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Resumo

A tecnologia é um grande transformador da cultura de uma sociedade. Essa trans-
formacgao cultural induz, por sua vez, a uma necessidade de revolugoes em varias
areas do conhecimento. Uma dessas areas é a educacdo, que conta com uma geracao
de jovens que estdo sempre conectados, possuem acesso a grandes quantidades de
informagcao e podem rapidamente compartilha-las. Como consequéncia, os modelos
tradicionais de ensino-aprendizagem nos quais o professor assume um papel centra-
lizador e o aluno se encontra passivamente recebendo as informagoes, passam a ser
cada vez mais ineficazes. A inadequagao dessas praticas diminui a conexao do aluno
com o ambiente escolar e as disciplinas, levando-o mais facilmente a uma desmoti-
vacao pelos estudos. Um campo de pesquisa que tem se destacado nos iltimos anos
quando tratamos da motivagdo no contexto educacional é o da Gamificagdo. No
entanto, um problema comum ainda persiste na construcao de solu¢bes gamificadas
para a educacdo, que consiste na falta de um processo de design claro que norteie
de forma eficaz a elaboracdo de solugdes a fim de que os resultados obtidos pela
aplicacao das mesmas nao sejam superficiais e ineficazes e ndo gerem impacto nega-
tivo na motivacdo dos alunos. Para contribuir com a solucdo desse problema, este
trabalho propoe um processo de gamificagdo, denominado Level-Up, alicercado na
abordagem do Design Thinking para educadores, que tem como principio basico o
conhecimento prévio profundo sobre a problemética do desinteresse dos alunos a ser
tratado antes que qualquer solugdo venha a ser projetada. Além disso, o framework
Octalysis ¢é utilizado para auxiliar na analise dos aspectos motivacionais tratados no
cenario do problema e direcionar a escolha dos elementos de jogos para tornar esse
cenario agradavel e atingir os objetivos almejados com a gamificacdo. Para validar
0 processo proposto, um estudo de caso foi efetuado em uma disciplina introdutoéria
de programacdo de um curso de ensino superior, no qual resultados promissores
foram obtidos.

Palavras-chaves: Gamifica¢iao na educagao, Design Thinking, Framework Octaly-
sis.






Abstract

Technology is a force for change in the culture of society. This transformation of-
ten requires the evolution of several fields in human knowledge, one of them being
the field of Education. As a generation of youngsters is always connected through
the use of technological devices, with the possibility of accessing and exchanging a
large amount of information in a fast way, the traditional learning models which are
teacher-centered and the students play a passive role are gradually becoming more
inefficient. This inadequacy has a big role in student motivation, that is rapidly
decreasing by each year as students feel less connected with their learning environ-
ment and their practices. One field of research that has become prominent in past
years concerning student motivation in education is that of Gamification. However,
a common problem exists with the design of gamified solutions for education: the
lack of a clear design process that guides the gamification towards an efficient model
capable of effectively attend to the student’s needs. To contribute to the solution of
this problem, this work proposes a gamification process called Level-Up, based on
the design thinking for educators approach, which has as a core principle the inves-
tigation and gain of knowledge about the problematic of the students and learning
environment before any solution is designed and executed. On top of that, the gam-
ification framework Octalysis is used to evaluate how the motivational aspects are
taken into account in the investigated scenario, and how the game elements can be
used to change and improve student motivation in order to attain the objectives set
by the gamification. To validate this gamification process, a case study is executed
in an introductory programming class of an undergraduate course, in which promis-
ing results were obtained.

Keywords: Gamification in education, Design Thinking, Octalysis framework.
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1 Introducao

A tecnologia é um grande transformador do perfil de uma sociedade, que por sua
vez, leva a necessidade de revolugoes em varias areas do conhecimento humano tal qual
a educacao. Neste sentido, percebe-se que o modelo tradicional de ensino-aprendizagem,
no qual o professor assume um papel centralizador e o aluno fica passivamente recebendo
as informacoOes, tem se tornado cada vez mais ineficiente uma vez que os jovens estao
sempre conectados e possuem acesso rapido a uma grande quantidade de informacao
(COUTINHO; LISBOA, 2011). A inadequacdo do modelo tradicional diminui a conexao
dos alunos com o ambiente escolar e as disciplinas, levando-os mais facilmente a uma

desmotivagao pelo estudo.

Esse fendmeno pode ser observado em varios niveis de escolaridade, desde escolas
do ensino fundamental e médio até instituigdes de ensino superior (HARTNETT; GE-
ORGE; DRON, 2014). As consequéncias mais visiveis dessa situagao sao as altas taxas de
evasao em cursos e escolas, ja que alunos desmotivados tendem a desistir mais facilmente
quando encontram as primeiras barreiras no seu processo de aprendizado. Essa proble-
matica afeta todos os entes envolvidos com o processo de educagdo uma vez que o aluno
pode ser levado a desistir de perseguir uma qualificagdo ou carreira em virtude de sua
frustracao, e a instituicao desperdiga recursos financeiros e logisticos com espacos fisicos e
professores subutilizados. Portanto, é necessario que sejam buscadas solugoes alternativas

para reverter esse cendario e reconectar os jovens com o ambiente educacional.

1.1 Problematica e Justificativa

Existem varios fatores que sao usualmente apontados como responsaveis pela des-
motivagao estudantil. Um deles, fruto do modelo tradicional de ensino-aprendizagem, é
a dinamica da sala de aula. Historicamente, esse modelo tem centralizado na figura do
professor a responsabilidade do ensino pois 0 mesmo detém o papel de repassar o conhe-
cimento de forma unilateral, enquanto os alunos se colocam como receptores passivos de

informacgao. As principais criticas a esse modelo ocorrem nos seguintes aspectos:

e A passividade do aluno nao estimula que ele comece a buscar a construcao do co-
nhecimento por conta prépria, que ele seja mais ativo no seu processo de formagao,
inclusive no sentido de buscar informagoes que vao além do que lhe foi apresentado
em sala. Essa realidade entra em choque direto com o perfil que o mercado de traba-
lho espera de um profissional da atualidade: as empresas buscam profissionais que

consigam resolver problemas e se adaptem a diferentes situac¢oes, buscando apren-
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der constantemente e estar a par das inovagoes constantes do mercado. Esse perfil
proativo de estudo que deveria ser estimulado desde os anos iniciais da formagao,
simplesmente nao ¢ uma realidade da maioria das metodologias implantadas nas

escolas;

e A centralizagao por parte do professor da pouco espaco a uma colaboragao mais ativa
dos alunos na construcao do conhecimento. Isso afeta negativamente a percepcao
do sucesso/fracasso académico, responsabilizando demais apenas um dos agentes
pelo resultado do processo de aprendizagem, quando na verdade seria necessario

um esforco igual de todas as partes;

e Normalmente nao existe uma grande interacao entre professores de areas de co-
nhecimento distintas, o que faz com que cada assunto abordado seja tratado como
uma caixa fechada, sem explorar as implicacoes e conexoes interdisciplinares entre
os assuntos, prejudicando muitas vezes a visao do aluno sobre a importancia de se

estudar certos conteudos do curriculo.

Esses elementos em conjunto tém uma certa influéncia sobre a motivacao dos
alunos e a forma como eles encaram o seu ambiente educacional (MENDES, 2013). Por
terem a sensacao de pouco controle sobre como o seu processo de aprendizado ocorre,
é comum que os alunos desistam ao aparecerem as primeiras dificuldades, seja por nao
conseguirem visualizar uma forma de recuperagao e superagao ou por acreditarem que a
culpa reside exclusivamente nos outros agentes do ambiente, como professores e institui¢ao
de ensino. Outro fator comum de desestimulo dos alunos se refere ao fato deles nao
compreenderem o motivo pelo qual estudar certos assuntos é algo importante para sua
formagao, problema que ocorre inclusive no ensino de nivel superior, momento em que
o aluno ja se encontra em um contexto de formacao profissional especifico. No momento
que existe essa incompreensao sobre a importancia de um contetido, o mesmo passa a ter

um valor menor e torna-se mais facil que o aluno desista de aprendé-lo.

Um outro problema que existe nos modelos tradicionais escolares ¢ a subutilizagao
dos recursos tecnolégicos (LEITE; RIBEIRO, 2012). Muitas instituigoes, principalmente
do ensino superior, contam com sistemas de gestao académica e de aprendizado, mas que
sdao raramente utilizados de forma a explorar o seu potencial como ambiente educacional.
Em muitos casos, esses sistemas acabam sendo limitados a féruns de noticias e repositorio
de arquivos, sem incentivar nenhum tipo de uso mais interessante para os alunos. Equi-
pamentos de suporte as aulas, tais como projetores interativos, tornam-se obsoletos por
falta de treinamento ou interesse do corpo docente. Por outro lado, os dispositivos modveis,
que fazem parte da rotina diaria dos alunos, acabam sendo rotulados como elementos de
distracao e de uso restrito em sala de aula, ndo sendo vislumbrados como ferramentas

para melhorar a experiéncia de aula dos alunos. Essa exclusao de elementos que sao cada
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vez mais corriqueiros no dia a dia dos estudantes faz com que eles deixem de usufruir de
ferramentas que dominam com naturalidade e poderiam trazer resultados positivos para

o aprendizado.

Frente a essa gama de problemas, se faz necessario um esforco de pesquisa para
entender melhor os problemas motivacionais dos estudantes e como as metodologias de
ensino e o ferramental tecnolégico disponivel nas instituigdes podem ser utilizados para
mitigar esse cenario e permitir que os alunos desenvolvam uma cultura de estudo mais
saudavel, que refletira posteriormente no seu desenvolvimento profissional. No entanto,
para isso ¢ preciso responder a seguinte questao: como a motivacgao estudantil pode ser
trabalhada?

Essa pergunta impulsiona toda uma area de estudos no desenvolvimento de meto-
dologias educacionais e na concepc¢ao de produtos que buscam inserir de forma crescente
a tecnologia dentro da sala de aula. Diversos trabalhos tém sido desenvolvidos neste sen-
tido e trilham por diferentes percursos na tentativa de achar uma resposta satisfatoria
que traga resultados de real impacto para a transformagcao da educagao (TARDAGUILA,
2014), indo desde mudangas fisicas na estrutura e reformas curriculares até a insercao
de tecnologias dentro do ambiente educacional, todos com o intuito de estimular uma

participagao mais ativa dos estudantes no seu processo de formagao.

Um campo de pesquisa que tem se destacado quando lidamos com a motivagao no
contexto educacional é o dos jogos digitais. Os jogos sao naturalmente construidos para
serem engajantes e manterem os seus jogadores motivados na acao de jogar por horas
seguidas, utilizando varios conhecimentos do design e da psicologia para entender o seu
publico-alvo e construir aplicagoes que sejam cada vez mais atrativas (SCHELL, 2014). Os
jogos também sao excelentes ferramentas de ensino (GEE, 2003): normalmente, um joga-
dor inicia uma partida sem nenhum conhecimento do conjunto de regras e informacoes do
mundo do jogo e, a medida que ele progride na partida, vai construindo um conhecimento
sobre como aquele ambiente virtual funciona, quais suas restricdes e qual a histéria por
tras daquele ambiente virtual fantasioso. Isso acontece através de um processo continuo
de aprendizado e descoberta dos mecanismos internos do jogo, o que resulta na diversao
vivenciada, seja em um jogo focado no entretenimento, ou em um jogo sério (que possui
outros objetivos além do entretenimento, como treinamento, capacitagao, avaliacao, etc).
Jogos de simulacao, que buscam representar uma experiéncia real da forma mais fidedigna
possivel, ja sao utilizados por empresas, pelo ramo militar e até mesmo autoescolas como
um primeiro ambiente de treinamento para novos funcionarios/alunos, sendo um ambi-
ente mais seguro e com um custo mais baixo do que se fosse realizado em campo com

equipamentos reais.

No contexto educacional, os jogos costumam ser usados de diferentes maneiras. Jo-

gos podem ser utilizados diretamente como uma ferramenta de ensino, seja com contetido
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embutido, onde os alunos aprenderao tudo direto da ferramenta, ou como um ambiente
no qual o aluno possa exercitar e revisar os contetidos apresentados em sala de aula pelo
professor (PRENSKY, 2007). Esses tipos de jogos normalmente abordam um contexto
especifico de uma disciplina, como historia ou programacao de computadores, e sdo esco-
lhidos pelo professor como uma forma de motivar os alunos permitindo que eles exercitem
o contetido em um ambiente mais lidico. Outra forma como os jogos podem ser utilizados
é através do seu processo de desenvolvimento (OWSTON et al., 2009), que envolve varias
etapas, como reunides de discussao em grupo para gerar ideias e pesquisa extensiva sobre
o assunto do jogo. Dessa forma, utilizando ferramentas que nao exijam dos alunos um
conhecimento técnico de computacao, como os motores de jogos, é possivel que o desen-
volvimento de jogos sobre temas determinados seja utilizado como projeto para fazer com

que os alunos aprofundem o conhecimento de forma proativa.

Uma area de vem ganhando destaque nos tltimos anos dentro das iniciativas com
jogos digitais, principalmente no tocante a motivagao, ¢ a gamificacdo (DETERDING et
al., 2011). A gamificac¢do consiste no uso de elementos lidicos e técnicas de design comuns
na producao de jogos, concebidos para torna-los divertidos e engajantes, e transporta-los
para outros contextos, como por exemplo aplicativos, processos de uma empresa ou a me-
todologia de uma sala de aula. A ideia nao é construir um jogo, mas trazer a experiéncia
prazerosa e a atitude divertida, normalmente presente nos jogos, para outros aspectos do
dia a dia tais como o trabalho, tarefas didrias, processos de negdcios, desenvolvimento
de produtos, educacao, satude, etc. A partir da aplicacdo da gamificacao é possivel enga-
jar participantes em atividades lidicas que venham a reforgar os seus habitos positivos,
provocar mudancas em seu comportamento, transformar tarefas macantes em atividades

mais prazerosas, e estimular a cooperagao social para resolugao de problemas.

Uma das vantagens da aplicacao da gamificacdo no cendrio educacional é que o
custo e esfor¢o para se desenvolver uma solugao é menor do que o de desenvolver um
jogo customizado para um cenario de aprendizagem especifico. Além disso, a gamificagao
pode ser pensada em funcao de recursos previamente existentes na instituicao de ensino,
o que diminui a resisténcia cultural a sua adog¢ao, enquanto o jogo usualmente é um novo
recurso a ser inserido no contexto da instituicao. Por esses fatores, este trabalho buscara

investigar solugoes construidas a partir das técnicas desse campo de pesquisa.

1.2 Hipoteses de pesquisa e Objetivos

Apesar de ja existirem muitos trabalhos e estudos de caso na area de gamificagao,
percebe-se que na maioria das propostas apresentadas nao existe uma formalizacao do seu
processo de concepgao. Por vezes, o processo de escolha dos elementos de jogos parece ser

intuitivo ou simples predilecao por parte da equipe de pesquisadores, o que nem sempre



1.2. Hipoteses de pesquisa e Objetivos 19

gera resultados conclusivos e satisfatorios, inclusive prejudicando a andlise do quanto a
gamificacao foi efetiva ou nao. O objetivo deste trabalho é propor a formalizacao do
processo de construcao de modelos gamificados para a educacao, e a partir dos modelos
criados investigar como a gamificacao pode afetar a motivacao estudantil e a percepcao
que os alunos tém do seu proprio aprendizado. Mais especificamente, busca-se respostas

para os seguintes questionamentos:

e A gamificacdo é capaz de fazer com que os alunos participem mais ativamente das
disciplinas? Existe uma mudanca na dinamica da sala de aula decorrente de sua

aplicagao?

e A gamificagao é capaz de fazer com que os alunos se sintam mais motivados ao longo

das disciplinas? Ela provoca uma queda nos indices de desisténcia dos mesmos?

e A gamificacdo ¢é capaz de fazer com que os alunos se interessem mais na aquisi¢ao

do conhecimento do que nas notas obtidas?

Para atingir o objetivo apresentado, o presente trabalho propoe o desenvolvimento
de um processo gamificado que busque estimular um envolvimento maior dos alunos e
despertar uma postura mais proativa por parte dos mesmos. Para isso, foi tomado como
base a abordagem do Design Thinking (BROWN et al., 2010) para investigar de forma
apropriada o cendrio em que a gamificacao sera aplicada, e o framework Octalysis (CHOU,
2015) para estruturar a forma como a motivagao é trabalhada dentro do processo. A partir
dessa analise inicial, foi definido um conjunto de elementos de jogos que possuem um bom

potencial para estimular e engajar os alunos de forma eficaz.

