces. No entanto, no tocante ao ensino dos
contetudos da disciplina Circuitos Digitais, percebe-se uma lacuna para
compreender a percepcao dos estudantes sobre os esforcos realizados para
aprimorar as metodologias de ensino.

Este artigo busca compreender a percepc¢do dos estudantes sobre a aplicacdo
de uma atividade gamificada para a revisdo dos conteudos da disciplina de
Circuitos Digitais. Ao contrario das solu¢des baseadas em hardware, esta pesquisa
focou em solugBes em software sem agregar um custo de implantacdo. Todavia,
diferentemente das solugGes existentes, muitas vezes ndo disponibilizadas para o
grande publico, este artigo investiga como os recursos da ferramenta gratuita
Flippity podem ser utilizados em sala de aula.

METODOS

Esta secdo descreve os métodos seguidos para a realizagdo da avaliagdo da
aplicacdo da estratégia de gamificagdo considerando a perspectiva dos alunos. O
estudo foi organizado em duas etapas, onde a primeira compreendeu a
organizagao da atividade e a segunda consistiu na sua pré-execugdo. Na etapa de
organizagao, o professor usou o recurso de Quiz da ferramenta Flippity. Nesta
etapa, o professor analisou os conteldos aplicados durante o semestre, mais
precisamente os exercicios propostos e o material disponibilizado. Cabe salientar
que a atividade foi conduzida no final do semestre e todas as aulas ja haviam sido
ministradas. Logo, a atividade gamificada foi conduzida com a inten¢do de revisar
os conteudos estudados, ajudando os alunos a se preparar para uma prova teodrica.
Como resultado desta analise, o professor elaborou cinco perguntas de cada uma
das aulas tedricas ministradas durante o semestre.

Cabe ressaltar que estas perguntas foram escolhidas observando dois
critérios, a complexidade e objetividade. Em termos de complexidade, o professor
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selecionou cinco diferentes niveis de complexidade, indo de um nivel mais simples
ao mais complexo. Estes niveis ajudam na customizac¢do do jogo, pois a ferramenta
permite que para cada pergunta seja atribuida uma pontuacdo, que reflete
guantos pontos sdo somados (em caso de acerto da pergunta) e reduzidos (caso a
resposta esteja errada) ao placar. Sobre o critério da objetividade, o professor deu
preferéncia para escolher perguntas com um enunciado reduzido e com uma
resposta sem dupla interpretacdo. Apds a definicdo das questdes, o professor as
categorizou conforme as aulas ministradas, de modo que os alunos pudessem
primeiramente escolher uma aula e posteriormente o nivel de dificuldade da
pergunta. A Tabela 1 apresenta as categorias e questdes selecionadas para a
revisdo do conteudo.

Tabela 1 — Categorias e Questdes Aplicadas durante a revisao

Categoria Questoes

1. Quais as vantagens das técnicas digitais em detrimento das analdgicas?
2. Quais as limitagGes das técnicas digitais?
3. Explique os conceitos do digito mais significativo e menos significativo no
sistema decimal usando como exemplo o valor 1987.
4. Crie uma tabela comparando a contagem de 0 a 13 no sistema bindrio com o
sistema decimal.
5. Crie uma tabela comparando a contagem de 0 a 15 o sistema decimal, binario
e hexadecimal.
Converta o numero bindrio 1101101 para decimal
Converta o numero hexadecimal 123 para decimal
Converta o numero decimal 128 para BCD
Converta o numero bindrio 0100 1100 para decimal
Converta o numero binario 0101 1111 para hexadecimal
Realize a demonstragdo do teorema x.0=0 usando uma tabela-verdade
Aplique a lei distributiva na expressdo booleana s=x(y+z)
Realize a demonstragdo do teorema x+xy = x usando uma tabela-verdade
Simplifique a expressdo S = A.B + A(B+C) + B(B+C)
Simplifique a expressdo S = A.B.C+ A.C+ A.B mostrando os teoremas aplicados
Explique a operagdo booleana NOT, fornecendo dois exemplos
Explique a operagdo booleana OR para duas entradas, crie sua tabela-verdade
e mostre o simbolo da porta légica correspondente
Elabore o circuito digital da expressdo booleana X = NOT(A) + B
Elabore o circuito digital da expressdo booleana
Elabore o circuito digital da expressdo booleana x=[D+(NOT(A+B)C)].E
O que significa uma borda de subida? Qual a diferenca em relagdo a uma
borda de descida?
Qual a diferenga entre um sistema digital sincrono e assincrono?
3. Elabore o circuito de um flip-flop com portas NAND e apresente a sua tabela-
Aula 9 verdade.
4. Explique o funcionamento do flip-flop com portas NOR, crie o seu circuito e
mostre o seu simbolo.
5. Apresente o simbolo e a tabela-verdade de um flip-flop RS com clock
acionado pela borda de subida de um sinal de clock.
1. O que é um circuito decodificador?
2. Qual a fungdo de um circuito Multiplexador?
3. Qual a diferenga entre um display de 7 segmentos catodo comum e anodo
Pagina | 381 Aula 10/11 comum?
4. Crie ocircuito digital e a tabela-verdade de um multiplexador com dois canais
5. Crie o circuito digital e a tabela-verdade de um multiplexador com quatro
canais

