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Resumo

O curso de Licenciatura em Computagio da Universidade Federal de Juiz de Fora é ofertado na modalidade
a distAncia, em consonancia com as diretrizes do projeto CAPES/UAB. Nesses dez anos de curso, lecionei
diversas disciplinas e apresento aqui o relato da minha experiéncia enquanto docente, com foco principal
nas dinimicas que envolvem objetos de aprendizagem e videos educacionais, chamados de videoaulas.
Como destaque desse relato, estd a diversidade na forma de planejar, produzir, editar e disponibilizar esse
tipo de material diddtico, assim como o feedback dos discentes em relagao a esse tipo de midia. Também
sa0 apresentados os aspectos de organizagao e avaliagio das turmas lecionadas.
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Abstract

1

The undergraduate course in Licenciatura em Computagio at the Federal University of Juiz de Fora is
offered at a distance, in line with the CAPES/UAB project guidelines. In these ten years, I taught several
subjects. I present my experience as a professor, focusing mainly on the dynamics involving learning objects
and educational videos, called video lectures. A highlight of this report is the diversity in the way of
planning, producing, editing, and making available this type of teaching material, as well as the feedback
from students about this type of media. The aspects of organization and assessment of the classes taught
are also presented.
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1. Introducao

O curso de Licenciatura em Computagio da
UFJF e ofertado na modalidade a distincia, conforme
projeto CAPES/UAB, teve inicio no segundo semestre
letivo de 2010, por meio do médulo de acolhimento e a
disciplina de Introdugao as Tecnologias de Informacio
e Comunicacio. As demais disciplinas tiveram inicio
no primeiro semestre de 2011. E importante destacar
também o cendrio tecnolégico de disponibilizacio
do curso, tendo como base o Ambiente Virtual de
Aprendizagem Moodle.

Um curso de graduagio a distancia traz consigo
diversos desafios que envolvem aspectos organizacionais,
logisticos e principalmente pedagdgicos. A separagio
fisica entre o professor e seus alunos, a utilizacao de
meios tecnoldgicos e a presenga de outros individuos
(tutores) nas dinimicas das turmas sio caracteristicas
citadas por Alves, Cabral e Costa (2003) e discutidas
amplamente nas ultimas décadas (BEHAR, 2013)
(BARROS,2019) (ROCHA, 2020).

Neste artigo, é apresentado o relato de experiéncia
do autor que, durante todos esses anos de curso, lecionou
diversas disciplinas e pode vivenciar diferentes fases das
Tecnologias da Informacio e Comunicacio (TICs)
no curso, além de utilizar metodologias e recursos
pedagégicos que evoluiram bastante na tltima década.

2. Referencial bibliografico

No contexto do presente trabalho é importante o
entendimento de alguns conceitos que norteiam o texto.
Eles sdao descritos na presente se¢o e foram utilizados
em diversos momentos e disciplinas lecionadas no curso
de Licenciatura em Computagio.

2.1. Objetos de Aprendizagem

Um Objeto de Aprendizagem (AO) pode ser
definido como uma entidade digital ou nao digital,
que pode ser usada, reusada ou referenciada durante o
ensino com suporte tecnolégico (WILEY, 2000). Wiley
(2000, p.12) ainda traz a ideia do AO como sendo uma
pequena unidade que pode ser combinada com outras,
formando unidades maiores. Assim, um OA jd possui o
seu sentido Unico e autossuficiente sobre determinado
assunto, mas pode também ser associado a outros OAs
que juntos geram um novo significado para o aprendiz.
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Scortegagna (2016) destaca que um AO possui as
caracteristicas mencionadas, que podem ser separadas
em duas dreas: pedagdgicas (interatividade, autonomia,

cooperagdo, cogni¢io e afeto) e tecnoldgicas;
(reusabilidade, adaptabilidade, granularidade,
escalabilidade, acessibilidade, durabilidade,

interoperabilidade e metadados), destacando como a
principal caracteristica dos OAs o fato da “possibilidade
de reutilizagio em diferentes contextos”.

2.2. \Videoaulas

O video é uma midia continua (caracteristica
temporal), composta por imagens (caracteristica
temporal) e, em diversos casos, por elementos
complementares como dudio e legendas. A caracteristica
de navegacio temporal da midia video a torna interativa
por natureza. Além disso, por apresentar imagem e som
simultaneamente, torna-se uma midia que desperta
mais interesse para os estudantes (TORI, 2018).