No intuito de validar o modelo proposto, foi delineado um estudo de caso em um
cenario real, e a execugdo da metodologia ocorreu por um ano, efetuando todos os passos
estipulados no processo. Uma analise dos dados coletados ao longo da experimentacao ¢é
realizada para avaliar como a gamificagao proposta influenciou os alunos participantes do

experimento.

O restante do trabalho esta estruturado conforme descrito a seguir. O capitulo 2
elucida o tema de Gamificagdo na Educacao, trazendo uma abordagem mais ampla da
probleméatica na educacao, esforgos desprendidos para entender e solucionar os problemas
existentes, e como os Jogos Digitais e as técnicas relacionadas a eles passaram a se inse-
rir nesse contexto, bem como exemplos que ilustram iniciativas especificas e ferramentas
existentes para se trabalhar a Gamificacdo em um contexto educacional. O capitulo 3
apresenta o processo efetuado de revisao sistematica da bibliografia e os trabalhos en-
contrados no meio académico que abordam iniciativas e solugoes para a area de acordo
com as necessidades do trabalho aqui proposto. No capitulo 4 ¢é introduzido o framework

Octalysis e a abordagem do Design Thinking, duas ferramentas utilizadas como base para
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a proposicao de um novo modelo gamificado. No capitulo 5 é apresentado o Level-Up,
uma proposta de processo gamificado aplicado ao ambiente educacional, tomando como
base elementos de jogos que colaborem na criacdo de um modelo motivacional diferente
do que usualmente encontra-se em sala de aula. O capitulo 6 detalha um cenério real utili-
zado na validagao do processo proposto, incluindo o design dos experimentos, as métricas
utilizadas na avaliacao dos resultados e detalhes de como os elementos de jogos foram
empregados e implementados para dar suporte a duas turmas. Além disso, os resultados
obtidos decorrentes dos experimentos foram analisados e discutidos. O capitulo 7 apre-
senta as consideragoes finais sobre o trabalho desenvolvido e inicia uma discussao sobre

possiveis caminhos futuros a serem trilhados na sequéncia do presente trabalho.
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2 Gamificacao na Educacao

Esse capitulo aprofundara a problematica apresentada na introducao e os conceitos
tedricos que embasam o trabalho, especificamente a questao da gamificacdo na educacao.
O capitulo detalha um pouco mais os problemas relacionados a area da educagao e as pro-
postas existentes para tentar mudar esse cenario. Dentre essas alternativas, sera ressaltado
a insercao dos jogos digitais como uma ferramenta de grande potencial para atacar esses
problemas, em especial as técnicas direcionadas para trabalhar os aspectos motivacionais,
como a Gamificacao, que sera explicada em maiores detalhes tanto nos aspectos gerais

como no nicho educacional.

2.1 A educacao no século XXI

A educacao é uma area essencial quando pensamos no desenvolvimento humano e
na formacao de uma sociedade mais critica e produtiva, capaz de manter relagoes mais
saudaveis e contribuir positivamente para a transformacao do seu meio de convivio. Ape-
sar disso, ela é uma &area que ainda enfrenta uma grande quantidade de adversidades
que limitam a sua efetividade, desde questoes financeiras até problemas relacionados a

metodologias aplicadas em sala de aula.

O modelo em vigéncia amplamente adotado na maior parte das instituigoes de
ensino foi idealizado em meados da revolucao industrial por Horace Mann (ROSE, 2012),
e possuia como objetivo ser um modelo facilmente expansivel para a criacdo de uma
rede de escolas publicas nos Estados Unidos. Para isso, ele possuia varios elementos que
facilitavam o processo de implantagdo do sistema para uma grande massa de alunos,
como a passagem de conteido de forma direta e centralizada na figura do professor e a
padronizacao e uniformizacao dos contetudos, grades curriculares e avaliagoes, com intuito
de viabilizar a expansao do modelo em multiplas institui¢oes, em tese mantendo os mesmos
padroes de qualidade. Os assuntos sao escolhidos e tratados de forma individual, nao
existindo um estimulo & interacao entre diferentes disciplinas, como se cada uma existisse

de forma independente da outra.

Esse sistema, conhecido como Educagao 2.0 (FAVA, 2014), possui véarias semelhan-
¢as com a ideia de uma fabrica ou industria: aulas divididas em horarios e turnos fixos,
uniformizagao dos alunos, organizacao fisica da sala de aula, hierarquia professor-aluno
similar ao relacionamento chefe-funcionario, divisao de turmas em fungao de um fator de
similaridade (idade dos estudantes), etc (ver Figura 1). Até mesmo o préprio sequencia-
mento dos anos letivos é visto de modo analogo a uma linha de produgao, onde o aluno

adentra o sistema e avanga até estar formado dentro dos padroes esperados para a atuacao
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profissional.

Figura 1: Imagem de duas salas de aula, separadas por um século de diferenca. A semelhancga néo estd
apenas na estrutura fisica, mas em vérios aspectos da metodologia de ensino. (fontes: (a) Cuban (2014);
(b) Eriksen (2014)).

Apesar de seus méritos, a Educacao 2.0 foi criada em uma época onde o perfil
que se esperava de um trabalhador era diferente (RIBEIRO, 1993). Com a evolugao dos
meios tecnoldgicos, o mercado de trabalho espera um profissional mais dindmico, proativo,
capaz de resolver problemas e que saiba se relacionar bem com outras pessoas e com as
tecnologias que permeiam o ambiente. Esse profissional, capaz de estudar e aprender
contetdos de forma independente, nao é o produto comum de uma metodologia que
centra a responsabilidade de ensino na figura do professor. A ideia de uniformidade e
padronizacao presente no modelo nao leva em conta a diversidade que se encontra no meio
estudantil, e acaba por punir tanto os alunos que nao conseguem acompanhar o ritmo
imposto quanto os alunos que possuem facilidade no aprendizado mas tem seu avanco
restringido pela rigidez do cronograma de ensino. O desenvolvimento da capacidade de
producao colaborativa do conhecimento, essencial para a execucao de trabalhos e projetos
que envolvem profissionais de diversas areas, ¢ uma das habilidades mais importantes para
o trabalhador moderno, apesar de ser pouco explorada e exercitada no ambiente escolar,
ficando restrita na maior parte do tempo a trabalhos em grupo ou seminarios. Por esta
razao, existe pouca abertura para uma maior colaboracao entre alunos, ou que os alunos
tenham mais controle e responsabilidade sobre o seu préprio processo de formagao. O
professor, figura central na produc¢ao do conhecimento, acaba sobrecarregado em gerenciar
turmas com numeros elevados de alunos, sendo excessivamente cobrado por qualquer falha

Nno Processo.

O resultado é a baixa qualidade que o modelo consegue atingir na formacao dos
alunos, e o problema fica ainda mais evidente quando avaliamos as estatisticas relacionadas
a area da educagao. O Brasil, por exemplo, se posiciona como um dos piores colocados
em relagao aos indices de desempenho estudantil, como pode ser visto pelo relatorio do
Programa Internacional de Avalia¢ao de Alunos - PISA (OECD, 2016). Nesse relatério, os

indices apontam que o Brasil fica bem abaixo da média em todas as categorias avaliadas
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(ciéncias, matematica e habilidades de leitura e escrita), ressaltando que apesar de existir
avancos na parte de igualdade social e um aumento de investimentos voltados a area
de educacdo, ndao houve um retorno em termos de melhoria do processo de formacao
dos estudantes. A situacao fica ainda mais critica quando se compara o desempenho
entre escolas da rede publica e particular, que apresentam diferencas significativas de

performance de acordo com os relatérios mais recentes do Indice de Desenvolvimento da
Educacao Brasileira — IDEB (LUIZ, 2016).

Essa deficiéncia do modelo acaba sendo acentuada quando leva-se em conta a nova
geracao de estudantes que adentra o sistema educacional. Esses estudantes sao nativos de
um ambiente digital e acostumados a usar um ferramental tecnoldgico que lhes mantém
conectados o tempo todo com um grande nimero de pessoas, com as quais eles podem
compartilhar informagoes rapidamente. A consulta a informagao em si é abundante e ace-
lerada, existindo diversos locais onde o aluno pode conseguir adquirir o conhecimento que
desejar, e em diversos formatos: textos, videos, aplicacoes interativas, jogos, etc. O que
antes s6 era possivel fazer sentado a frente de um computador ou em uma biblioteca, hoje
é acessivel de qualquer lugar através de dispositivos méveis como smartphones e tablets.
Essa realidade acaba por moldar pessoas acostumadas a um ritmo rapido de respostas
e a uma variedade de opgoes e fontes de contetido, das quais ela pode escolher aquelas
que melhor se adaptam ao seu estilo e a sua velocidade de absorcao. Essas caracteristicas
entram em conflito com o modelo tradicional da escola, que nao é preparado para atender
os alunos em uma esfera tdo individual de necessidades. E comum encontrar escolas em
que o uso dos dispositivos méveis seja restrito ou até mesmo proibido, apesar desses dis-
positivos se mostrarem como uma ferramenta de grande potencial no sentido de melhorar
a experiéncia de aula dos alunos uma vez que os mesmos a dominam com naturalidade.
A defasagem de outros recursos tecnologicos da sala de aula também corrobora para que

o aluno se sinta mais distante e desconectado do seu ambiente de aprendizado.

A soma desses fatores impactam fortemente o aspecto motivacional dos alunos,
fato que pode ser evidenciado nas altas taxas de reten¢do e evasao nos diversos niveis
da educagao. Os estudos vistos em QEdu (2016) realizados pelo Instituto Nacional de
Pesquisas Educacionais — INEP — apontam que apenas 81,6% dos alunos matriculados
concluiram o ensino médio em 2015, com 6,8% dos alunos abandonando os estudos, en-
quanto 11,6% foi reprovado, como pode ser visto na Figura 2. Nas estatisticas do ensino
superior para o ano de 2014 (CAPELETO et al., 2016), a taxa de evasdo chegou a 25,4%
no ensino presencial, e até 32% em cursos de educacao a distAncia, como apresentado na
Figura 3. A medida que as dificuldades no curso aumentam e o aluno se depara com as
primeiras barreiras no seu percurso formativo, se nao houver uma verdadeira motivacao
pelo estudo, sera muito mais facil que ele desista e abandone uma disciplina, um curso ou

até mesmo a escola.
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Figura 2: Grafico com a taxa de rendimento escolar nos anos fundamentais e no ensino médio no Brasil
no ano de 2015 (fonte: QEdu (2016)).

Em busca da reversao deste quadro, varios estudos e experimentos passaram a ser
efetuados, numa tentativa de descobrir caminhos e possibilidades para mudar o cenario
atual da educacao. As principais barreiras que existem para a mudanca no sistema edu-
cacional sao a falta de investimentos e a resisténcia cultural & mudancas, principalmente
quando se trabalha na inser¢ao de novos elementos tecnolégicos (LEITE; RIBEIRO, 2012).
Apesar disso, as propostas de trabalho envolvem experimentos que vao desde a alteracao

de espaco fisico até a reformulagao das metodologias e abordagens dentro da sala de aula.

2.1.1 Escola do futuro

O modelo de escola do futuro representa um conjunto de iniciativas que tentam
criar um novo paradigma para a educacao e o sistema de ensino, estando alinhado ao
conjunto de habilidades tidos como necessarios para o profissional do século XXI: inovagao,
comunicacio e resolucdo de problemas (COUTINHO; LISBOA, 2011). Nesse sentido,
existem aqueles que buscam desde novas metodologias de ensino até estruturas diferentes
para o espaco fisico, com objetivo de tornar o ambiente de ensino um local propicio para
fomentar essas habilidades.

Parte dessas iniciativas tem foco na reestruturacao fisica do espago de aula (LE,
2010) (BALTIMORE, 2011) (BERGAMO; ALCALAY, 2017). A disposigao tradicional

das salas foi concebida para dar sustentacdo ao modelo onde o professor seria o tnico
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Figura 3: Grafico com a taxa de evasdo no ensino superior brasileiro no ano de 2014 (fonte: Capeleto et
al. (2016)).

agente na veiculagao do conteido, logo todos os assentos dos estudantes foram posicio-
nados de forma direcionada a um ponto da sala, usualmente em fileiras. A ideia do novo
modelo de escola consiste em espagos de aula mais livres e dindmicos, de forma que eles
possam ser transformados a medida que a dinamica da aula muda, com mais liberdade
tanto na disposi¢ao dos moéveis como no posicionamento dos alunos. O objetivo dessa rees-
truturagao é estimular uma maior interacao entre os alunos para quebrar a uniformidade
das fileiras de carteiras e permitir que o professor possa se movimentar mais livremente
pela sala. Assim, ele ndo mais centraliza as atengoes, mas circula entre os grupos de alu-
nos para promover a discussao e o estudo de forma mais direcionada para cada grupo.
Alguns exemplos de projetos de salas que buscam implantar essas ideias podem ser vistos
na Figura 4. Essa é uma alternativa interessante por quebrar o paradigma do sistema
escolar tradicional, porém ¢ uma alternativa de longo prazo, ja que serao necessarios

investimentos graduais para adaptacao de toda uma rede escolar ja estabelecida.

No entanto, simplesmente mudar a estrutura da sala nao garante que as tao dese-
jadas habilidades do século XXI serao efetivamente desenvolvidas nos alunos. Para isso,
é necessario que exista também ajustes no curriculo escolar, na metodologia de ensino e

no comportamento de alunos e professores na sala de aula.

No aspecto do conteudo lecionado, observa-se uma inclusao, vista cada vez como
essencial, de assuntos da area de tecnologia da informacao, como uma forma de introdu-

zir desde o inicio da formagao tépicos como légica de programacao, desenvolvimento de
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Figura 4: Exemplos de salas projetadas para um novo modelo de escola. (fontes: (a) Baltimore (2011),
(b) Le (2010), (c) Bergamo e Alcalay (2017), (d) Rio&Cultura (2017)).

aplicativos e robdtica. A insergdo destes contetidos é um reconhecimento de que, assim
como a matemadtica, linguas, fisica e outras disciplinas da ciéncia, as disciplinas na area da
computacao sao vitais para entendimento do ambiente em que os alunos convivem. Além
de permitir esse primeiro contato com o mundo e linguagem digital que permeia a rotina
diaria dos estudantes, esses assuntos também auxiliam no desenvolvimento do raciocinio
logico e capacidade de resolucao de problemas, e observa-se que ja existe um movimento
gradual de insercao desses contetidos em grades escolares, como pode ser observado em
Grout e Houlden (2014), Fessakis, Gouli e Mavroudi (2013) e Lin et al. (2005).

Além disso, existe um movimento para quebrar a ideia dos conteidos como silos
isolados e promover uma maior interdisciplinaridade entre as areas do conhecimento. A
ideia é que se abordem temas onde varios conteudos possam ser trabalhados de forma
contextualizada com problemas que fazem parte do dia a dia do estudante: abordar a
tematica da violéncia urbana, por exemplo, permite que o aluno entenda os conceitos de
historia, geografia e cidadania. Nao s6 o aluno estd adquirindo conhecimentos cléssicos
das areas de conhecimento estudadas, como também esta entendendo um problema do seu
proprio contexto social, inclusive sendo capaz de visualizar solu¢des que possam amenizar
a situacao. Temas relacionados a ecologia e fendomenos naturais podem ser utilizados

para explicar varios conceitos da fisica, quimica, biologia, matematica, etc. Um detalhe
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importante dessa abordagem é que existe uma necessidade maior de interacao entre os
professores, tanto na escolha do tema como na preparacao dos planos de aula, de forma

que a experiéncia de aprendizado se torne mais proveitosa (WOODS, 2007).