Aula 2

Aula 3

Aula 4

NP URWNPEOURWDNPE

Aula 5

[

Fonte: Autoria propria (2025).
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Observe que cada categoria da Tabela 1 representa uma aula tedrica da
disciplina de Circuitos Digitais e para cada aula foram criadas cinco questdes. Estas
guestdes sdao enumeradas na tabela de acordo com a sua complexidade,
comecando das mais faceis para as mais complexas. Para cada uma destas
questdes foi atribuida uma pontuacdo, iniciando em 100, terminando em 500,
apresentando uma variacdo de 100 pontos. Estas pontuagGes foram utilizadas na
construcdo da atividade gamificada, na qual poderiam ser somadas ao placar em
caso de acerto ou subtraidas caso a questdo fosse respondida de maneira
incorreta. A Figura 1 ilustra como o jogo ficou disponivel aos alunos apds a sua
configuracao.

Figura 1 — Atividade Gamificada construida com a Ferramenta Flippity

Bajia J LB LIEE R daala B gy ® e LIRS B B
100 || 100 | 100 | 100 | 100 || 100
Team 1 |
o
200 || 200 (| 200 || 200 || 200 || 200
o
Taam 1
o 300 300 3100 300 3100 100
Tagmd |
o
400 400 400 400 400 400

o 500 || 500 || 500 || 500 || 500 || S00

Fonte: Autoria prépria (2025).

Note que no canto mais a esquerda Figura 1 (instante A) temos os nomes das
equipes que sao pré-definidos pela ferramenta, sendo eles: Team 1, Team 2, Team
3 e Team 4. Estes valores podem ser alterados pelo professor simplesmente
clicando no texto e substituindo o valor pré-definido pelo valor desejado. Perceba
também que as cinco perguntas de cada atividade estdo organizadas por aula e
pode ser identificada pela respectiva pontuacdo atribuida a ela.

Durante o jogo, quando uma equipe acertar uma pergunta, a ferramenta
Flippity soma automaticamente o resultado ao placar do seu time e em caso a
equipe responda de maneira incorreta, a ferramenta reduz os pontos do placar,
sendo importante lembrar que a pontuacdo pode ser negativa. No instante (B) da
Figura 1, existem as opgOes configuraveis da ferramenta, como por exemplo o
tempo maximo para as equipes responderem a pergunta. Nesta pesquisa, este
valor foi de 90 segundos (um minuto e meio). Por fim, no instante (C) da Figura 1
encontram-se as configuracdes de zoom da interface, possibilitando um ajuste
deste parametro.

A etapa de pré-execucdo compreende todas as configuragGes adicionais
realizadas, desconsiderando a ferramenta Flippity. Dentre estas configuracdes
cabe mencionar a definicdo das regras do jogo, a disponibilizacdo do recurso para
os estudantes e a definicao do instrumento para a coleta do feedback dos alunos
sobre a percepgao sobre a participagdo da atividade gamificada. Sobre as regras,
foi definido que os estudantes seriam organizados grupos de até cinco integrantes,
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gue cada grupo deveria definir um nome para sua equipe. Para definir a ordem
gue os grupos poderiam escolher uma pergunta foi selecionado um lider de cada
grupo e esta ordem foi criada a partir de uma disputa de par ou impar entre os
lideres. Uma vez definida a ordem, a equipe no seu turno deveria escolher uma
das aulas como a tematica das perguntas e posteriormente o nivel do desafio. Logo
apos, a pergunta seria mostrada para todas as equipes que teriam até um minuto
e meio para responder consultando apenas o caderno da disciplina e por fim o lider
de cada equipe tinha que escrever em um papel a resposta oficial do grupo. Tendo
terminado o tempo estipulado, o professor revela a resposta, confere as respostas
de cada equipe e atualiza o placar. No final do jogo, ganha a equipe com maior
pontuacdo. Logo, estas foram as regras definidas para a aplicagcdo do experimento.