Essa midia, assim como tantas outras, pode ser
utilizada para o ensino e ter finalidades pedagdgicas
(MORAN, 2000). Ainda segundo Mordn (1995, p.
27), “o video aproxima a sala de aula do cotidiano,
das linguagens de aprendizagem e comunicacio da
sociedade urbana, mas também introduz novas questoes
no processo educacional”. Por estar situado em um
ambiente nio convencional (sala de aula), pode gerar
mais descontragio para aprendizagem despertando
ainda mais o interesse dos alunos.

No contexto deste trabalho, ¢ utilizado o termo
videoaula, representado de forma mais genérica.
H4 termos correlatos como: video no ensino, video
educacional, video diditico, video instrucional e video
tutorial. Mesmo sabendo que tais termos podem ser
utilizados em cendrios especificos, como ¢ o caso de
video instrucional e video tutorial, consideramos o
termo videoaula uma boa generaliza¢io para a midia
video quando utilizada com a finalidade de ensino e
aprendizagem.

2.2. Gamificacdo

De forma simplificada, gamificar é o ato de trazer
elementos de jogos (mecénica, estratégia, pensamentos
e estética) fora do contexto dos jogos, com a finalidade
de motivar os individuos a a¢o, auxiliar na solugao de
problemas e promover aprendizagens (Kapp, 2012).



Quando aplicada a educagio, a gamificagio pode ser
definida como a utilizacio das estratégias caracteristicas
dedesign dejogos para tornaro processo deaprendizagem
mais atrativo, adaptando comportamentos naturais do
ser humano como a competitividade, socializacao, busca
por recompensas e o prazer da superagio para atividades
educacionais (Fardo, 2013).

As primeiras mengoes 4 gamificagio sio datadas
em meados de 2008, como um termo usado pela
inddstria de midia digital, com adogio em larga escala
a partir do ano de 2010 (Deterding, 2011). O termo
se origina da palavra inglesa game (em portugués, jogo)
unida do prefixo “-ation” (em portugués, “-agio”),
gerando o significado de aplicagio de games em algo.

Existem diversos elementos/componentes que
podem ser utilizados para a gamificagdo em ambientes

3. Metodologia

v.1,n. 2, 2021

virtuais de aprendizagem; no caso mais especifico do
presente trabalho, o Moodle. Conforme abordado por
Lister (2015), os elementos de gamificagio comumente
implementadosincluem pontos, quadrosde classificagio,
emblemas e niveis, comumente chamados de PBL triad
(Ponits, Badges and Leaderboards). Ja O’Donovan et
al. (2013) destacam que emblemas (badges), barras de
progresso e quadros de classificacio (ranking) possuem
o maior potencial de eficicia dentro de um ambiente

educacional.

Para organizar, apresentar e relatar as experiéncias vivenciadas nesses 10 anos de intensa participagao no curso
de Licenciatura em Computagio, dois aspectos sao importantes: a experiéncia enquanto coordenador de material
diddtico e as acoes realizadas nas disciplinas lecionadas. A Tabela 1 apresenta as disciplinas lecionadas durante essa

trajetoria.

Enquanto coordenador de material diddtico do curso, houve a possibilidade de apoio para o desenvolvimento
de diversos contetdos no formato de videoaulas e o apoio para a organizacio de uma série de livros diddticos que
marcaram a conducio do curso e sio utilizados até os dias atuais.

Tabela 1 — Disciplinas Lecionadas no curso de Licenciatura em Computagio

Disciplina

Turmas Lecionadas

EADDCCO002 - Introdugio as Tecnologias de Informagao e Comunicagao

EADDCCO006 - Introdugio aos Sistemas Operacionais

EADDCCO008 - Algoritmos

2
7
EADDCCO007 - Fundamentos de Organizac¢io de Computadores 7
3
4

EADDCCO009 - Fundamentos de Redes de Computadores

EADDCCO014 - Linguagem de Programagio I

—_

EADDCCO021 - Semindrio Integrador II

S}

EADDCCO023 - Programagao para Web I

—_

EADDCC029 - Sistemas Multimidias

EADDCCO035 - Programagio para Web II

EADDCCO042 - Trabalho De Conclusio I

=L

EADDCCO052 - Trabalho de Conclusio de Curso II

—

Total

36

Fonte: O autor (2021)

De forma geral, as disciplinas ofertadas foram organizadas de forma a trazer o plano de ensino; orientagoes
especificas para o acompanhamento da mesma, por meio do Mapa de Atividades e um Férum para dividas
relacionadas ao andamento da turma. Também, no inicio de cada disciplina era proposto um questiondrio com
foco no conhecimento prévio dos alunos na temdtica. J4 os contetidos foram apresentados em tépicos semanais ou



quinzenais, que continuam uma orientagio textual; o
material base (textos, slides e videoaulas) e as atividades
avaliativas diversas.