O estudo de novas metodologias que colocam o aluno como pega central do pro-
cesso de aprendizagem é uma area que cresce motivada pela necessidade de mudanca na
dindmica de papéis dentro da sala de aula. A ideia dessas metodologias é envolver o aluno
de uma forma mais ativa no seu ambiente de estudo e fazer com que ele trabalhe mais
na aquisicao dos conhecimentos e habilidades necessarios para sua formacao. Conhecido
pelo termo genérico Blended Learning (GARRISON; KANUKA, 2004), ou Ensino Hi-
brido, esse conjunto de metodologias tem como principais caracteristicas a inversao de
papéis na sala de aula e o uso de recursos tecnolégicos para melhorar a experiéncia de
aprendizado. A ideia central dessas metodologias é que o contetdo esteja disponivel para
o aluno a todo momento, nao sendo limitado aos encontros presenciais com o professor.
Dessa forma, o aluno tem mais controle sobre o seu avanco nos estudos, com diferentes
graus de liberdade em relacao ao caminho que ele segue para construir o conhecimento
e o ritmo em que ele avanca. E importante ressaltar que essas metodologias divergem
da abordagem tradicional a qual os professores estao acostumados, sendo necessaria uma
formacao para que eles entendam e executem as metodologias de forma adequada, bem

como para quebrar uma eventual resisténcia cultural a mudanca das praticas habituais.

Dentre as varias propostas de ensino hibrido, duas que tém grande destaque sao
a Flipped Classroom (BISHOP; VERLEGER, 2013) e a Aprendizagem Baseada em Pro-
blemas (HMELO-SILVER, 2004). A Flipped Classroom, ou Sala Invertida, é um modelo
onde ocorre uma inversao total do papel do aluno e do professor na sala. O aluno se torna
responsavel por estudar o contetido antes do encontro em sala de aula, podendo inclusive
também ser o responsavel por passar o contetido para os colegas. Os encontros presenciais
com o professor tém como principais objetivos tirar dividas e explorar um ou outro tépico
do assunto em um maior nivel de profundidade, fazendo com que a atuagao do professor
seja mais em um carater de tutoria. Esse estilo também permite que o atendimento ocorra
de forma mais individualizada, ja que cada aluno pode progredir em um ritmo distinto.
As atividades também acabam invertendo o seu momento: em casa, o aluno estuda e
pesquisa sobre a matéria e discute o assunto com os colegas, enquanto na sala ele realiza

exercicios e revisa os tépicos que nao entendeu bem.

Por outro lado, na aprendizagem baseada em problemas, ou Problem Based Lear-
ning, os alunos sao apresentados a um problema ou projeto especifico no qual o aprendi-
zado dos contetidos ocorre na medida que eles pesquisam a solucao/resposta desse pro-
blema. Neste contexto, a solu¢ao nao precisa ser unica ou definida pois o mais importante
¢é que as habilidades e conhecimentos sejam desenvolvidos no processo de pesquisa e pro-

posta da solugao. Essa metodologia teve origem em escolas de medicina, onde as aulas
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tomavam como ponto de partida um estudo de caso clinico real e, a partir dele, os alunos
eram introduzidos as técnicas, procedimentos e conceitos relacionados com a area de es-
tudo (WOOD, 2003). Essa metodologia se popularizou e agora é utilizada em diferentes
niveis de ensino e areas do conhecimento. As turmas costumam ser divididas em pequenos
grupos de trabalho e a base da metodologia estd na colaboragao entre os alunos, enquanto
que o professor assume um papel de mediador dos grupos e trabalha sob um ponto de

vista de acompanhamento, direcionamento e resolucao de eventuais duvidas.

Um outro ponto interessante incentivado pelas metodologias de Blended Learning é
o uso da tecnologia para auxiliar a execugao das aulas. Um exemplo tipico de ferramenta
bastante empregada sao os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (COATES; JAMES;
BALDWIN, 2005) — AVA — que permitem um espago online de interagido entre alunos,
professores e/ou tutores da turma. Essas ferramentas podem ser usadas tanto para dar
suporte a uma aula presencial como para viabilizar o ensino na modalidade a distancia.
Uma das vantagens da educacao a distancia é que ela retira os limites de espaco e tempo do
aluno, pois permite que ele acompanhe o curso a qualquer momento e de qualquer lugar.
Isso viabiliza a formacao de pessoas que possuem uma agenda inflexivel ou dificuldade
de deslocamento, que de outra forma estariam privadas de realizar um curso tradicional.
Cursos a distancia existem em diversos niveis de ensino, e exigem que o aluno seja proativo
e busque o conhecimento por conta proépria, ja que apesar de existir a interacao online, ele
estara s6 por boa parte do seu tempo de estudo. Estudos mostram que, apesar de deixar
boa parte do controle e gestao do aprendizado com o aluno, os indices de desisténcia desse
tipo de cursos sdo iguais ao do ensino presencial (HARTNETT; GEORGE; DRON, 2014).

Projetos mais recentes envolvem o uso de tecnologias em ascensao para suporte
dentro da sala de aula, como os equipamentos de realidade virtual (VIRVOU; KATSI-
ONIS, 2008) e realidade aumentada (BILLINGHURST; DUENSER, 2012). A ideia é
proporcionar aos alunos uma aula com elementos mais interativos e atrativos, de forma
que eles se sintam mais motivados a estudar os assuntos abordados. Esse tipo de recurso
ainda esta em fases iniciais de experimentacao, mas deve se tornar mais comuns a medida
que a aquisicdo dos equipamentos necessarios se tornar mais acessivel. Dentre as varias
ferramentas tecnolégicas testadas para tornar o ambiente educacional mais atrativo, estao

os jogos digitais.

2.2 Jogos Digitais e Educacao

Os jogos digitais tornaram-se uma ferramenta promissora para a area da educacao
a partir da década de 80 (SQUIRE, 2003). Naquele periodo, o movimento de Fdutain-
ment (CHARSKY, 2010) buscava levar préticas educacionais combinadas com elementos

ludicos através de diversos tipos de midias diferentes, como televisao, radio e os vide-



2.2. Jogos Digitais e Educagdo 29

ogames. Inicialmente visualizados apenas como mais uma plataforma para exercicios e
testes repetitivos, o verdadeiro potencial dos jogos como ambiente de aprendizado passou
a ser explorado de forma mais intensa a partir de estudos comparativos entre o modelo
de aprendizado estimulado pelos jogos digitais e as caracteristicas de aprendizado consi-

deradas desejadas para estimular um perfil de estudante mais proativo.

Um dos principais esforgos nesse sentido sao o de Gee (2003), que observa de forma
clara a relagao entre os jogos e o aprendizado, tragando paralelos com o ambiente de ensino
em sala de aula. Em seu livro, Gee levanta varios principios chaves para a construcao de

um processo de aprendizado critico e proveitoso, dentre os quais destacam-se:

e Ativo: o ambiente de aprendizado deve ser construido para estimular uma atitude
exploratéria do aluno, nao fornecendo uma grande quantidade de informagcao inicial
e deixando que o aluno busque por ela no ambiente do jogo. A informacao é apresen-
tada apenas sob demanda, quando o aluno alcanca um ponto onde ela é necessaria

para prosseguir;

e Seguro: o aprendizado deve permitir a experimentacao do conhecimento sem gran-
des riscos ou consequéncias negativas, de forma que o erro nao seja algo terminativo,

mas sim uma oportunidade de tentar novamente;

e Motivador: os alunos devem sentir vontade e engajamento para dedicar esfor¢o no
aprendizado de forma voluntaria e comprometida, com disposicao de praticar varias

vezes uma habilidade ou conhecimento adquirido;

e Incremental: o aprendizado deve ser organizado de forma que inicie com conceitos
bésicos, que sao amplamente exercitados antes de progredir para conceitos mais
avancados. Além disso, os conceitos avancados vao sendo montados e definidos a
partir dos conceitos mais basicos, de tal maneira que o aluno consegue visualizar a

conexao logica entre os itens;

e Progressao: o aluno deve conseguir reconhecer o seu nivel de habilidade atual e o

quanto ele progrediu ao longo do processo de aprendizado;

e Escolhas: devem existir varios caminhos para aquisicao do conhecimento, de forma
que o aluno tenha capacidade de escolher a rota mais compativel com o seu estilo

de aprendizado.

Esses sao apenas alguns principios extraidos do estudo de Gee, de um total de
trinta e seis, que evidenciam como os jogos sao projetados de forma a nutrir valores de
aprendizado interessantes para o jogador. Jogos digitais colocam o jogador dentro de um

ambiente virtual, onde ele devera descobrir através de experimentagao qual o conjunto de
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regras que regem o jogo e qual a melhor forma de interagir com os elementos presentes
no mundo virtual para alcancar o seu objetivo. Esse processo estimula o jogador interagir
ativamente com o mundo e o sistema de regras do jogo, aprendendo os seus limites, o que
pode ou nao ser feito, que sinais indicam que ele esta progredindo no caminho certo, ou
quando ele esta errando e precisa melhorar ou repensar sua estratégia. O jogador esta
inserido em um processo constante de evolucao, onde ele observa o mundo (percepgao),
efetua uma agao (decisdo) e observa que transformagdes ocorrem como consequéncia da

decisao tomada (feedback).

O ambiente dos jogos é dinamico e normalmente permite liberdade de escolha por
parte do jogador em relacdo a forma como ele procede ou toma decisoes, caracteristica
comum principalmente em jogos que sao construidos com um espaco aberto para livre
navegacao, denominados sandbox. Dessa forma, o jogador tem controle de quais areas
do jogo ele estara acessando, podendo o préprio jogo garantir que ele s6 tenha acesso a
areas onde a exploragao é viavel (ele ja possui o conjunto de habilidades e conhecimentos
necessarios para interagir com o ambiente), como também fornecera qualquer informa-
¢ado relevante para que o jogador consiga navegar e compreender os elementos que serao

apresentados a ele a partir daquele ponto.

Essa flexibilidade permite também que o jogador, enfrentando um desafio que
esteja dificil demais para o seu nivel de habilidade atual, volte e pratique um pouco
mais em Aareas previamente exploradas, até que ele se sinta confiante e apto a encarar o
desafio novamente. O processo de exercicio e pratica continuo é muito importante para
o aprendizado, porque permite ao jogador adquirir dominio e maestria com a habilidade
e/ou conhecimento em exercicio. Os jogos incorporam a falha como parte do processo
de aprender e melhorar, e ndo como uma punic¢ao ao jogador. Dessa forma, ndao ha um
risco alto envolvido em falhar dentro de um jogo (no méximo, o jogador terd que jogar
a mesma fase algumas vezes até conseguir ultrapassar o desafio), e através das respostas
constantes do jogo, o jogador pode adaptar suas estratégias e tentar novas abordagens
para resolver os problemas apresentados. Isso permite que os jogadores encarem desafios
dificeis de forma persistente, investindo uma quantidade de horas consideravel na pratica

do jogo.

A capacidade de engajamento é um dos pontos que mais interessa os estudiosos
quando pensam em jogos no contexto educacional: como algo que apresenta problemas tao
dificeis, e que os jogadores tem que falhar tantas vezes, consegue manté-los interessados
por tantas horas seguidas? De acordo com McGonigal (2011), jogadores passam uma
média de 3 bilhoes de horas por semana jogando videogames, o que comprova a capacidade
de engajamento que os jogos tém. Baseados em técnicas de design e psicologia, os jogos
conseguem capturar a concentracao dos jogadores de forma que, mesmo quando colocados

em situacgoes dificeis e de estresse, nao desistem tao facilmente, seja pela vontade de
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demonstrar sua habilidade no jogo, seja pelo comprometimento com as horas ja investidas
na partida ou simplesmente porque o jogo é muito divertido para ser deixado de lado. Aqui
podemos destacar outro fator importante em favor dos jogos: eles sao ferramentas naturais
para a geracao atual de estudantes que adentra o sistema educacional, seja no nivel bésico,
seja no nivel superior. Os nativos digitais ja estao acostumados com a linguagem dos jogos
e com a forma como eles operam, o que torna a adogao de tais ferramentas mais facil por

parte dos discentes.

Os jogos sdo organizados em fases ou niveis (NOVAK, 2011), ou seja, pequenas
partes onde o jogador deve demonstrar o dominio de um conjunto de habilidades para
poder avancar para outras se¢oes, usualmente em um grau crescente de dificuldade. Essa
estrutura incremental tem como principal objetivo balancear a dificuldade do jogo e per-
mitir que o jogador treine bem cada habilidade que aprendeu até o momento de encarar
desafios maiores. Com isso, os desenvolvedores do jogo conseguem de certa forma controlar
alguns aspectos da experiéncia, como garantir que o jogador obtenha todas as informacgoes
necessarias antes de explorar uma nova area, validar que o jogador alcancou um deter-
minado grau de habilidade (normalmente feito através da figura dos “chefoes finais” em
cada fase) e permitir que o jogador tenha um senso de progressao a medida que ele avanga

pelas fases do jogo.

Fica claro que a estrutura de um jogo digital é adequada como ambiente de apren-
dizado, mas isso nao significa que todo jogo ¢é feito com intuito de instruir os jogadores
na aquisicao de conhecimento em um sentido escolar ou didatico. De fato, a industria de
jogos sempre teve um grande foco no aspecto de entretenimento e comercial, se tornando
a industria que mais fatura nesse ramo (ESA, 2016). Como citado anteriormente no texto,
os primeiros esforcos de inserir jogos como ferramenta educacional foram promovidos na
época do movimento de FEdutainment: o problema desses primeiros esforgos foi que eles
se concentraram apenas na confecgao do contetido, ignorando as técnicas tradicionais que
os designers de jogos utilizavam para torna-los divertidos e engajantes. O resultado foi
uma série de jogos considerados “chatos”, o que gerou um estigma para os primeiros jogos
educacionais (MICHAEL; CHEN, 2005), e essa situagao s6 comegou a ser revertida com
iniciativas de desenvolvimento de jogos educacionais envolvendo profissionais de varias
areas do conhecimento, tanto da industria de jogos como das areas do contetido base para
a producao do jogo. Esses jogos, feitos para entreter e divertir, mas com um objetivo maior
de treinar, educar e conscientizar sobre uma area especifica do conhecimento curricular,

profissao ou habilidade, passaram a ser denominados de Jogos Sérios.

A partir desse ponto, a popularizacao dos jogos foi constatada pela ampliacao de
projetos académicos que os utilizam, e fomentou a criacao de metodologias de aprendizado
baseado em jogos, ou Game-Based Learning (PRENSKY, 2007). Nessas metodologias, os

jogos sao utilizados para promover uma experiéncia ludica e motivadora para os alunos
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sobre um determinado contetdo ou objetivo de estudo. O aprendizado pode ocorrer de
forma tradicional na sala, e 0 jogo serve nesse sentido como um reforgo ou plataforma de
exercicio, ou pode ser fornecido dentro do préprio jogo, onde ele passa a ser o principal
instrumento de passagem de conhecimento. Nao existe restricao com relacao ao jogo utili-
zado, podendo ser tanto um jogo comercial como um jogo sério: o importante é que exista
uma relacao entre o conteido abordado na aula ou disciplina com o contetido abordado
no jogo. Um exemplo desse cenario seria o uso de um jogo como Age of Empires em
uma aula de Histéria Geral, contextualizando sobre o Antigo Egito (ARRUDA, 2009).
Algumas experiéncias relatam o uso do jogo Minecraft, onde o jogador pode interagir de
forma livre com o mundo do jogo, inclusive alterando-o de acordo com sua vontade, para
contextualizar aulas de diversos temas, como visto em Cagnini et al. (2015), Overby e
Jones (2015) e Schifter e Cipollone (2013).

Um exemplo comum onde o conhecimento estd embutido dentro do proprio ambi-
ente virtual sdo os jogos de simulagao (FREITAS; OLIVER, 2006). Nestes jogos encon-
tramos simulagoes realisticas de ambientes ou situagoes, com o objetivo de fornecer um
espaco seguro para a pratica de uma atividade, seja ela de direcao veicular, treinamento
para alguma atividade profissional especifica (como cirurgiao, eletricista, militar, etc.) ou

simulagoes comerciais e de processos de negocios.

Apesar do seu potencial, observa-se que nem sempre é possivel utilizar um jogo,
seja pela falta de jogos que abordem um contetudo especifico, seja pelas condi¢oes de infra-
estrutura do local onde a aula serd executada. Em Jamieson e Grace (2016), vemos que a
tarefa de desenvolver um jogo especifico para um contexto nao € trivial. Porém, observa-se
que, mesmo sem fazer uso de jogos, ainda é possivel utilizar os diversos principios que
tornam os jogos bons ambientes de aprendizado para propor um processo de aprendizado
lidico que garanta um maior engajamento dos participantes. A esse conjunto de técnicas

damos o nome de Gamificacao.