Ainda na etapa de pré-execucgao, cabe detalhar a disponibilizacdo do jogo e a
coleta dos feedbacks. Sobre a disponibilizacdo do recurso, o link do jogo foi
adicionado no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle e apenas o
professor tinha acesso a esta informacdo. De posse do link, a tela do jogo foi
projetada para os alunos por meio de um data show para que todos pudessem
visualizar. Enquanto para a coleta de feedbacks dos alunos foi planejada a
utilizacdo do método MEEGA+ (Petri; Wangenheim; Borgatto, 2019), uma vez que
ele disponibiliza um instrumento previamente empregado na literatura para
avaliar a qualidade de jogos educacionais nos cursos superiores da drea da
computacdo. Para viabilizar a sua aplicacdo, o professor criou um questiondrio
usando a ferramenta Google Forms e convidou os alunos para responderem esse
questionario. Cabe mencionar que o questionario possui trinta e trés questoes,
organizadas em nove dimensdes, as quais foram projetadas para mensurar a
usabilidade, a experiéncia do jogador e a sua percep¢ao durante o processo de
ensino e aprendizagem. Com encerramento das etapas de organiza¢do e pré-
execucdo, a atividade gamificada possuia condi¢cdes para ser aplicada com os
alunos.

RESULTADOS

Esta secdo descreve os resultados obtidos por meio da aplicacdo da atividade
gamificada em uma turma do segundo semestre do Curso de Bacharelado em
Sistemas de Informacdo da Universidade Federal de Santa Maria durante o
segundo semestre de 2023. A atividade foi conduzida com 26 alunos e apds o
término da atividade, os alunos foram convidados para responder o questionario
elaborado a partir do método MEEGA+, onde 16 alunos responderam
voluntariamente. A Figura 2 apresenta um registro da equipe vencedora da
atividade. A seguir sdo detalhados os resultados obtidos, considerando as
informagdes demograficas dos alunos, a experiéncia do jogador e a percepgao da
aprendizagem.
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Figura 2 — Registro da Equipe Vencedora da Atividade Gamificada

Fonte: Autoria propria (2025).

A Figura 3 ilustra os resultados obtidos sobre a usabilidade. Para as questdes
“Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente” e
“As regras do jogo sao claras e compreensiveis” a mediana obtida foi igual a 4,37.
Para a questdo “As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis”, foi obtido 4,56 de
mediana, representando um valor ainda mais expressivo. Enquanto para a questdo
“As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sao legiveis”, foi obtido o maior
valor da métrica mediana, compreendendo 4,75.

Figura 3 — Resultados obtidos da Dimensdo de Usabilidade
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Fonte: Autoria propria (2024).

A Figura 4 apresenta os resultados que refletem o feedback dos alunos em
relagdo a dimensado de confianga no jogo como um recurso de aprendizagem. Nota-
se que 62,5% dos participantes consideraram fortemente que o contelddo os
ajudou a estar confiante de que eles aprenderiam com o jogo, onde foi obtida uma
mediana igual a 4,37. Além disso, 50% dos participantes concordam fortemente
sobre a adequacdo do desafio proporcionado pelo jogo (mediana igual a 4,25).
Logo, com base nestes resultados, existem indicios de que os alunos confiam na
utilizacdo do jogo como recurso pedagogico.
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Figura 4 — Resultados obtidos da Dimensdo de Confianca
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Fonte: Autoria propria (2024).

Nos resultados que concernem a dimensao de desafio (Figura 5), observa-se
que 50% dos alunos afirmaram concordar fortemente com a capacidade do jogo
em oferecer novos obstdculos, situagdes ou variagdes com um ritmo adequado,
visto que foi obtida uma mediana igual a 4,25 para esta questdo. No entanto, os
dados obtidos mostram que o jogo corre o risco de se tornar monétono, uma vez
que 31% dos alunos afirmaram discordar da capacidade do jogo em ndo se tornar
repetitivo ou com tarefas chatas (mediana igual a 3,37).