Todos os dados analisados foram obtidos por meio
dos repositdrios onde os contetidos estdo armazenados;
a saber: Moodle (UFJF), YouTube e EduPlay (antigo
videoaulas@RNP e video@RNP).

4. Resultados e discussao

O relato estd organizado de forma a tratar de
aspectos referentes ao material diddtico, & dindmica de
avaliacdo e ao uso de recursos de gamificacio.

4.1. 0 video como base do
material didatico

Diversos materiais diddticos foram utilizados
nessas turmas, apostilas, livros diddticos desenvolvidos
no ambito do préprio curso e slides. Mas o principal,
que estd presente em mais de 95% dos tépicos semanais
apresentados, sao as videoaulas. Elas foram desenvolvidas
utilizando diversos recursos tecnoldgicos que surgiram
ao longo dos anos, mas sempre respondendo a um
conjunto bdsico de premissas (BARRERE, 2014):

1. O (A) discente é mais importante do que a
qualidade e o primor técnico do video: atender
as demandas da turma é o foco principal, mesmo
que os recursos tecnoldgicos nio permitam um
dudio, qualidade de imagem, iluminacio e
edi¢do primorosos. Basta seguir algumas regras
bésicas para manter a qualidade do material

produzido.
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2. Videoaulas como Objetos de Aprendizagem:
gerar materiais que tenham as caracteristicas
principais de um OA, com contetidos
especificos/pontuais e possibilidade de reuso ou
integragdo com outros contetidos.

3. Linguagem simples: utilizacdo de uma
linguagem condizente com o estado atual de
aprendizado dos alunos, visando nio tornar o
linguajar muito complexo e nem extremamente
simplista.

4. Disponibilizagio em canais que permitam o
fécil acesso a midia e que sejam adaptativos
as condicoes de consumo da midia (resolugao
e link de acesso): foram utilizados o YouTube
e os servicos de video da RNP, que possuem
as caracteristicas necessdrias para atender 2
diversidade de cendrios dos discentes e também
atender a situagbes de grande demanda
simultinea por contetidos do provedor.

Foram produzidas mais de 100 videoaulas, que
tiveram aproximadamente 80 mil acessos. Elas foram
disponibilizadas no YouTube e nos portais de videos da
RNP (atualmente disponibilizados pelo no eduplay-
video@RNP). Foram elaborados nos estilos Zalking
Head (foco no professor), Presentation Style (slides) ou
Screencast (captura de tela) (HANSCH et al., 2015)
(MAYER et al., 2020).

Em relagio a forma, as tecnologias utilizadas para
a elaboragio das videoaulas mudou ao longo desses
10 anos. A Figura 1 apresenta uma ordem temporal
da adogao das tecnologias ¢ o Quadro 1 apresenta os
aspectos pedagdgicos e técnicos. A Tabela 2 apresenta os
aspectos pedagdgicos.

Figura 1 — Ordem cronoldgica dos estilos de Videoaulas adotados nas disciplinas lecionadas.

Fonte: O autor (2021)
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Quadro 1 — Aspectos Técnicos das videoaulas produzidas

Descrigao Video gravado a partir de estidio do CEAD/UFJF (HAUCK, 2011)t

Organizagio | Aplicagio multimidia (NETTO, 2005), contendo slides, video do docente e mapa de navegagio no video baseado em
do Contetdo | tépicos.

Pontos - Sendo uma aplica¢ao multimidia, que sincroniza o video com os tdpicos e os slides, permite a navegacao por parte dos
Estilo 1 | Positivos discentes com facilidade.
- As mudangas na plataforma ou ajustes da tecnologia levaram a falhas momentineas de funcionamento (demanda de
Pontos correcio posterior).
Negativos - Como o video tinha qualidade profissional, o processo de gravagio e edi¢ao era sempre demorado, exigindo grande

planejamento por parte do docente.