2.3  Gamificacao

A gamificacdo (DETERDING et al., 2011) consiste no uso de técnicas e elementos
tradicionais do design de jogos em situagoes, processos e sistemas comuns do nosso dia a
dia. A ideia principal desta técnica é aproveitar os recursos que os jogos tém que os tor-
nam tao engajantes e divertidos e aplica-los a outros ambientes, com o objetivo de tornar
a experiéncia divertida da mesma forma que seria se estivesse jogando um jogo. Normal-
mente, a gamificagdo é trabalhada em um determinado cendrio para resolver problemas
motivacionais, condicionar ou facilitar uma mudanca de hébitos ou aspectos culturais de

um ou mais individuos. Apesar de ser um termo relativamente novo, utilizado pela pri-
meira vez em meados de 2003 por Nick Pelling (MARCZEWSKI, 2013), a gamificagao e
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o design baseado em jogos ja estd presente no nosso dia a dia ha algum tempo.

Um exemplo claro de gamificacao existente no comércio sao os programas de pontos
de fidelidade, onde acumula-se pontos para cada compra que realiza em um estabeleci-
mento especifico. Seja um programa de milhas aéreas ou um cartao de um restaurante que
lhe d4 uma refeicdo gratuita apods realizar dez pedidos, esse sistema utiliza técnicas clas-
sicas de jogos (pontos e recompensas) para motivar os clientes a continuar comprando os
produtos de uma loja especifica em detrimento dos seus concorrentes. Apesar de simples,
esse tipo de gamificagdo é de comprovada eficiéncia e amplamente utilizado por varios

estabelecimentos comerciais.

A gamificagdo também costuma ser bastante utilizada para reforgar habitos positi-
vos e sauddaveis nas pessoas, como as iniciativas apresentadas pelo grupo The Fun Theory
(VOLKSWAGEN, 2009), uma iniciativa da Volkswagen que premia ideias ludicas para
mudancas comportamentais, como depositos de lixo que tocam sons divertidos ou trans-
formam o ato de jogar uma garrafa no lixo em um jogo de habilidades, escadas que tocam
musicas quando os pedestres passam por ela ou semaforos que dao prémios para moto-
ristas que mantém os limites de velocidade. Essas ideias simples sao formas de reforcar
habitos como reciclagem, exercicio fisico e seguranca no transito, e que naturalmente con-
duzem as pessoas a transformarem o seu processo de tomada de decisao pela curiosidade,
pela diversao ou pela motivacao de ganhar um prémio. Alguns exemplos estao ilustrados

na Figura 5.

E importante deixar bem claro a diferenca entre gamificacdo e aprendizado base-
ado em jogos: a gamificacao nao utiliza um jogo para motivar os usuarios do processo,
mas tenta transformar o proprio processo de uma forma mais ludica para que os usuarios
se engajem realizando uma atividade que ja conhecem, s6 que de uma maneira diferente.
Muitas vezes, adequar um processo de treinamento de funcionarios para ser realizado
dentro de um jogo, por exemplo, pode ser muito custoso para que uma empresa decida
adotar essa metodologia (custo de desenvolvimento do jogo, custo de implantagao, resis-
téncia cultural inicial a se adequar a uma nova plataforma tecnoldgica, etc.). Ao invés
disso, com o emprego da gamificagao, é possivel realizar adaptacoes mais simples no local
de trabalho que podem ter um efeito positivo nos usuarios de forma tao eficiente como
um jogo conseguiria. Isso permite que mudancgas possam ser feitas com menor custo e
de forma mais eficiente, tendo a vantagem de nao mudar totalmente o ambiente que os
usuarios ja estao habituados, diminuindo assim a resisténcia natural a mudancas. Nesse
tipo de cenario, a gamificagdo se mostra como uma poderosa ferramenta de transforma-
¢ao, sendo uma alternativa atraente para enfrentar problemas de engajamento em diversas
areas, como saude, educagao, seguranga, negocios, ambientes governamentais e até mesmo

questoes éticas e sociais.

Um ponto importante que precisa ser deixado claro é que nao existe um framework
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Figura 5: Alguns exemplos da gamifica¢do promovidos pelo grupo Fun Theory: (a) uma cesta de reciclagem
com pontuagdo para quem a usa; (b) um seméforo que distribui bilhetes de loteria para quem obedece o
limite de velocidade; (¢) uma escada em forma de piano, que toca notas musicais & medida que as pessoas
sobem os degraus (fonte: Volkswagen (2009)).

universal para a gamificagdo, sendo possivel utilizar basicamente qualquer técnica e ele-
mentos de game design no momento em que se pensa uma solu¢ao gamificada. Os modelos
propostos tratam a motiva¢ao em dois aspectos: motivagao extrinseca e/ou motivagao in-
trinseca (MARTINELLI; BARTHOLOMEU, 2007). A diferenga entre os tipos de motiva-
¢ao estd na fonte de sua origem: a motivagao intrinseca é algo interno a pessoa, enquanto

a motivagao extrinseca se refere a um motivador externo. Para deixar esse contexto menos
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abstrato, segue um exemplo: um estudante que cursa uma disciplina de matematica para
tirar uma nota acima da média e passar de ano pode tanto estar motivado intrinsecamente
quanto extrinsecamente. Se a motivacao for para evitar uma bronca dos pais, estara moti-
vado de forma extrinseca, pois o elemento que o motiva é a nota ou o medo de levar uma
bronca dos pais. Ja o estudante que gosta de matemética e estuda para aprender os seus
contetudos por interesse proprio, ou que vé a matematica como algo importante para sua
formacao profissional, estd motivado intrinsecamente pois o estudo da matematica é algo
que lhe da prazer ou que lhe transformara em uma pessoa melhor. De forma semelhante,
podemos observar essas motivagoes em pessoas que trabalham por causa dos altos salarios

(extrinseca) ou porque sao apaixonadas pela profissdo que exercem (intrinseca).

As duas formas de motivacao sao validas e podem ser utilizadas na construcao de
um modelo gamificado, porém observam-se alguns detalhes: os elementos de motivagao
extrinseca, por serem mais “palpaveis”, costumam levar a implementagoes mais faceis
de gamificacao. Observa-se um grande nimero de propostas de gamificagdo, em diversas
areas, que sao baseadas apenas em elementos extrinsecos, como os modelos no sistema de
Points, Badges and Leaderboards — PBL. Apesar disso, estudos mostram que a motivagao
extrinseca é menos eficiente do que a intrinseca no sentido de gerar resultados de longo
prazo, onde a transformacao e a motivacao trabalhada pela gamificacdo perdura por
mais tempo apés a finalizagdo do processo gamificado. Isso acontece porque, no momento
em que a fonte de motivacao extrinseca cessa, a pessoa submetida ao processo também
perde o engajamento, ou seja, ela apenas esta motivada enquanto existe a recompensa. A
motivagao intrinseca, por sua vez, é capaz de provocar transformacoes mais duradouras,
porém é mais dificil de se tratar, e os projetos que apelam para esse tipo de motivacao

ainda sao escassos e em estagios iniciais de experimentacao.

A gamificacdo obteve um boom de interesse a partir do ano de 2010, com varias
iniciativas sendo criadas, tanto no contexto comercial quanto na academia. O problema
foi que, como muitos projetos foram feitos sem um estudo ou embasamento tedrico prévio,
varias propostas de gamificacdo superficial emergiram com resultados contraditérios ou
sem evidéncias suficientes ou solidas do efeito que a técnica havia surtido nos diferentes
cenarios em que foi aplicada. Isso levou a um descrédito temporario da técnica pela
comunidade cientifica, como pode ser visto através do hype cycle das tecnologias (ver
Figura 6). A partir dai, iniciou-se uma reflexao critica da area, e trabalhos mais sélidos
comecaram a estabelecer as bases para bons projetos de gamificagdo, com estabelecimento
de objetivos claros, entendimento do cenario onde a técnica seria aplicada e conhecimento

do publico-alvo.
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Figure 1. Hype Cycle for Education, 2016
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Figura 6: Ciclo de interesse em Gamificagdo, no ano de 2016. (fonte: Bruyckere (2017)).

2.3.1 Gamificacao na educacao

Alguns resultados no uso de gamificacdo em um contexto educacional ja existem
e indicam que ha um potencial no uso dessa técnica em um contexto de aprendizado
(STOTT; NEUSTAEDTER, 2013), porém observa-se que ainda existe a necessidade de
se explorar uma variacao maior dos elementos de jogos que sao aplicados aos modelos

propostos.

Os principais elementos que tornam a gamificacao interessante em um contexto
educacional sao semelhantes aos que justificam a aplicacao de jogos na area. Conforme
estudo realizado por Akey (2006), o ambiente educacional é amplamente melhorado com
a insercao de objetivos claros, um mecanismo de feedback rapido e com a capacidade
de cada aluno perceber sua progressao ao longo de uma disciplina ou curso. Em Bulger
et al. (2008), vemos um estudo que aponta que os alunos se sentem mais motivados e
engajados no estudo quando sdo submetidos as metodologias que incentivam a proativi-
dade e o aprendizado ativo. J& em Cavanagh (2011), vemos que os alunos conseguem um
bom rendimento no aprendizado quando estao imbuidos do sentimento de agéncia, ou
seja, quando eles tém capacidade de escolher e transformar o seu processo de formagao.
Além disso é relatado a importancia de se ter uma variedade de atividades, que consiga
prover caminhos de aprendizado para diferentes estilos de estudantes. Essa observacao é
condizente com a proposta de liberdade de escolha dos jogos digitais, que permitem ao

jogador interagir da forma que mais se adequar ao seu estilo. Esses estudos, embora nao
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sejam especificos sobre gamificagdo, apontam caracteristicas que sdo inerentes aos jogos
e da técnica em si, e validam o seu potencial em transformar o ambiente educacional de
forma positiva. Essa afirmativa é corroborada pelo estudo de Mattar e Nesteriuk (2016),
que aponta a gamificacdo como um elemento crucial para transformagao da forma como

a educacao e as experiéncias educacionais sdo pensadas.

No entanto, o uso da gamificagdo na educacgao acrescenta uma série de requisi-
tos especificos aos modelos que serao criados. A proposta de gamificacgao nao pode, por
exemplo, focar apenas nos aspectos de ludicidade sem levar em conta os objetivos de
aprendizado que se deseja atingir com os alunos (PAPASTERGIOU, 2009), sob o risco
de se criar um modelo de gamificacao ineficiente para o processo de aprendizado. Em
Huang e Soman (2013), vemos como sao necessarios diversos passos na proposta de uma

metodologia gamificada para educagao:

e Conhecer o publico-alvo e o contexto do aprendizado: a proposta de gamifi-
cagao deve ser direcionada para o publico especifico onde ela sera aplicada. Alunos
em faixas etdrias diferentes (educacao infantil, ensino fundamental, ensino médio,
educacao superior) possuem necessidades e capacidades diferentes; alunos na moda-
lidade de educacao a distancia terao um tipo de interagao e ferramentas distintas
daqueles no contexto da educacao presencial, e até mesmo a duragao do curso pode

influenciar que elementos de jogos serao mais ou menos eficazes;

e Definir os objetivos de aprendizado: entendido o ambiente de aprendizado,
deve ser feita a definicdo de que conhecimentos e habilidades deseja-se desenvol-
ver nos alunos. E importante que esses objetivos sejam estabelecidos em conjunto
com os professores e instrutores do curso, e podem ser tanto no aspecto técnico,

comportamental ou social dos estudantes;

e Estruturar o processo de aprendizado: com os objetivos definidos, deve-se
pensar no processo de formagao ao longo do curso ou disciplina, quebrando em partes
logicas que construam um ou mais caminhos que levem ao alcance desses objetivos.
Essa estrutura normalmente é definida em func¢ao de marcos ou etapas que validarao

o progresso dos estudantes na aquisi¢ao dos conhecimentos e habilidades planejados;

e Identificar oportunidades de gamificagdao: com o percurso de aprendizado de-
finido, passa-se a pensar na gamificagdo do processo, em termos de que estagios
podem ser gamificados, ou como a gamificacdo pode contribuir para melhorar a
experiéncia planejada. Dessa forma, nao se tenta forcar um modelo gamificado a
partir dos elementos dos jogos, mas busca-se a partir do aprendizado planejado

quais desses elementos podem potencializar o aproveitamento dos alunos;
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e Aplicacao dos elementos de gamificagao: O ultimo passo ¢é a execugao e teste
dos elementos de jogos, inclusive avaliando a efetividade e necessidade de ajustes ao

longo da operacionalizagao da solucao gamificada.

Apesar de simples, os passos acima ilustram a importancia de conhecer bem o con-
texto onde a gamificagdo sera aplicada antes de se pensar em que elementos de jogos serao
utilizados para engajar os estudantes, um ponto falho em muitos dos projetos iniciais de
gamificagdo na educagao. Sandusky (2015) também reforga a necessidade de um processo
de planejamento formal e bem estruturado da gamificacao, acrescentando ainda a neces-
sidade de se pensar nos elementos de gamificacao que serdao efetuados dentro e fora da
sala, de modo a engajar o aluno nao apenas no momento do encontro com o professor mas
também na resolugao de exercicios e atividades extra sala. O trabalho também reforca
que existem varias metodologias que sao adequadas para serem integradas a uma pratica
gamificada, tais como o Aprendizado Baseado em Problemas, Aprendizado Baseado em

Missoes e Learn by Doing (“aprenda fazendo”).

Algumas iniciativas de sucesso existem no uso de gamificacao na area da educacao.
Um dos maiores exemplos é o portal Khan Academy (ACADEMY, 2017), utilizado por
varios alunos para aprender e exercitar seus conhecimentos em diversas areas da ciéncia,
como fisica, matematica, computacao, historia, etc. Em seu portal, a equipe do Khan
Academy implementou varios elementos de gamificacdo para engajar os usudrios, desde
animacoes divertidas no portal de estatisticas, medalhas que sdo conquistadas quando
certos marcos sao alcangados (realizar 10 exercicios, dominar 20 habilidades matematicas,
etc.), uma representacao visual das habilidades adquiridas, avatares que vao evoluindo &
medida que o usuario progride nos seus estudos através do portal, varios desses ilustrados
nas Figuras 7 e 8. Estes elementos fizeram com que o site ultrapassasse a marca de dez
milhoes de usudrios (NOER, 2012).

Outro exemplo de sucesso ¢ o portal (e aplicativo) Duolingo (DUOLINGO, 2017).
Nesse site os usuarios podem escolher uma linguagem para aprender, de forma gratuita.
O percurso do aprendizado leva em conta o nivel de conhecimento do usuario, de forma
que usuarios iniciantes sao apresentados a expressoes, palavras e frases basicas, retiradas
de paginas da internet, enquanto usuarios avancados irao ser apresentados a contetudos
mais complexos. O interessante é que a ferramenta, além de ensinar o usuario a falar outro
idioma, também realiza a traducgao de diversas paginas da internet a partir das respostas
dadas pelos usuarios, de forma que existe uma motivacao nao apenas de aprender o idioma,
mas de colaborar na traducgao de sites que podem ser utilizados posteriormente por outras
pessoas, dando um senso de propdsito maior a experiéncia de aprendizado (e um exemplo
de motivagao intrinseca). A medida que o usudrio vai aprendendo a linguagem, ele acumula
pontos de experiéncia e mantém uma meta de ofensivas (quantas vezes vocé exercitou seus

conhecimentos). A Figura 9 mostra alguns desses elementos.
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Alguns produtos comerciais foram criados como propostas de ferramentas genéri-

cas para a gamificacdo, que em tese podem ser aplicadas a diferentes niveis de ensino e

conteudos. Uma das principais ferramentas existentes no mercado, o Classcraft (CLASS-

CRAFT, 2017), permite que um professor crie uma turma virtual para que possa acom-

panhar as acoes dos alunos e recompensar atitudes positivas no ambiente da sala de aula.