Figura 5 — Resultados obtidos da Dimensdo de Desafio

Desafio
B De=omoirierente [l Dscorde B oo [l Concoico [l Corconda loriemente

Ol joga oferece nowos desalios (olersce novos chatlouns
stuagies ou vanapies] com um nimo acequads

3 ey i S0 10T RInnG Nas suss taratss repatiive
Oi com tarelss chatz)

%

Fonte: Autoria propria (2024).

Quanto aos resultados coletados a respeito da dimensdo de satisfagdo (Figura
6), a maioria dos alunos concordam fortemente em recomendar o jogo para os
seus colegas e nenhum aluno afirmou discordar de alguma forma desta afirmacao.
Além disso, 56% dos alunos afirmaram que concordam fortemente no que diz
respeito ao sentimento de realizagdo ao completar as tarefas do jogo ou a
percepc¢do do aluno em que consegui avangar em fungao do seu esforgo pessoal.
Logo, os resultados desta dimensdo corroboram para o sentimento de satisfagdo
do aluno em participar da atividade gamificada.

Figura 6 — Resultados obtidos da Dimensdo de Satisfacédo
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Fonte: Autoria propria (2024).

Os resultados da dimensdo de interagdo social sdo apresentados na Figura 7.
Observe que 87% dos alunos afirmaram concordar fortemente com as seguintes
afirmacgdes: “Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo” e “O jogo
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promove momentos de cooperacdo e/ou competicdo entre os jogadores”, onde
foram obtidas medianas iguais a 4,81 e 4,87 respectivamente. Também foi
registrado que 62,5% dos alunos afirmaram concordar fortemente com o fato de
se sentir bem ao interagir com outras pessoas durante o jogo. Estes resultados
mostram que o desenvolvimento da atividade gamificada contribuiu
positivamente com a interacdo social, apresentando um potencial para
desenvolver habilidades de soft skills como o trabalho em equipe e comunicagdo
(Kennedy; Sundberg, 2020).

Figura 7 — Resultados obtidos da Dimensdo de Interagdo Social
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Fonte: Autoria propria (2024).

A Figura 8 ilustra os resultados obtidos para a dimensdo da diversdo ao
participar da atividade gamificada. Destaca-se que 75% dos participantes
afirmaram que sorriam em algum momento durante o jogo (mediana igual a 4,68)
e que 68,75% dos participantes concordam fortemente que se divertiram, onde foi
obtido 4,68 de mediana. Estes resultados mostram que mesmo uma aula de
revisdao de conteldos que antecede uma prova pode ser ministrada de maneira
prazerosa para os alunos.

Figura 8 — Resultados obtidos da Dimensdo de Diversao
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Fonte: Autoria propria (2024).

Os alunos também expressaram o seu entendimento sobre dimensdo de
atengdo focada (Figura 9), constatou que 50% dos alunos afirmaram concordar
fortemente com o acontecimento de alguma coisa interessante no inicio do jogo
que capturou a sua atencdo. Em relacdo a percepgao de perder a nogdo do tempo,
foram obtidos resultados razoavelmente satisfatérios, uma vez que cerca de
31,25% dos alunos afirmaram fortemente que se envolveram de maneira tdo
intensa que perderam a nogdo do tempo. Além disso, apenas 18,75% dos alunos
afirmaram concordar fortemente sobre ter esquecido do ambiente ao seu redor
enquanto participava do jogo. Portanto, foram obtidos bons resultados em relacdo
a dimensdo de atencdo focada, mas nota-se que a existéncia de oportunidades
para melhorar os resultados obtidos para esta dimensao.
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Figura 9 — Resultados obtidos da Dimensdo de Atencdo Focada
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Fonte: Autoria propria (2024).

A relevancia do jogo também foi avaliada pelos alunos e os resultados obtidos
para esta dimensdo sdo apresentados na Figura 10. Percebe-se que 81,25% dos
alunos afirmaram concordar fortemente que ficou clara a relagdo do conteuldo do
jogo com a disciplina. Além de que 68,75% afirmaram concordar fortemente que
0 jogo é um método de ensino adequado para a disciplina de Circuitos Digitais.
Vale ressaltar ainda que 50% dos alunos relataram que concordam fortemente que
o conteldo do jogo foi relevante para os seus interesses. Todavia, existiu uma certa
divisdo de opinides sobre a preferéncia de aprender com o jogo proposto ou de
outra forma, uma vez que a soma entre os participantes que afirmaram discordar
fortemente, discordar ou estar indiferente com a pergunta em questao totalizou
50%. Logo, entende-se que existe uma relevancia sobre a aplicagdo do jogo, mas
que os alunos também estdo dispostos a outras formas de ensino.