Descri¢ao Video gerado a partir de animagio + voz do docente ou voz sintetizada (BARRERE, 2011)

Organizagio | Mesma aplicagao multimidia do Estilo 1, substituindo o video do docente por uma animagio com a voz do docente ou
do Contetdo | sintetizada.

Estilo 2 | pontos - Navegabilidade no contetido.
Positivos - Maior agilidade, em relacio ao Estilo 1, na producio do contetido por parte do docente.
g ¢ p G porp
Pontos - Grande demanda para a equipe de apoio no uso de sintetizador de voz, gerando um gargalo no processo de produgio das
Negativos videoaulas.
Descricio Video gerado pelo préprio docente em todas as etapas de produgio, utilizando como base a apresentagio de um conjunto
¢ de slides (Presentation Style). Disponibilizado no YouTube.
Organizagio , - . R . L .
do gConte%i do Video tnico, sem navegabilidade multimidia e roteiro baseado/inspirado nos slides.
Estilo 3
Pontos - Independéncia do docente para produzir e organizar o seu tempo.
Positivos - Agilidade na producio dos contetidos.
Pontos - Dominio sobre etapas de producio e recursos tecnolégicos (softwares para captura e edicio).
> tap producac curs g p p e
Negativos - Curva de aprendizagem para dominar técnicas de gravacio (postura, falas etc).
Descricio Video gerado pelo préprio docente em todas as etapas (roteiro, gravagio, edigio e disponibilizacao), utilizado com base na
¢ demonstracio de uso de alguma ferramenta ou técnica de programacio (Screencast). Disponibilizado no YouTube.
G g prog ¢ P
Organizagio | Video unico, sem navegabilidade multimidia e roteiro baseado/inspirado na demonstragio de uso de alguma ferramenta
ganiza . veg o bascado/insp ¢ g
do Contetdo | ou dificuldade dos discentes em algum ponto de cardter pratico.
Estilo 4 | Pontos - Independéncia do docente para produzir e organizar o seu tempo.
Positivos - Agilidade na produgao dos contetidos.
- Agilidade no atendimento as demandas dos discentes.
g
Pontos - Dominio sobre etapas de produgao e recursos tecnolégicos (softwares para captura e edigao).
Neoativos - Durante a gravagao do uso de ferramentas, falhas de funcionamento na internet, na ferramenta e outros imprevistos que
8 podem gerar a perda do que foi gravado até aquele momento.
Fonte: O autor (2021)
Tabela 2 — Aspectos Pedagdgicos das videoaulas produzidas
Estilo | Pontos Positivos Pontos Negativos
- Fécil navegabilidade no contetido (muito elogiada | - Nao houve relatos sobre o contetido.
Estilo 1 | Pelos discentes) - Por ser uma plataforma em evolugio, alguns problemas de
- Grande impacto no aprendizado (conforme versionamento da mesma ou mudanca de tecnologias acabaram gerando,
relatos dos discentes). em certas ocasides, a dificuldade ou mesmo indisponibilidade de acesso.
- Quando era disponibilizado o boneco em sincronia com a voz do docente,
alguns discentes relatavam a necessidade de “conhecer” o professor. Tal fato
- T . reforcou a necessidade do video de apresentacio da disciplina no esitlo Zalking
. - Facilidade na navegagio (ir direto ao ponto da videoaula
Estilo 2 Head (aparecendo o rosto do docente).

de interesse ou duvida : p -
) - Os discentes ndo aprovaram a voz sintetizada, destacando que ela torna a aula

cansativa e sem as énfases necessérias no conteido. Em casos especificos, algumas
palavras sintetizadas ficavam dificeis de serem entendidas.

- Mesmo sem a navegabilidade, o fato de o docente
Estilo 3 | realizar diversas consideracoes acerca do contetido
escrito sempre foi muito elogiado pelos discentes.

- Em casos muito especificos, os discentes manifestaram dificuldades com
o dudio do video (ruidos e volume).

- Em casos muito especificos, os discentes manifestaram dificuldades com
o 4dudio do video (ruidos e volume).

- Em alguns casos, as ferramentas apresentam fontes pequenas e, quando
os videos sao gerados, a qualidade (gesolugéo) do video torna a leitura
mais dificil.

- Agiljdade no atendimento de demandas

Estilo 4 es;l)eaﬁcas dos alunos, pr1nc1%qlrnen.te davidas
colocadas nos Féruns ou recebidas via mensagem

pelo docente e/ou tutor.