O sistema do Classcraft é baseado em jogos de Role-Playing Game — RPG — nos quais os
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Figura 9: Portal Duolingo, onde o usudrio consegue visualizar a estrutura do curso, como ele progrediu
tanto no aspecto global como em cada assunto especifico da linguagem. Além disso, desafios e metas a
atingir estipulam objetivos de curto prazo e mantém usudrio constantemente engajado (fonte: Duolingo
(2017)).

jogadores assumem o papel de um personagem e controlam suas a¢oes. Cada aluno escolhe
um personagem, representado na tela por um avatar que pode ser customizado a medida
que o aluno avanga de nivel e adquire pontos para comprar itens para o seu personagem.
Para subir de nivel, o aluno deve ganhar pontos de experiéncia, que sao atribuidos por
atividades realizadas, participacao na turma, tarefas de casa, etc. Dessa forma, o professor
utiliza o sistema para motivar os alunos dando uma roupagem diferente ao ambiente de
aula, colocando eles em grupos para realizar missoes, vencer desafios e adquirir pontos. O
sistema também utiliza eventos randémicos para adicionar um elemento de imprevisibili-
dade na turma, que pode ir desde tarefas sobre o contetido até acoes de interagao social
na turma. Outro ponto de destaque do sistema é o forte apelo visual, com ilustracoes de

alta qualidade nas imagens de fundo das salas e nos avatares dos personagens (ver Figura
10.

Outro sistema criado como uma plataforma genérica para gamificacao é o BLU-
Erabbit (BLUERABBIT, 2017). Esse sistema funciona de maneira similar ao Classcraft,
de forma que o professor pode criar uma sala e cadastrar os alunos. A partir desse ponto,
o professor cadastra um conjunto de missoes, que ao serem realizadas vao concedendo
pontos de experiéncia e fazendo o aluno progredir dentro do curso. Embora visualmente

seja mais simples que o Classcraft, a ideia permanece similar inclusive no conjunto de
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Figura 10: Tela inicial de uma turma virtual no Classcraft (fonte: Classcraft (2017)).

mecénicas utilizadas. Outra plataforma popular é o ClassDojo (TWIST, 2017), uma pla-
taforma baseada nas mecanicas de medalhas e conquistas na qual o professor cadastra um
conjunto de medalhas que sao atribuidas aos alunos a medida que eles desenvolvem com-
portamentos e praticas desejadas dentro da sala de aula, como uma forma de reconhecer e
premiar a evolugao de cada aluno (ver Figura 11). Essa plataforma também conta com um
ambiente para interacao dos alunos e a possibilidade de acompanhamento por parte dos
pais. O sistema prové um conjunto de avatares divertidos e a possibilidade de acompanhar
um histérico das atividades da turma em uma interface similar a redes sociais. Relatérios
que permitem ao professor acompanhar mais de perto o desempenho individual de cada
aluno estao disponiveis, para determinar a pontuagao acumulada em periodos recentes,

quantas medalhas ele ja ganhou, a interacao dele dentro da sala, dentre outros dados.

Esses sao apenas alguns exemplos para ilustrar iniciativas de gamificacao na edu-
cagao. Mais exemplos podem ser vistos em Chou (2017). Como pode-se observar na maior
parte dessas iniciativas, o progresso do aluno no aprendizado é visualizado em termo de
itens, habilidades e conhecimentos que ele adquiriu, ao invés do tradicional sistema de
notas utilizado nas escolas. Por se tratar de plataformas online, existe um senso de li-
berdade na medida que o aluno escolhe a sequéncia em que ele aborda os conteidos e o
ritmo do estudo. Esse aspecto é ideal para personalizacao do aprendizado, mas pode ser
um complicador no momento que se pensa uma gamificacdo para a sala de aula, onde o
curso deve ser executado para um conjunto de alunos dentro de um calendario especifico.
Alternativas que podem mitigar esse problema passam pela adog¢do em sala de meto-
dologias diferenciadas, como por exemplo a sala invertida, que permite ao professor um
acompanhamento mais personalizado dos alunos, deixando a cargo destes o progresso no
estudo da disciplina. Mesmo assim, é necessario métricas e acompanhamento constante
para verificar que os objetivos de aprendizado estao sendo alcancados e que os alunos

estao progredindo como o esperado. Em Clark, Beer e Jones (2010), fica claro que o pro-
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Figura 11: Interface das medalhas no ClassDojo. (fonte: Twist (2017))

fessor ou tutor de uma turma tem um papel fundamental em prover direcionamentos e
engajamento aos alunos, mesmo quando seu papel em sala é reduzido em comparagao a

metodologias tradicionais.

E fato que existem varias iniciativas de solucdes gamificadas para o contexto edu-
cacional, e para melhor direcionar os estudos propostos por esse trabalho, se faz necessario
realizar uma investigacao mais aprofundada sobre os principais projetos de pesquisa exis-
tentes na area. Para isso, serd executada uma metodologia de revisao sistematica, descrita
no préximo capitulo, com objetivo de conhecer os principais esforcos realizados no tocante

a gamificagdo na educacao.
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3 Trabalhos Relacionados

Este capitulo apresenta um processo de revisao sistematica da bibliografia existente
em relacao a propostas de gamificacao aplicadas a educagao. Inicialmente, sera explicado
o processo efetuado e os resultados obtidos a partir dele, seguido de uma discussao dos

trabalhos que compdem o estado da arte de iniciativas de gamificacao na educagao.

3.1 Metodologia de revisao sistematica

A metodologia de revisao sistematica executada foi baseada nos trabalhos de Pe-
tersen et al. (2008) e Ogawa, Klock e Gasparini (2016), e teve como principal objetivo
explorar de maneira aprofundada a area de gamificacdo na educacao, para entender nao
apenas os principais trabalhos que compoem a vanguarda da area, mas também todo
o contexto que originou essas pesquisas, no sentido de motivagdo, cenérios explorados
e fundamentacao tedrica que culminou na producao dos estudos encontrados. O pro-
cesso é composto por diversas etapas: definicdo das hipdteses de pesquisa, construcao do
argumento para busca de trabalhos nos principais repositérios cientificos e selecdo dos
trabalhos relevantes, tendo como produto final uma base que representa uma parcela

significativa dos esforcos em pesquisa na area.

3.1.1 Construcao do argumento de busca

O primeiro passo do processo foi na defini¢ao das perguntas que nortearam a busca.
Como o interesse do trabalho é montar uma proposta de gamificagao para trabalhar
a motivacao estudantil e verificar a aplicacdo da metodologia em um cenario real, as

seguintes perguntas de pesquisa foram formuladas:

e Q1: Como os trabalhos de gamificacao tratam a motivacao estudantil?

e Q2: Como é o processo de design da solucao? Existe uma investigagdo prévia do

cenario?

e Q3: Que elementos de jogos estao sendo mais usados nos modelos de gamificagao

para educacao?
e Q4: Quais as ferramentas mais utilizadas para dar suporte a gamificacao criada?
Para responder a esses questionamentos, construiu-se o seguinte argumento de

busca com intuito de trazer a maior variedade possivel de trabalhos contendo metodologias

gamificadas na educagao:
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gamif* and (education or learning) and "student motivation"

Esse argumento foi utilizado para investigar um conjunto de repositérios cientifi-
cos, a saber: Scopus, ACM Digital Library, IEEEXplore, Web of Science e SpringerLink.
Uma busca também foi realizada no Google Scholar, porém o ntimero de resultados foi
excessivamente alto (em torno de 16.000 artigos), com muitos desses trabalhos presentes
nas outras bases de pesquisa. Também foi necessario realizar uma adaptacdo na busca
para a base de dados da ACM, visto que nao era possivel a utilizacao dos caracteres de
expressao regular simbolizando “coringas” (¥, ?), e a expressao de busca foi construida
de forma mais explicita (por exemplo, colocando os termos gamification OU gamified
OU gamifying, ao invés de gamif*). O resultado inicial dessa busca pode ser visto na
Tabela 1

Base de Dados Total de artigos
ACM Digital Library 146
IEEEXplore 39
ScienceDirect 269
Scopus 61
SpringerLink 148
Web of Science 27
Total 690

Tabela 1: Totais de artigos encontrados por base de dados pesquisada a partir do argumento de busca
utilizado.

A partir desse conjunto inicial de artigos, foi dado sequéncia ao processo de selecao

dos trabalhos mais relevantes com relagao ao objetivo de estudo deste projeto.

3.1.2 Selecdo dos artigos relevantes

Para realizar um primeiro filtro do conjunto iniciais de trabalhos selecionados,

foram adotados os seguintes critérios:

e Critério 1: Eliminacao de trabalhos sem disponibilidade do arquivo para leitura

completa (download ou online);

e Critério 2: Eliminacao de trabalhos duplicados, ou seja, trabalhos que foram en-

contrados em diferentes bases;

e Critério 3: Eliminacao de trabalhos distintos de um mesmo projeto de pesquisa, ou
seja, trabalhos diferentes que faziam parte de estudo de longa duracgao e relataram
momentos ou segmentos diferentes da pesquisa. Nesses casos, deu-se preferéncia
pela versao mais atual e completa do trabalho, também priorizando publicacées em

periodicos sobre publicagao em eventos;
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e Critério 4: Eliminacao de trabalhos com data de publicagdo anterior ao ano de
2012, por observa-se que nas bases era a partir desta data que se intensificava as

publicacoes de trabalhos relacionados a gamificacao;

e Critério 5: Eliminagao de artigos que abordavam a gamificagdo em areas distintas

da educacao;

e Critério 6: Eliminacao de artigos que abordavam técnicas de motivagao e engaja-

mento distintas da gamificagdo como, por exemplo, game-based learning.

Para a eliminacao via critérios 3, 5 e 6 foi efetuada uma leitura dos abstracts e
resumos disponiveis para detectar se os artigos atendiam as condigoes previstas. Pode-se
perceber que ainda existe muita confusao com relagdo a terminologia da area, com um
numero consideravel de trabalhos apresentando propostas de aprendizado baseado em
jogos como um modelo de gamificacao, o que indica que ainda existe uma necessidade de

conscientizagao sobre a diferenca entre as duas abordagens.

Apos esse primeiro filtro, restaram 32 trabalhos, para os quais foi feita uma leitura
mais aprofundada da secao de contexto do trabalho e da metodologia aplicada. Nesse
ponto do processo ja é possivel observar o panorama da pesquisa na area de gamificacao
nos ultimos cinco anos. Observa-se um aumento no nimero de publica¢oes em eventos e
periddicos sobre o tema gamificagao, como visto no grafico da Figura 12, em especial com
um aumento significativo de publicagdes em peridédicos nos ultimos dois anos. Destaca-se
que boa parte dessas publicacoes foram efetuadas nos periodicos Computers € Education
e Computers in Human Behavior, ambos com conceito A1l na tabela de classificagao Qualis

da Capes, da area de Computacgao, para o quadriénio.

Em um primeiro momento, existe um maior equilibrio entre os tipos de estudo
apresentados pelos trabalhos. Para efeito de classificacao, os trabalhos foram agrupados

em quatro categorias:

Revisao da Literatura: trabalhos que trouxeram uma investigagao da literatura

concernente ao tema de gamificagao;

e Propostas de Modelo Gamificado: trabalhos que apresentaram uma proposta de

modelo gamificado, seja um framework conceitual ou uma proposta de ferramenta;

e Estudos de Caso: trabalhos que realizaram experimentacao cientifica através de
estudos de caso, seja através do uso de um modelo ou ferramenta prépria, ou através

do uso de tecnologias ja existentes;

e Artigos de Opiniao: trabalhos que traziam ponto de vista dos autores sobre o tema

da gamificagdo, mas que nao contém um método cientifico de pesquisa explicitado.
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Figura 12: Grafico contendo a quantidade de artigos analisados que foram publicados a cada ano com as
fontes de publicagao.

Percebe-se que existe um interesse crescente em pesquisas através de estudos de
caso e observagao empirica, possivelmente um resultado do amadurecimento do campo de
pesquisa, que passa a conduzir investigagoes com um maior rigor cientifico em termos de
técnicas e metodologias, em detrimento dos trabalhos iniciais que detém um carater mais
exploratério, de conhecimento e sensibilizagdo para a importancia da area. O grafico da
Figura 13 apresenta esse comportamento no periodo observado pela revisao sistematica.
Outro ponto a se observar sao as metodologias adotadas na experimentacao dos estudos
de caso, que dentro dos 17 trabalhos que conduziram esse tipo de experimento, houve
uma forte predilecao de realizar a avaliacao através de métodos quantitativos (76%).
Uma possivel explicacao pode estar no uso de ferramentas para viabilizar os modelos
gamificados, que facilitam a coleta de dados a partir da interagao dos usudrios, permitindo
que os pesquisadores fizessem comparagoes com valores previamente obtidos do mesmo
cenario anterior ao da gamificacdo. Apesar disso, é interessante reforcar que a coleta
de dados qualitativos pode ter um valor muito grande principalmente no entendimento
de como os mecanismos de gamificacao afetaram a percepcao dos usuarios do processo
(IOSUP; EPEMA, 2014), o que pode se tornar um feedback valioso para entender como
a gamificagao afeta o aprendizado e como ela pode ser modificada para engajar um perfil
especifico de usudrio (BARATA et al., 2015).
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Figura 13: Grafico contendo a quantidade de artigos analisados que foram publicados a cada ano com as
categorias apresentadas.

Para refinar ainda mais a base de artigos utilizada, aplicou-se um segundo pro-
cesso de eliminagao, retirando do conjunto de artigos aqueles que nao apresentavam uma
proposta de solugao gamificada, mas apenas faziam uma investigacao sobre a area. Apos
esse passo, o conjunto passou a contar com 21 artigos que foram lidos de forma completa
e catalogados para montar o referencial do estado da arte em modelos de gamificacao

aplicados a educacao.

3.1.3 Analise da base final de artigos

Alguns dados puderam ser observados em relacao a base resultante do processo de
revisao sistematica aplicado. A Tabela 2 mostra como o conjunto final foi selecionado a
partir das bases de pesquisa, fazendo a ressalva que alguns trabalhos podem ser encon-
trados em mais de uma delas, mas foram contabilizados apenas em uma das bases (nao
houve um critério maior de agrupamento nesse sentido, apenas contou-se para a base onde

ele foi inicialmente encontrado).
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Base de Dados Total de artigos
ACM Digital Library 6
IEEEXplore 4
ScienceDirect 6
Scopus 4
SpringerLink 1
Total 21

Tabela 2: Totais de artigos encontrados por base de dados pesquisada a partir do refinamento do argu-
mento de busca utilizado.

Com relagdo ao nivel de ensino onde os modelos gamificados sao aplicados, en-
contramos uma predominancia de aplicagoes no ensino superior, com 62% dos artigos
investigando a gamificacdo no contexto dos alunos nesse nivel de ensino (ver Tabela 3).
Uma possivel justificativa é que, devido ao trabalho extra que uma solugao gamificada
produz (IOSUP; EPEMA, 2014), os pesquisadores realizaram os experimentos em suas
proprias turmas, dentro da mesma instituicdo onde o projeto de pesquisa estava sendo

executado, ou em institui¢oes parceiras.

Nivel de ensino | Total de artigos
Educacgao Infantil 1
Ensino Fundamental 1
Ensino Médio 4
Ensino Superior 14
Indefinido 2

Tabela 3: Total de artigos encontrados por nivel de ensino no qual a solugao gamificada foi aplicada.

Uma caracteristica interessante de se observar é com relacao aos elementos de
jogos que foram utilizados para montar as propostas gamificadas. A nuvem de palavras
da Figura 14 ilustra a frequéncia de uso de cada um dos elementos de jogos empregados
nas solugoes apresentadas nos artigos selecionados. A andlise dos dados comprova que
existe um favorecimento no uso de elementos tipicos do modelo PBL, deixando assim a
desejar a exploragao de outros elementos dos jogos. Esse cenéario valida a necessidade de
conducao de mais estudos investigativos sobre outros elementos de jogos, principalmente

aqueles que possam apelar para uma motivagao mais intrinseca dos estudantes.

3.2 Estado da arte

Nesta se¢ao sera feita uma andlise e discussao mais aprofundada dos trabalhos na
area de gamificacao, em especial com propostas e experimentos de modelos gamificados

em sala de aula, cursos ou ambientes educacionais.
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Figura 14: Nuvem de palavras representando a frequéncia com que cada elemento de jogos aparece nos
modelos gamificados propostos nos artigos analisados.