Figura 10 — Resultados obtidos da Dimensdo de Relevancia
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Fonte: Autoria propria (2024).

A Figura 11 mostra os resultados obtidos da dimens3do de percepgao de
aprendizagem. Nota-se que 50% dos alunos, representando 4,25 de mediana,
afirmaram concordar fortemente que o jogo contribuiu para a sua aprendizagem
na disciplina. Ao passo que apenas 37,5% relataram que concordam fortemente
que o jogo foi eficiente para a sua aprendizagem em comparagdo com outras
atividades da disciplina. Portanto, existem evidéncias de que o jogo efetivamente
consegue contribuir para o processo de ensino dos alunos, mas que outras
atividades também sdo relevantes e devem ser mantidas.
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Figura 11 — Resultados obtidos da Dimensdo de Percepcdo da Aprendizagem
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Fonte: Autoria propria (2024).

Também foram inseridas duas questdes abertas para permitir que os alunos
pudessem se expressar livremente e algumas respostas chamaram a atencdo. A
primeira questdo aberta perguntava ao aluno o que ele mais gostou do jogo e
muitos alunos responderam ter gostado da competicdo, do trabalho em equipe e
da interacdo com os colegas. Enquanto a segunda perguntou sobre o que poderia
ser melhorado no jogo, dentre algumas sugestdes dos alunos, indicam menor
guantidade de perguntas para que a atividade ndo se torne macante e repetitiva,
outro ponto também foi sobre ter mais tempo para responder aos desafios mais
complexos. Estes feedbacks foram muito valiosos e serdo considerados para
melhorar a aplicacdo da atividade em futuras oportunidades.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Este artigo apresentou um estudo de caso sobre a perspectiva do aluno na
utilizacdo do recurso Flippity denominado Quiz Show para realizar a revisdo de
conteldos relacionados com a disciplina de Circuitos Digitais. Uma atividade
gamificada foi conduzida com o objetivo de revisar todo o conteudo da disciplina
antes de uma prova tedrica. Essa atividade foi realizada com 27 alunos do segundo
semestre do Curso de Sistemas da Informacdo e um instrumento foi aplicado para
coletar os dados sobre a experiéncia dos estudantes considerando o método
MEEGA+. Os resultados obtidos mostraram que 81,3% viram claramente a relagdo
entre o jogo e os conteudos da disciplina, além disso 87,5% dos participantes
entenderam que o jogo promove momentos de cooperagdo e/ou competicdo
entre os jogadores e que 75% dos participantes afirmaram que sorriam em algum
momento durante o jogo.

Logo, os resultados coletados fornecem indicios de que a ferramenta
apresenta potencial para desenvolver os conteldos da disciplina de maneira
descontraida e ao mesmo tempo desenvolvendo habilidades importantes para os
estudantes na sua vida profissional futura, tais como a colaboragdo e o trabalho
em equipe. Em trabalhos futuros serdo investigadas outras ferramentas de
software capazes de serem aplicadas na realidade das instituicGes de ensino
brasileiras para aprimorar o ensino dos conteldos relacionados com a disciplina
de Circuitos Digitais.
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Educational gamification: a perspective of
digital circuits students

ABSTRACT

The Digital Circuits course is present in many curricula of undergraduate superior courses
in the Computer Science field and aims to develop students' skills to understand the
hardware and software relationship in a computational system. However, this course
requires a high level of abstraction and logical reasoning from students, where many
students show difficulty to learn these fundamental knowledge. The main works from
the literature goals to improve the learning processes of Digital Logic course, proposing
hardware platforms, which may demand a significant financial investment, or they are
presenting software solutions that repeatedly are not implemented nor available. This
paper presents a study case about the student perspective regarding the employment of
Flippity Quiz Show resources in order to review content from the Digital Logic course
before an exam. A gamified activity was conducted with 27 students from a Information
System course and an instrument was applied in order to measure the students'
experience through the MEEGA+ method. Results show that 81,3% of students clearly
see the relationship between the game and the contents of the course.

KEYWORDS: Digital Logic. Gamification. Flippity.
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