Fonte: O autor (2021)



Ao abordar essas videoaulas pensando na
concepgao de Objetos de Aprendizagem, desde a
primeira disciplina lecionada, elas foram elaboradas com
foco nas premissas enfatizadas por Scortegagna (2016).
Um desafio é sempre a duragio das videoaulas. Devido
a complexidade dos temas, mesmo quando se pensa em
organizar os contetidos como objetos de aprendizagem,
considera-se que a adesdo e aderéncia dos alunos a aulas
nao ultrapassem trinta minutos, sendo recomenddvel
produzir videos que tenham entre 5 a 15 minutos de
duracio (BARRERE et al., 2011 apud KOUMI, 2006)
(ALMEIDA e CARVALHO, 2018). Outros estudos
apontam que os discentes preferem videos mais curtos,
ampliando assim a aten¢do e reten¢do aos mesmos.
Souza et al. (2019) reforcam a preferéncia por videos
com duragio entre um e seis minutos.

Ao tratar do aspecto duragio, é importante
destacar em relagao a Figura 1:

* As videoaulas relacionadas aos Estilos 1 e
2, mesmo ultrapassando a duragio de 15
minutos, apresentam como grande vantagem a
navegabilidade no contetdo, ou seja, o discente
pode ir diretamente ao ponto da videoaula
que possui maior interesse, diminuindo assim
os impactos de atengio e retencdo gerados por
videos com maior duracio.

* As videoaulas relacionadas ao Estilo 3
apresentam diretamente os impactos discutidos
na literatura em relagio A duragio dos videos.
A solugio ¢ aumentar a granularidade dos
contedos, gerando assim videoaulas mais
curtas, mas, em contrapartida, necessitando
de um ndmero maior de videoaulas para cada
contetido. Tal agio aumenta o trabalho docente
que, ao invés de gravar uma videoaula s6, terd
todo o mesmo trabalho de producio para duas,
trés ou quatro videoaulas.

* J4 para o Estilo 4, por serem assuntos mais
pontuais (duvidas e orientacoes bdsicas), ¢ mais
fécil o foco no desenvolvimento de videoaulas
mais curtas.

Pensando  especificamente em  reuso, as
videoaulas de uma disciplina foram recomendadas
como material complementar (revisional ou “amplie
seu conhecimento”) em aproximadamente 40% das
turmas lecionadas. Videoaulas de outros docentes do
curso foram indicadas como material complementar em
aproximadamente 25% dessas turmas.

Apesar do uso de videos como material diddtico
para as disciplinas lecionadas nesse relato de experiéncia
ser marcante, ao visitar diversas outras disciplinas do
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curso, ¢ possivel observar que outros docentes também
realizaram o uso intensivo dessa midia e, mesmo
que de forma exploratdria, é possivel verificar que os
estilos dessas outras videoaulas também se concentram
essencialmente em Presentation Style e Screencast.

4.2. 0 processo avaliativo

O processo avaliativo, respeitando as diretrizes
do Regimento Académico da UFJE é composto por
um conjunto de avaliagbes no qual nao se tenha uma
Unica avalia¢do que corresponda a mais de 40% da nota
total da disciplina. Em todas as disciplinas lecionadas,
parte da avaliagio era composta por pequenas agdes
avaliativas no Moodle, normalmente questiondrios
semanais e mais duas ou trés avaliacoes, variando entre
prova presencial no polo, prova a distancia e projetos.

As atividades no Moodle ocorriam toda semana,
com raras exce¢bes, quinzenalmente. Elas eram, na
maior parte, compostas por poucas questoes de multipla
escolha e sempre com foco em verificar se os discentes
estdo em contato semanal com o respectivo contetido.
A ideia sempre foi nao viabilizar que o contato ocorresse
somente nos momentos de provas tradicionais. Tal
dindmica sempre foi bem aceita pelos discentes que
se manifestavam informando que, assim, ficava mais
ficil manter o conteddo em dia, pois teriam que ler/
ver o material diddtico da semana para responder ao
questiondrio. Também informaram que, por serem de
valor baixo, era ficil para recuperar alguma nota perdida.