3.2.1 Experimentos com gamificacao

A maior parte dos trabalhos atesta um resultado positivo para a aplicacao de
metodologias gamificadas. Normalmente a gamificacdo tem como principal resultado o
aumento do engajamento e da participacao dos alunos, como pode ser visto em Denny
(2013), Grant, Shankararaman e Loong (2014) e Utomo e Santoso (2015). Os trabalhos
realizados por Kim, Rothrock e Freivalds (2016) e Krause et al. (2015) também apontam
para uma melhora no resultado académico final dos estudantes, o que vai de encontro com
a nocao de que no momento em que os alunos se tornam mais interessados na disciplina e
se envolvem mais com o estudo, o seu rendimento final também melhora. Outros trabalhos
utilizaram a gamificagdo como base para investigar padroes de aprendizado (HOLMAN;
AGUILAR; FISHMAN, 2013) e os perfis de alunos envolvidos com o curso (BARATA et
al., 2015), analisando como os alunos interagiam com cada elemento de jogo presente no

modelo.

No entanto alguns cuidados devem ser tomados no momento em que se pensa a
gamificacdo dentro do ambiente educacional. DomiNguez et al. (2013) mostra que ape-
sar de haver uma melhora no desempenho dos alunos, esse resultado foi verificado em
aspectos praticos do contetido, e os mesmos resultados nao foram obtidos em avaliagoes
do aspecto tedrico. J&4 Ruipérez-Valiente, Munoz-Merino e Kloos (2016) e Santana et al.
(2016) perceberam que metodologias gamificadas fortemente baseadas em elementos de
motivacao extrinseca, como pontos e medalhas, tendem a direcionar os alunos a realizar
atividades mais faceis em detrimento de atividades mais dificeis como forma de melhorar
o seu desempenho, o que pode prejudicar os objetivos de aprendizado tracados pelos pro-
fessores. Gamificagoes superficiais podem, inclusive, ter um efeito contrario ao esperado,
tal qual a desmotivagao dos alunos ao longo do processo (ATTALI; ARIELI-ATTALI,
2015) (HANUS; FOX, 2015). Outros trabalhos, como Freitas et al. (2016), ressaltam a
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importancia de equilibrar a gamificacdo, para que sua influéncia nao acabe desviando

demasiadamente a atencao dos alunos de outras disciplinas que estejam cursando.

E interessante também observar a importancia de existir um processo prévio a
aplicagao da gamificagao para entender bem o contexto onde se deseja aplicar a técnica.
Em Berkling e Thomas (2013), é apresentado um exemplo de metodologia gamificada
bem estruturada, mas que fracassou pela falta de interesse do publico-alvo, que nao se
sentia confortavel ou interessado no uso dos elementos de jogos dentro do ambiente da
sala de aula. Caso os autores tivessem realizado um trabalho prévio de prospeccao, pode-
riam perceber que a gamificagdo nao era a técnica mais adequada para aquele contexto

educacional.

De uma maneira geral, observa-se a gamificagdo como uma técnica bem sucedida
em engajar os alunos no ambiente educacional, porém o seu processo de implantacao
deve ser precedido de uma investigacao de como a gamificacao tratara os aspectos moti-
vacionais, como ela estara estimulando os objetivos de aprendizado e se ha interesse do

publico-alvo em técnicas deste tipo.

3.2.2 Processo de design da solucao

Dentre os trabalhos encontrados, apenas trés apresentam uma investigacao, pelo
menos parcial, do ambiente em que se deseja aplicar a gamificacao, como visto na Figura
15. O entendimento da problemética é um ponto fundamental para que a gamificagdo
proposta funcione de forma adequada, e a partir do momento em que esse passo nao
¢ executado no processo de design da solucao, nao ha mais como garantir o seu efeito

positivo na motivacao estudantil.

Dos 18 trabalhos que nao realizaram uma investigacao do cenario onde a gami-
ficagao foi aplicada, 10 nao justificam porque escolheram um determinado conjunto de
elementos de jogos para montar a solugao, ou como esses elementos irao trabalhar a mo-
tivacdo dos alunos. E interessante notar que outros trabalhos escolheram os elementos de
jogos baseados na popularidade do seu uso, escolhendo elementos amplamente utilizados
em pesquisas anteriores (DOMINGUEZ et al., 2013) (BERKLING; THOMAS, 2013), o
que nao garante o sucesso da aplicacao da gamificagdo porque o contexto de motivagao

dos alunos pode ser bem distinto entre os cenérios investigados pelas pesquisas.

Em alguns trabalhos, a gamificacao foi montada com o objetivo de avaliar o efeito
de um elemento de jogos especifico, como pontos (ATTALI; ARIELI-ATTALI, 2015),
medalhas (DENNY, 2013) (SEIXAS; GOMES; FILHO, 2016) e recompensas (HANUS;
FOX, 2015). Como o foco dessas pesquisas era a investigagao da influéncia de um tnico
elemento, o modelo de gamificagdo criado acabou sendo restringido pelos objetivos dos
trabalhos.
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Figura 15: Quantidade de trabalhos que realizaram investigacao prévia do cenario antes de propor a
solugdo gamificada.

Pelo apurado, poucos trabalhos fazem uma andlise prévia do publico-alvo e das
questoes motivacionais envolvidas no ambiente, implantando metodologias gamificadas
de uma forma intuitiva e empirica, e nao ha um processo ou método formalizado na

concepcao da gamificacao.

3.2.3 Ferramentas utilizadas

No aspecto de ferramentas utilizadas para experimentacdo com a gamificagao,
observa-se uma predilecao por ferramentas automatizadas, como sistemas de gestao de
conhecimento ou softwares especificos para realizacao da gamificacao. Isso possivelmente
acontece como uma forma de mitigar o aumento da carga de trabalho com planejamento
de atividades e acompanhamento dos alunos, que passa a ocorrer em um nivel mais indi-

vidualizado.

A maior parte dos trabalhos utiliza ferramentas e sistemas ja existentes, como
o Moodle (GENE; NUNEZ; BLANCO, 2014), o Trello (MORA; PLANAS; ARNEDO-
MORENO, 2016), o ClassDojo e ClassBadges (SEIXAS; GOMES; FILHO, 2016), Black-
board (DOMINGUEZ et al., 2013), o Khan Academy (RUIPEREZ-VALIENTE; MUNOZ-
MERINO; KLOOS, 2016), dentre outros. Um problema que normalmente se encontra no
uso de ferramentas prontas é a falta de flexibilidade, ja que a gamificacao normalmente
fica restrita as possibilidades ofertadas pela ferramenta. Tentando se livrar dessas limi-

tagoes, alguns trabalhos desenvolveram uma ferramenta préopria (HOLMAN; AGUILAR,;
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FISHMAN, 2013) (DICHEVA et al., 2014), ou adotaram um esquema hibrido, executando
parte da gamificacdo em uma ferramenta prépria, parte em uma ferramenta ou ambiente ja
existente na instituigdo onde o experimento foi executado (MARCOS; GARCIA-LOPEZ;
GARCIA-CABOT, 2016).

E importante refletir sobre o papel da ferramenta na solucéo gamificada. Percebe-
se que alguns trabalhos moldaram a gamificacdo a partir das ferramentas disponiveis,
mas isso pode ser prejudicial a solucao desenvolvida. Entende-se que primeiro deve ser
tragado um plano de gamificagao para, em seguida, efetuar os ajustes necessarios de acordo
com a ferramenta disponivel, ou até mesmo como uma forma de avaliar se é necessario
desenvolver uma ferramenta especifica, ou se é possivel utilizar alguma ferramenta ja

disponivel no mercado ou comunidade académica.

3.2.4 Elementos de jogos utilizados

Com relagao aos elementos de jogos utilizados, observa-se uma predominancia do
uso de elementos que apelam para motivagao extrinseca, como os pontos, medalhas e
rankings. Esses elementos constituem o tripé do modelo PBL, e a justificativa para o seu
uso ¢ a facilidade de implementa-los, seja em um modelo na sala de aula presencial, seja

em uma ferramenta que da suporte a gamificacao.

Marcos, Garcia-Lopez e Garcia-Cabot (2016) expressa que uma gamificagao sim-
ples, como aquelas normalmente geradas por modelos PBL, pode nao ser suficiente para
engajar o aluno de forma efetiva no processo de aprendizado. Chou (2015) também dis-
corre sobre a problematica das gamificagoes superficiais, destacando que apenas o uso de
elementos de jogos nao garante que um jogo serd bom, o mesmo valendo para a gamifi-
cacao. O autor também reforca o ponto de que a gamificagdo é um processo de design
que, para ser bem executado, requer um bom entendimento sobre as necessidades do
publico-alvo. Dessa forma, é necessario que se pense primeiro nos objetivos da gamifica-
¢ao para, somente posteriormente, poder escolher elementos que sejam capazes de atingir

esses objetivos.

Nesse sentido, Stott e Neustaedter (2013) fazem uma revisao da literatura e iden-
tificam quatro aspectos dos jogos que potencializam a experiéncia de aprendizado dos

alunos:

e Liberdade para cometer erros e aprender a partir deles;
e Visualizacao da progressao do aprendizado ao longo do curso;
e Feedback rapido sobre as ac¢oes realizadas;

e Insercao de elementos de narrativa, seja para contextualizar o contetiido ou para

dar um toque divertido em atividades da aula.
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Alguns trabalhos exploraram elementos que apelam para um ou mais desses itens:
Holman, Aguilar e Fishman (2013) implementou como caracteristica primordial no seu
sistema gamificado a resposta rapida aos alunos; Dicheva et al. (2014), Berkling e Thomas
(2013) e Iosup e Epema (2014) implementaram elementos de progressao através de niveis
de usuario, mecanismos de visualizagao de progressao no assunto do curso e bloqueio de
contetido (o aluno desbloqueava certos assuntos quando atingia pré-requisitos especificos,
que normalmente era o sucesso em contetidos basicos da disciplina); Krause et al. (2015)
e Kim, Rothrock e Freivalds (2016) utilizaram a nogao de avatares para gerar uma visua-
lizacao virtual que o aluno pudesse interagir e customizar, permitindo uma liberdade de
expressao por parte dos estudantes; Barata et al. (2015) utilizou um sistema de missoes
que tentavam dar uma ideia de aventura e narrativa para os alunos; Gené, Nunez e Blanco
(2014), Simées, Redondo e Vilas (2013) e Grant, Shankararaman e Loong (2014) focaram
no uso de interacoes sociais e colaboracao para melhorar a troca de conhecimento entre

alunos e avaliar se as mecanicas sociais tinham um efeito positivo na experiéncia.

Embora alguns trabalhos ja explorem mecanicas menos usuais, existe uma necessi-
dade de mais investigagoes sobre esses elementos menos usuais nos modelos gamificados,
principalmente aspectos de jogos que apelem para motivagao intrinseca, como a inserc¢ao
de narrativas, liberdade de escolha e personalizacao. Esses elementos estarao em mente

na construgao da proposta de trabalho apresentada no capitulo 5.
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Como visto no capitulo anterior, existe uma forte necessidade de se entender o
contexto onde deseja-se aplicar a gamificacdo, até para se ter certeza de que uma so-
lucao gamificada é adequada para resolver o problema existente. Neste capitulo serao
apresentadas duas ferramentas que tém como objetivo auxiliar esse processo de imersao e
entendimento do cenario onde vislumbra-se aplicar a gamificacao. Essas ferramentas sao

o Design Thinking e o Framework Octalysis.

A abordagem do Design Thinking (BROWN et al., 2010) incorpora a filosofia
comum na area do design em um processo que permite ao usuario se inserir dentro de um
contexto e buscar as raizes de um problema antes de propor uma solugao para o mesmo. Ja
o framework Octalysis (CHOU, 2015) é uma ferramenta que permite analisar os aspectos
de motivacao e engajamento em um determinado ambiente ou processo, fornecendo guias
e diretivas para se criar um modelo motivacional que seja adequado para prover um

engajamento efetivo dos usuarios submetidos ao processo de gamificacao.

4.1 Design thinking para educacao

Design Thinking é uma abordagem baseada na forma de pensar e resolver pro-
blemas que a area de design normalmente utiliza quando trabalha na construcao de uma
solucao. O elemento humano é considerado uma peca central desse processo, que inicia-
se com a descricao e entendimento do problema, para sé entdao buscar-se solugdes que
possam ser adequadas tanto no aspecto funcional e técnico, como no aspecto de uso e
aceitacao pelas pessoas envolvidas no processo ou cenario investigado. Esse foco faz com
que questoes nao funcionais, como a diversao, gosto do usuério e a facilidade de uso e

aceitacao da solucao sejam levadas em conta no desenvolvimento da ideia final.

O modelo de pensamento do design thinking é baseado nos seguintes principios:

e Centrado no usuario: como explicitado anteriormente, o processo de construgao
da solugao leva em conta fortemente a experiéncia e as necessidades do usudario
que constitui o publico-alvo da solugao. E através de um estudo detalhado sobre as

pessoas envolvidas que a solucao ¢ incrementalmente construida;

e Colaborativo: o processo de construcao da solucao deve ser feito por um conjunto
de pessoas que detém conhecimento e contato com a problematica investigada, sendo

permitida a contribuicao de todos os envolvidos no processo, aproveitando-se das di-
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ferentes perspectivas para ter uma visao ampla do problema estudado e abordagens

para soluciona-lo;

e Experimental: o processo de construcao da solugao é fortemente embasado na
experimentacao das ideias, onde através de ciclos rapidos de prototipacao e feedback
continuos efetuados com os usudrios, é possivel validar quais ideias funcionam ou

nao na construgao da solugao;

e Holistico e Otimista: o modo de pensar do design thinking sempre parte do ponto
de que nao existe problema impossivel de ser resolvido. Ele também busca visualizar
a experiéncia do usuério final durante todo o processo, e ndo apenas em uma etapa

especifica.

Dado o potencial do uso do ferramental dessa abordagem, uma versao especifica
para a educagao foi criada pelo grupo IDEO, que adapta o processo e ferramentas para
tratar o contexto e as problemédticas vividas no cendrio educacional (IDEO, 2017). Dentro
do contexto educacional, existem quatro areas onde o processo pode ser aplicado para
inovar ou solucionar o ambiente de aprendizagem: curriculo escolar; espaco fisico de sala
de aula e outras dependéncias (bibliotecas, refeitérios, etc.); sistema educacional e ferra-

mentas utilizadas em sala de aula.

O processo, ilustrado na Figura 16, é constituido de cinco etapas: descoberta,
interpretacao, ideagao, experimentacao e evolucao. Cada uma dessas etapas conta com
um conjunto de técnicas comuns a area de design, aplicadas para otimizar os resultados e
aumentar as chances da construgao de uma solugao que seja efetiva em resolver o problema

em maos.

Descoberta Ideacao

Interpretacao Experimentacao

Figura 16: Etapas do processo de Design Thinking para educagéo (adaptado de Cerasoli (2017)).

4.1.1 Descoberta

A primeira etapa do processo consiste em entender as raizes do problema e como ele

afeta as pessoas envolvidas no ambiente. Para que essa fase seja bem sucedida, deve-se ter
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contato e imersao no ambiente que serd investigado. Essa pesquisa do cenario pode ser feita
através de entrevistas e questionarios junto a alunos, professores e outros atores do sistema
educacional, bem como pela imersao direta no ambiente. O objetivo principal dessa fase
é ter uma ideia do problema enfrentado e adquirir inspiragoes para gerar o conjunto de
ideias que irdo compor uma futura solucdo. Além do préprio cendrio investigado, pode
ser interessante visitar outros locais que passem por problematicas similares, como uma

forma de observar através de outros angulos como o desafio pode ser abordado.

Esse passo ¢ muito importante no processo de design porque muitas vezes os usua-
rios de um produto ou processo tém dificuldades de entender a origem real do incomodo
ou do problema que se observa intuitivamente, passando assim informacoes equivocadas
para a equipe envolvida na construcao da solucao. Através de uma investigacdo mais
detalhada que permita estabelecer empatia com aqueles que vivenciam o problema (ver
Figura 17), pode-se ter uma visao bem mais clara das reais fontes do problema antes de

se comecar a trabalhar em uma solucao.

L)

Batoy

‘T know exactly how you feel”
Empathy Centric UX Design

Figura 17: Para entender bem o problema, é preciso vivencia-lo da forma mais direta possivel. Isso permite
gerar empatia (fonte: Ehsan (2016)).