As provas formais nos polos foram substituidas,
nos ultimos anos, por provas online na plataforma, mas
ainda exigindo a presenca fisica dos discentes nos polos.
Apesar de aparentemente seguirem a mesma légica, a
prova via Moodle permite o sorteio de questoes ¢ uma
corre¢io mais 4gil, pois nao existe a necessidade de
envio das provas dos polos para a sede (UFJF). A adocio
das provas online foi muito bem vista pelos discentes,
que se sentiam satisfeitos com um feedback mais fcil
sobre o seu desempenho. Mas com a pandemia, uma
tendéncia acabou sendo refor¢ada, o uso de projetos.
Eles j4 eram utilizados, mediante entrega de cédigos
ou textos, mas também foram complementados com a
entrega de videos de apresentacio de uma temdtica. O
aumento no uso de projetos ou mesmo a sua forma de
entrega, passando muitas vezes para videos, nio gerou
reclamagbes ¢ nem impactos negativos no processo,
conforme relatos dos discentes.

Um processo avaliativo muito interessante,
mas que foi testado duas vezes de forma um pouco



frustrante, foi a avaliagao por pares. Nela, um discente
avalia as entregas (normalmente projetos) de outros
colegas e vice-versa. Quando aplicados, diversos
problemas ocorreram, tendo como destaque: a nio
avaliagao de diversos trabalhos, atrasos nas avaliagoes e
avaliagdes muito dispares em diversos casos. Em todos
eles houve a interferéncia do professor, mas o volume
de trabalho gerado e a insatisfacio de diversos discentes,
principalmente pelo fato de ter que fazer a avaliagio,
permite concluir que nio foi uma boa forma avaliativa.

4.3. Uso de gamificacao

O Moodle permite o uso de alguns recursos
pontos, quadros de
classificacio, emblemas e niveis, chamados de PBL
triad (Ponits, Badges and Leaderboards). Tais recursos
permitem umaboaaplicagio dagamificagio (BARRERE,
2017) e, muitas vezes, sio utilizados pelos docentes
sem a ideia ou visio de gamificagio. No contexto das
disciplinas lecionadas, somente duas vezes a gamificacio
foi utilizada de forma plena, contemplando uma ampla
gama dos recursos de gamificagio em conjunto com as

especificos de gamificagio:

atividades passiveis de gamifica¢io e conforme o perfil
de jogador de cada discente (ALMEIDA, 2019). Nao
foi possivel perceber uma diminui¢io da evasio ou
aumento significativo no perfil de participacao dos
discentes por conta de a disciplina ter sido amplamente
gamificada, mas também nenhum discente relatou
qualquer desconforto com a gamificagio e somente
tracaram elogios a essa acéo.

Em linhas gerais, a gamificacio foi utilizada
amplamente, principalmente com os elementos de
emblemas (badges). Normalmente eles tinham alguma
pontuagio associada (5 a 10 por cento da nota da
disciplina ou como pontuagio extra). Em conversas
nio estruturadas, diversos discentes destacaram o fato
dos emblemas ajudarem a visualizar se haviam ou nio
cumprido/acessado o material dos tépicos corretamente
e que achavam interessante quando novos emblemas

eram recebidos.

5. Consideragdes finais

A oportunidade de lecionar disciplinas em um
curso de graduagio a distincia ¢ uma rica possibilidade
de aprendizagem e aplicagio de novas préticas e
tecnologias. Durante esses 10 anos como docente do
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curso, foi possivel aplicar, observar e desenvolver muitas
prticas, fato que desencadeou a publicagio de diversos
artigos cientificos.

O uso de videoaulas, apesar de todos os desafios
do processo de producio e aprendizado de tecnologias
necessdrias, foi muito enriquecedor, pois nio houve
qualquer discente que tenha se manifestado contrério a
elas; pelo contrdrio, sempre houve elogios e incentivos
a prética. Também foi possivel perceber que outros
docentes do curso passaram a utilizar as videoaulas
como recurso pedagdgico, fato que refor¢a um bom
caminho trilhado.

J4 o uso da gamificacio, apesar de ter se mostrado
como fundamental em outros cursos e experimentos
realizados, nio foi possivel confirmar uma relagio direta
com a diminui¢io da evasdo numa disciplina ou mesmo
garanti-la como fator motivacional. Em uma disciplina,
que estd sendo ministrada no segundo semestre letivo
de 2021, estd sendo feito um estudo mais aprofundado
e com bases cientificas sélidas, com vistas a entender os
impactos da gamificacdo no curso de licenciatura em
computagio e, assim, levar os resultados para os demais
colegas docentes.
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