4.1.2 Interpretacao

A segunda etapa do processo é onde se faz o esforco de interpretar os dados co-
letados na etapa anterior e gerar o conjunto de objetivos ou areas onde pode-se propor
uma solucao. A ideia do processo de design thinking é gerar uma grande quantidade de
questionamentos e possibilidades em um momento inicial, e ir refinando a partir de priori-

dades ou restricoes do ambiente para um conjunto menor de ideias viaveis que poderao ser
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implementadas e testadas para valida¢ao no cenario real (ver Figura 18). Nesse momento,
deve-se organizar as informagoes e extrair significado delas para proporcionar uma base

ordenada sobre a qual sera realizado o processo de ideagao.

CICLOS DO DESIGN THINKING PARA EDUCADORES

% 20 39 4% 5¢

bmara da pa

HUB BECOLA +| 5P | BR | Famio Shvera o Precia Gonsales

Figura 18: A abordagem de design thinking inicia com muitas possibilidades que sdo filtradas a cada
etapa para gerar um conjunto de ideias vidveis para execucao e teste. (fonte: Silveira e Gonsales (2014)).

4.1.3 Ideacao

Com o problema bem definido e objetivos tracados, inicia-se o trabalho na proposi-
¢ao de ideias que possam transformar o ambiente de forma positiva e atacar os problemas
identificados de forma significativa, seja através do redesenho do ambiente ou processo
de aprendizagem, seja pela criagdo de novos produtos e ferramentas para se inserir no

ambiente educacional.

Uma das ferramentas mais populares para a ideagdo é a técnica de brainstorming
(SCHELL, 2014), que permite que os participantes contribuam com ideias em um am-
biente livre de criticas e com liberdade para expressdo. E importante que ao executar
essa etapa tenha-se em maos um conjunto de ferramentas que permitam a socializacao
e documentacao facilitada das ideias, que serdo posteriormente avaliadas e filtradas por
uma equipe responsavel (ver Figura 19). Para melhorar a efetividade de uma segao de
brainstorming, o ideal é que o local seja confortavel, que os participantes recebam uma
explicacao inicial do contexto geral da problemética que eles irao debater e que o periodo

de duragao seja limitado, como forma de dar um direcionamento e foco ao encontro.

Apébs a sessdo de brainstorm, o coordenador ou uma equipe menor é responsavel

por filtrar e classificar as propostas em termos de viabilidade, impacto no ambiente e
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Figura 19: O objetivo principal da sessdo de brainstorm é levantar o maximo de ideas diferentes sobre
um determinado tépico,sendo as mesmas idealmente apresentadas em formato visual para facilitar a
colaboragdo (fonte: Kanter (2013)).

prioridade para implementacao, de forma que ao final dessa etapa exista um modelo

inicial para implementagao de um ou mais protétipos.

4.1.4 Experimentacao

A etapa de experimentacao é onde ocorre a operacionalizacao das ideias seleciona-
das na etapa anterior. Um prototipo € criado e experimentado em um cenario real, com o
objetivo de validar as ideais e conseguir um feedback direto dos participantes. A escolha
das pessoas que proverao essa resposta sobre o protétipo é importante, porque ela deve

permitir que se tenha a visao de todas as partes interessadas do processo.

Nao existe uma obrigatoriedade sobre o formato do protétipo, mas ele deve ser
implementado até um ponto em que possa ser simulada a inser¢ao das novas ideais dentro
do ambiente de teste, e avaliar o impacto delas sobre a problematica investigada. O
prototipo pode ser feito para testar uma tinica ideia ou um conjunto inicial, e uma mesma
ideia pode ser testada a partir de diferentes protétipos, para determinar qual abordagem

serd mais efetiva.
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4.1.5 Evolucao

Na etapa final, de evolucao, realiza-se uma avaliacdo das respostas dadas pelos
participantes do experimento, analisando quais ideais funcionaram, quais devem ser des-
cartadas e quais ainda precisam de um maior esfor¢o para validacao. O resultado deve
ser registrado e compartilhado com outras pessoas que tenham interesse de aplicar as
mesmas técnicas e/ou resolver o mesmo problema que foi identificado no inicio do pro-
cesso. O compartilhamento de experiéncias também permite que outras pessoas avaliem
o processo executado e possam contribuir com criticas e sugestoes para novas iteracoes,
0 que permite que os esforcos empreendidos por diferentes grupos possam convergir para
uma solucao mais robusta do que seria possivel através de esforcos individuais separados.
Essa etapa é importante porque além de avaliar os resultados obtidos com os protétipos e
as ideias elencadas, permite que ocorra um preparo direcionado para as futuras iteragoes,

com refinamento dos objetivos e técnicas e melhoria dos prototipos construidos.

4.2 Framework Octalysis

O framework Octalysis foi desenvolvido por Yu-Kai Chou e objetiva relacionar
quais os tipos de motivacao engajam as pessoas no trabalho, nos jogos e em atividades
comuns do dia-a-dia. Esse framework tem como principal objetivo ser um modelo para o
estudo de que elementos de motivacao estao presentes no uso de um determinado produto
ou sistema, ou no processo de execugao de uma determinada atividade. Uma das vanta-
gens do uso dessa ferramenta é que, a partir do modelo motivacional extraido de uma
determinada atividade, é possivel trabalhar no redesenho ou na insercao de elementos que
possam mudar ou potencializar as caracteristicas de engajamento existentes, tornando-a
mais motivadora para as pessoas que ja participam ativamente da atividade, ou cativando
pessoas que ainda nao estao inseridas no processo. Ele é normalmente utilizado como uma
bussola inicial no processo de gamificagao, como uma forma de entender o cenario inicial
em que se esta trabalhando e na montagem de uma proposta que busque, através de

mecanicas de jogos, mudar a forma como a motivagao é trabalhada.

A escolha do framework Octalysis foi feita dado ao ntimero crescente de trabalhos
em gamificacao que tem utilizado o modelo como suporte, como visto em Nayara, Cruz e
Freitas (2016), Sanchez-Gordén, Colomo-Palacios e Herranz (2016) e Bartl (2016). Além
disso, o modelo possui uma boa quantidade de referencial para estudo, bem como uma
comunidade ativa na resolucao de diuvidas para os usuarios iniciantes. Por esses moti-
vos, apesar de existirem outros modelos psicologicos que analisam a motivagao em um

ambiente, foi feita a opcao pelo Octalysis.
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4.2.1 Modelo de ativadores da motivacao

O framework Octalysis é constituido de um modelo geométrico representado por
um octégono, conforme ilustrado na Figura 20, no qual cada um dos oito lados da geome-
tria define um tipo de ativador da motivacao. Os oito tipos de ativadores da motivagao

definidos neste modelo sao os seguintes:

Meaning

Accomplishment Empowerment

Social

Ownership Influence

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Figura 20: Modelo base de octégono do framework Octalysis (fonte: Chou (2015)).

e Significado Epico e Vocacio (Epic Meaning & Calling): ¢ a motivagao de
fazer algo por um bem maior coletivo, mais importante do que o préprio individuo. E
a motivacao que normalmente leva as pessoas a participarem de causas de caridade,
ou a escolher uma profissao pela crenca de que através do exercicio da mesma sera
possivel contribuir para uma melhoria da sociedade. Essa motivagao também pode
ser associada com pessoas que possuem um talento natural para uma determinada

area, e acreditam que foram escolhidas para atuar com aquilo;
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e Desenvolvimento e Realizacao (Development € Accomplishment): é a mo-
tivagao de realizar algo para progredir, superar obstaculos e evoluir. Normalmente

tem relagao com desafios e metas que uma pessoa deseja alcancar;

e Criatividade e Experiéncia (Empowerment of Creativity € Feedback): é
a motivacao que vem da liberdade de escolha que uma pessoa pode ter sobre como
ela realiza uma determinada tarefa. E comum em grandes empresas de tecnologia,
como Google e Facebook, que permitem aos funcionarios uma agenda mais livre
de trabalho, desde que eles consigam cumprir as metas estabelecidas. Brinquedos
como Lego e jogos como xadrez, onde existem infinitas combinagoes possiveis para
o jogador escolher, também sao exemplos de como esse motivador pode tornar as

atividades engajantes.

e Propriedade e Possessdao (Ownership € Possession): é a motiva¢ao natural
das pessoas em acumularem ou obterem objetos e recursos, além de melhorarem
aquilo que elas ja possuem. E o principal motivador que impulsiona colecionadores,

e que faz as pessoas escolherem uma profissao em funcao da remuneracao financeira;

e Influéncia Social e Relacionamento (Social influence € Relatedness): ¢ a
motivagao provocada pela necessidade de interacao social, seja com um carater com-
petitivo ou colaborativo. E muito comum observar esse tipo de motivador em redes
sociais, onde os usudrios estao constantemente realizando ac¢oes para compartilhar
com sua rede de amigos ou outros usuarios. Costuma ser utilizado também no mer-
cado, como nas promogoes de compras urbanas que exigem um nimero minimo de
usuarios para liberar uma promocao, fazendo com que os consumidores incentivem
grupos de amigos a comprarem o produto também em prol de obter as vantagens

oferecidas;

e Escassez e Intolerancia (Scarcity € Impatience): é a motivagao de se ter algo
ou pertencer a um grupo onde o acesso ¢ limitado. Promocgoes por tempo limitado
e clubes premiums (onde é necessario fazer uma afiliagdo para se ter acesso) sao
exemplos de como o mercado utiliza esse tipo de motivador. Um outro exemplo
sao os alunos que escolhem universidades prestigiadas para cursar o ensino superior

devido ao status de pertencer a um grupo seleto de estudantes;

e Imprevisibilidade e Curiosidade (Unpredictability € Curiosity): é a mo-
tivagao de realizar algo impulsionado pela curiosidade de saber o resultado de uma
acao. Esse motivador é muito utilizado em estratégias de marketing que criam uma
expectativa sobre um negécio/produto revelando poucas informagdes sobre o mesmo
e aticando a curiosidade do publico-alvo. Esse também é um forte motivador para o
consumo de livros e filmes, onde mesmo quando os espectadores ja possuem algum

conhecimento da narrativa, ele ainda deseja ver se existe diferencas ou mudancas
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que o surpreendam. Como visto em Koster (2013), a surpresa é um fator poderoso

para a diversao;

e Perda e Evasao (Loss € Avoidance): é a motivacao de fazer algo para evitar
uma puni¢ao ou prejuizo. Esse é um motivador comum no dia-a-dia: fazer um bom
trabalho para nao perder o emprego, estudar para nao tirar notas baixas, ganhar
dinheiro para nao passar fome, etc. Esse motivador também pode ser visto em
projetos de longa duracao onde a equipe nao desiste porque nao deseja desperdicar

todo o trabalho desenvolvido até aquele momento;

Normalmente, a decisao de se realizar alguma acao pode ser motivada por qualquer
um desses tipos de ativadores (ou até mesmo por mais de um deles). Veja por exemplo a

decisao de escolher uma profissao, como trabalhar na area de Tecnologia da informacao:

e Significado Epico ou Vocacao: “Eu acredito que computacio é a area do futuro

e trabalhando nela eu posso transformar a sociedade em que eu vivo.”;

e Desenvolvimento e Realizacao: “Fazer computagao permitira que eu desenvolva
habilidades tnicas que me garantirao um melhor posicionamento no mercado de
trabalho.”;

e Criatividade e Experiéncia: “Eu me divirto criando novos programas de com-

putador!”.

e Propriedade e Possessao: “Um emprego em computacao vai me garantir um bom
salario.”;

e Influéncia Social e Relacionamento: “Todos os meus amigos trabalham com

~o.
computacao.”;

e Escassez e Intoleriancia: “Computagao é uma area nova, e ainda tem muito em-

prego. Se eu nao entrar agora, posso perder a chance.”;

e Imprevisibilidade e Curiosidade: “Que assuntos eu vou aprender se eu for es-

tudar computacgao?”;

e Perda e Evasao: “Meus pais esperam que eu faca computacao, e nao quero decepciona-

7

los.”;

4.2.2 Técnicas de jogos

Além dos ativadores de motivacao, o framework Octalysis traz um conjunto de
técnicas de jogos para promover o engajamento atrelado a cada tipo de ativador. A Tabela

4 apresenta uma lista dessas técnicas, que podem ser combinadas para criar o modelo de
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engajamento desejado pela gamificacdo. Uma versao completa dessa tabela, com descri¢ao

e exemplos para cada uma das técnicas, pode ser encontrada no anexo A.

Ativador Técnicas
Narrativa

Hero6i da Humanidade
Significado Epico Elitismo

Sorte de Principiante
Almoco Gratuito
Pontos
Simbolos de Conquista

Desenvolvimento Rankings
Barra de Progresso
Oésis no Deserto
Boosters
Metas de Desbloqueio
Percepcao de Escolha
Escolhas Significativas
Construindo do Zero
Colegoes
Propriedade Almoco Conquistado
Efeito Mordomo
Protecionismo
Tutoria
Missoes em Grupo
Bandeiras de Vangloria
Tesouros Sociais
Ancora de Conformidade
Provocagoes Sociais
Limitacoes
Agendamentos
Intervalos de Tortura
Interface para Usuarios Evoluidos
Escolha Brilhante
Caixas Misteriosas
Easter Eggs
Loteria
Herdeiro Verdadeiro
Oportunidades Evanescentes / Cronometro Regressivo
Bicho-preguica de Status-Quo
Prisao de Custo

Criatividade

Influéncia Social

Escassez

Imprevisibilidade

Perda

Tabela 4: Lista de técnicas de jogos do framework Octalysis.

4.2.3 Categorias de motivacao

Um detalhe interessante da representacao visual do framework Octalysis é que ele

organiza os elementos de jogos de acordo com dois critérios especificos: (1) ativadores
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relacionados as categorias de motivagao intrinseca ou extrinseca (ver Figura 21); e (2)
ativadores relacionados a efeitos positivos ou negativos (ver Figura 22). Os ativadores
presentes no lado direito do octégono apelam para expressao criativa e socializacao (right
brain), denotando atividades em que o engajamento nao depende de um estimulo ou
recompensa externa, o que caracteriza a motivagao intrinseca. Ja os ativadores do lado
esquerdo do octégono sdao mais voltados para a légica e a posse (left brain), normalmente
incentivando as pessoas a obterem algum status ou objeto, o que configura a motivagao

de carater extrinseco.

Meaning

Right
Brain

Left Accomplishment  Empowerment

Brain

Ownership Social

Pressure

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Figura 21: Ativadores extrinsecos vs. intrinsecos no modelo Octalysis (fonte: Chou (2015)).

De forma analoga, os ativadores da parte superior do octéogono sao chamados de
white hat e tém como caracteristica comum o efeito positivo do engajamento nas pessoas:
elas estao progredindo e ganhando novas habilidades, contribuindo para uma boa causa
ou se expressando livremente. Esses ativadores atuam de forma positiva e fazem com que
a pessoa continue engajada na atividade porque ela se sente bem fazendo aquilo. Ja os
ativadores da parte inferior do octégono sao chamados de black hat e normalmente atuam
através de um efeito negativo: o medo de perder uma oportunidade, de nao alcancar uma
meta ou de nao descobrir o final de um evento. Sao ativadores que impulsionam as pessoas

pela vontade de nao se sentirem mal por nao terem realizado uma determinada tarefa.

Uma proposta de gamificacao ideal deve buscar utilizar os oito tipos de ativado-
res da motivacdo propostos pelo modelo, como uma forma de aumentar o alcance para
diferentes tipos de usudrios. E claro que em um cendrio real nem sempre isso é possivel, e
um tipo de ativador costuma estar presente de forma mais forte do que outros. Também

¢ importante frisar que nao existe um tipo errado de ativador pois mesmo os ativado-
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White Hat Gamification

Meaning
Accomplishment  Empowerment

Social

Ownership e

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Black Hat Gamification

Figura 22: Ativadores de efeito positivo vs. efeito negativo no modelo Octalysis (fonte: Chou (2015)).

res de efeito negativo tém sua utilidade, principalmente em se tratando de promover um
engajamento inicial rapido, ou quando se deseja direcionar mais fortemente as a¢oes dos
usuarios envolvidos no processo de gamificacdo. Mesmo assim, a ressalva feita pelo pro-
prio autor do framework é de que, se submetidos por muito tempo a estes ativadores da
motivacao, os usuarios acabam perdendo o engajamento por estarem constantemente se

sentindo pressionados.

Tanto o framework Octalysis como a abordagem de Design Thinking serao utiliza-
dos dentro do processo proposto neste trabalho, de forma a aumentar o entendimento do
cenario e nortear objetivamente as decisdes que serao tomadas na montagem do modelo
de gamificagdo. Dessa forma, espera-se solidificar e formalizar o processo de concepgao de
solugoes gamificadas, com intuito de aumentar as chances de sucesso em relagdo ao enga-
jamento estudantil, bem como minimizar efeitos negativos advindos de escolhas erradas

feitas no momento de design da solugao.



5 Level-Up: processo de gamificacao

O objetivo principal deste trabalho é investigar como a gamificacao afeta o estu-
dante dentro de um contexto educacional como a sala de aula. Para alcancar esse objetivo,
serd proposto um processo de gamificacao baseado nos principios do Design Thinking para
construir um modelo focado na solu¢ao de problemas apurados em um cendario real. Esta
solucao gamificada contard com um conjunto de elementos e mecanicas de jogos que tra-
tardo o aspecto motivacional dos estudantes, com objetivo de melhorar a participagdo em

atividades da disciplina e o desempenho académico dos mesmos.

A partir dessa metodologia de trabalho, espera-se evitar um dos principais proble-
mas observados nos trabalhos que propoem solugoes gamificadas para educacao: a inexis-
téncia de um processo claro de como o modelo foi construido, existindo sempre uma forte
influéncia da intuicdo ou preferéncias dos autores, o que pode levar a solu¢des que nao
atendam as necessidades do seu publico-alvo, gerando resultados insatisfatérios. Para evi-
tar esses problemas e permitir a criacdo de uma solucao de forma coerente, estabeleceu-se
primeiramente um processo para criacdo de modelos gamificados, baseado nos principios

de Design Thinking, e que pode ser descrito de acordo com a seguinte sequéncia de passos:

e Passo 1: Investigacao do cenario;

Passo 2: Tracar objetivos da gamificacao;

Passo 3: Selecao dos elementos e mecéanicas de jogos;

Passo 4: Prototipacao do modelo;

Passo 5: Evolucao do modelo.

A influéncia do design thinking pode ser vista na analogia com as etapas do pro-
cesso: 0 passo 1 corresponde a fase de Imersao, os passos 2 e 3 a fase de Ideacao e os passos
4 e 5 a fase de Implementacao. Além disso, esse processo nao é pensado para ser linear,
mas um ciclo de varias iteracoes, mantendo evolugoes no modelo a partir dos feedbacks
recebidos a cada etapa. Uma ilustracao de como o fluxo do processo poderia ser desenhado

pode ser visto na Figura 23.

5.1 Passo 1: Investigacao do cenario

O primeiro passo do processo é focado em entender o ambiente no qual a gamifica-
¢ao sera aplicada. Uma forma de nortear essa investigacao é responder a questionamentos

COImo:
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Figura 23: Fluxo do processo de gamifica¢io Level-Up.

e Qual o problema percebido no ambiente?

e A gamificacdo pode ajudar a resolver esse problema?

Um conjunto de acoes ¢ delineado como sugestao para adquirir os dados que pos-
sam responder as questoes acima. Embora nao seja necessario seguir exatamente todas as
agoes sugeridas, entende-se que a sua execugao permitirda uma imersao maior no ambiente,

gerando uma visao mais especifica do problema que se deseja resolver.

5.1.1 Coleta de Informacdes

Para se fazer uma avaliacdo inicial do cenario, é preciso coletar um conjunto de
informagoes relacionadas ao ambiente que possa indicar pontos problematicos passiveis
de resolugdo. As informacoes coletadas podem ser tanto no aspecto quantitativo (indices
de aprovagao e/ou evasao de uma disciplina, niimero de alunos por turma, carga horaria

tedrico-pratica, médias de desempenho das turmas, etc.) como no aspecto qualitativo
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(percepgao que os alunos e professores possuem da disciplina, relatos de experiéncias de

turmas anteriores, principais dificuldades encontradas ao longo do curso).

Essas informacoes sao importantes para passos posteriores, onde a analise da mo-
tivagao guiara a escolha dos elementos de jogos para a solugao gamificada. Por exemplo,
caso os alunos relatem dificuldades em organizar o tempo de estudo para uma disciplina,
a motivagao pode ser tratada tanto pelo estabelecimento de objetivos de curto prazo (de
forma que o aluno precise demonstrar continuamente agoes na disciplina) ou através da
valoriza¢ao do tempo de estudo através de recompensas e reconhecimento em sala. Por
outro lado, se a percepcao que os alunos tém da disciplina é de que ela é “dificil” ou
nao entendem o motivo pelo qual tém que cursa-la, a motivagao sera trabalhada em outro
sentido, através da insercao de uma estrutura de progressao nos desafios apresentados que
suavizem a transicao entre os conteiidos ou na contextualizacao dos assuntos da disciplina

com problemas reais ou com outras areas do proprio curso.

Existem varias formas de obter esses dados de avaliacao inicial, sendo ideal para o
processo que exista uma imersao dentro do proprio ambiente investigado, estabelecendo
um contato direto com o problema. Como nem sempre ¢é possivel realizar essa imersao, o
uso de técnicas tradicionais de levantamento de requisitos, como entrevistas, grupos focais
e questionarios é recomendado. A partir dos dados levantados, pode-se tragar o perfil dos

alunos, professores e demais envolvidos.

5.1.2 Definicdo do problema

Com as informacoes obtidas na coleta inicial, deve-se avaliar os questionamentos
iniciais e responder de forma objetiva que tipo de problema se observa e se a gamificagao

é realmente um caminho para sua solucao.

A gamificagdo serda mais efetiva quando aplicada a problemas de desmotivagao,
normalmente percebido em turmas com altas taxas de desisténcia; ou quando se deseja
estimular (ou até mesmo condicionar) um comportamento especifico no publico-alvo, como
por exemplo a adogao de novas metodologias de ensino para as quais o aluno sera exposto
pela primeira vez, de forma que a gamificacdo pode ser utilizada como ferramenta para
promover um engajamento inicial e facilitar a transicdo entre metodologias distintas; ou
ainda como instrumento para o reforco positivo de agoes no ambiente de aprendizagem,
como aumentar a participagao dos alunos na realizacao de atividades e/ou frequéncia de

comparecimento nas aulas, dentre outros exemplos.

5.1.3 Definicdo do perfil do publico-alvo

Um aspecto importante nesta etapa ¢ conhecer bem o ptublico-alvo da gamificagao,

visto que os perfis dos alunos tém influéncia direta sobre a escolha de elementos de jogos
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e outras acoes em etapas posteriores do processo. Os elementos de gamificagao utilizados
para alunos da educacao infantil nao serdao necessariamente efetivos em alunos do ensino

superior, e vice-versa.

Além disso, uma turma pode ser bastante heterogénea em termos de idade (prin-
cipalmente no ensino superior), conhecimento prévio e experiéncia pratica, o que pode
demandar uma gama diversificada de elementos para atender aos diferentes perfis de
aprendizado existentes. Essa classificacdo de perfil pode ser feita tanto de forma empirica,
através de observagoes realizadas por pessoas envolvidas no cendrio investigado, como
através de técnicas de analise de dados e padroes de comportamento, buscando classificar

os individuos de acordo com suas intera¢oes dentro do ambiente de aprendizagem.

5.2 Passo 2: Tracar objetivos da gamificacao

O segundo passo é o estabelecimento dos objetivos da gamificacao de forma clara
e sucinta. A pergunta norteadora desta etapa é: o que se pretende alcancar com a gami-
ficacao? Dentro do contexto educacional, um modelo gamificado pode ter objetivos em

escopos diferentes, por exemplo:

e Estimular comportamentos positivos nos alunos (exercicios, colaboragao em ativi-

dades);

e Estimular professores a utilizar uma avaliagdo baseada em competéncias e habilida-

des;
e Estimular o uso de uma ferramenta subutilizada na instituicao;

e Facilitar a transicdo de uma metodologia tradicional para uma abordagem de Sala

Invertida ou Aprendizagem Baseada em Problemas;

e [Estabelecer uma maior interdisciplinariedade entre componentes curriculares distin-

tos de um curso;

e Incentivar os alunos a se envolverem em atividades académicas e experimentar outras

facetas da vida estudantil.

Com o objetivo da gamificacao definido, é necessario entender como a motivacao
sera transformada para que o publico-alvo seja submetido a um modelo diferente de enga-
jamento. Primeiramente, é necessario entender como o cenario original trata os aspectos
motivacionais. O uso do framework Octalysis é crucial nessa etapa, ja que ele é uma fer-
ramenta que possibilita essa visualizacao de forma clara e objetiva a partir das categorias

estabelecidas por seus diferentes ativadores de motivacao. Além disso, é possivel avaliar o
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engajamento em termos de motivacao intrinseca e motivacao extrinseca, bem como efeitos

positivos e efeitos negativos.

A partir do esboco inicial, pode-se detectar a influéncia individual de cada tipo
de ativador, e principalmente se existe desequilibrio na maneira como cada um deles é
estimulado para prover o engajamento do publico-alvo. Por exemplo, imagine um ambiente
de aprendizagem que é fortemente baseado em estimulos de efeito negativo, como motivar
os alunos em atingir uma nota sendo serao reprovados e terao que repetir o ano (ativador
de Perda). Se esse for o tinico elemento que motiva os alunos, existe uma alta probabilidade
de que o estresse e preocupagao com o objetivo causem uma ansiedade que prejudique seu

desempenho.

Estabelecido o modelo inicial, é possivel criar uma nova proposta de engajamento
que equilibre a influéncia dos diferentes ativadores, reduzindo aqueles que afetam forte-
mente o modelo, e aumentando o uso de ativadores pouco utilizados, ou que até mesmo

nao sao considerados dentro do modelo de engajamento do cenario.

Retomando o exemplo, uma possivel solugao seria balancear o modelo motivacional
para reduzir o impacto deste tipo de motivagao e incluir novas agoes que estimulem
outros fatores, como por exemplo um efeito positivo pela conquista do conhecimento
e habilidades (ativador de Desenvolvimento), realizando uma ligacdo com a sua futura

pratica profissional (ativador de Significado Epico).

Junto aos objetivos, é importante estabelecer valores alvo e métricas que permitam
avaliar se a gamificacdo estd convergindo para os mesmos. Por exemplo, se o objetivo
da gamificagdo é diminuir a taxa de evasao de um curso, uma métrica possivel seria a
taxa de evasdo (desisténcias, trancamentos e cancelamentos) registrada pela institui¢ao
para o periodo em que a gamificacao é executada. Nesse caso, um valor limite pode ser
estabelecido como um ponto satisfatorio no qual a gamificacdo poderia ser considerada
madura, e ndo haver mais necessidades de evolucao para a consecucdo deste objetivo

especifico.

Embora ao final desse passo ainda nao exista um conjunto de elementos de jogos
que compoem uma solugao gamificada, ja existe um modelo de motivacao que orienta a

selecao desses elementos, que corresponde a proxima etapa do processo.

5.3 Passo 3: Selecao dos elementos e mecanicas de jogos

A terceira etapa do processo consiste na selecdo dos elementos de jogos que vao efe-
tivamente compor a gamificagdo. A escolha desses elementos deve ser alinhada ao modelo

motivacional proposto na etapa anterior, e para cada um deles deve-se deixar claro:

e Justificativa do uso: deve estar descrito de forma clara o porqué da selecdo do
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elemento, tanto em termos do objetivo ao qual ele esta atrelado até a forma como

ele trabalhara o engajamento do publico-alvo da gamificagao;

e Interacdo dentro do modelo: deve-se especificar as formas como o elemento
afeta o publico-alvo. No caso de uma mecanica de pontos, por exemplo, especificara
como esses pontos serao acumulados, em que situacoes estarao disponiveis, o que a
quantidade de pontos adquiridos significa em termos de resultado para o publico-

alvo, etc.

Esses questionamentos minimizam a possibilidade da utilizagdo de um elemento
de jogo sem um propoésito especifico e que nao acrescente algo a analise da gamificagao. O
framework Octalysis possui um conjunto de técnicas sugeridas para cada tipo de ativador
de motivacao, no qual algumas técnicas de jogos podem ser aplicadas, de forma total ou

parcial, em uma solucao proposta para o contexto educacional:

e Narrativa (Significado Epico): pode ser utilizado para contextualizar atividades
ou conteudos de uma disciplina, ou inserir o aluno em um arco narrativo no qual
ele possa perceber a importancia de adquirir um conjunto de conhecimentos para
a sua formagao profissional. Outra possibilidade é a criacao de um cenéario ladico

para criar um ambiente mais descontraido e confortavel para os alunos;

e Pontos (Desenvolvimento): pontos engajam os alunos de forma extrinseca e po-
dem ser usados como “iscas”, elementos que provém uma atracao inicial para a
gamificagdo. Atrelar pontos a realizagdo de acdes desejaveis na solucao gamificada
¢ uma boa forma de estimular os alunos a aderirem a um comportamento determi-
nado, mas é importante que a acao de ganhar pontos tenha um propésito dentro
da disciplina, seja no acimulo para trocar por recompensas e vantagens, ou para

delimitar marcos de progressao ao longo do curso;

e Simbolos de Conquista (Desenvolvimento): um outro elemento de jogo que
estimula a motivagao extrinseca, os simbolos de conquista, normalmente implemen-
tados através de medalhas, sdo uma forma de recompensar os esforcos do aluno e
dar um feedback de como ele progride dentro das ac¢des propostas no contexto de

aprendizagem;

e Barra de Progresso (Desenvolvimento): o aluno as vezes possui dificuldade
de visualizar o quanto ele ja evoluiu no decorrer da disciplina, e esse elemento
representa uma estrutura de progressao que permite uma comparagao do quanto ele
ja progrediu em relagao a um total estipulado. Por exemplo, a barra pode representar
quantos exercicios o aluno ja conseguiu resolver do total disponivel ou que contetidos

ja foram considerados dominados dentro do leque ofertado na disciplina. A medida
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que o aluno consegue avancar a barra de progressao, existe uma tendéncia de que
ele empreenda maior esforgo para alcancar niveis maiores de desempenho, provendo

um ciclo rapido de acao e resposta imediata;

Boosters (Criatividade): dependendo da gamificacao, o aluno pode adquirir van-
tagens que lhe dao agoes especiais ao longo do semestre, como poder faltar mais
aulas do que normalmente seria possivel, ou fazer com que atividades tenham um

valor maior do que o normal;

Metas de Desbloqueio (Criatividade): o estabelecimento de objetivos de curto
prazo pode ser uma boa estratégia para manter os alunos motivados e ativos durante
todo o periodo em que a solugao gamificada é aplicada. Com o uso desse elemento,
esses marcos e objetivos podem ser valorizados com a atribuicao de recompensas ou

reconhecimento do esfor¢o de forma continua;

Escolhas Significativas (Criatividade): o aluno pode ter uma liberdade de acao
dentro do curso, como escolher os estilos de atividades que mais se adequam ao seu
perfil de estudo, ou determinar a ordem em que os assuntos serao estudados. Para
que exista uma maior flexibilidade, uma metodologia de aula com Sala Invertida que
permita um acompanhamento mais individualizado dos alunos pode ser utilizada

para viabilizar o uso desse elemento;

Almocgo Conquistado (Propriedade): uma gamificagdo pode contar com algum
tipo de premiacao para alunos que apresentem bom desempenho em atividades
ou pela duracao da disciplina. Esses prémios seriam um exemplo deste tipo de
técnica, no qual o aluno recebe uma recompensa pelas ac¢oes reforcadas através da

gamificagao;

Efeito Mordomo (Propriedade): existem muitos perfis distintos de aprendiza-
gem (PASHLER et al., 2008), e a possibilidade de que a solugao gamificada suporte
uma customizacao individual para cada aluno de acordo com suas interacoes e seus
habitos de estudo podem potencializar o aprendizado. Essa técnica busca exata-
mente isso através da memorizacao das preferéncias e agoes dos alunos ao longo de

sua exposicao a solucao gamificada;

Tutoria (Influéncia Social): a constru¢ao do conhecimento de forma colabora-
tiva entre alunos tem se mostrado como um método efetivo em muitos cenarios
(SO; BRUSH, 2008), de forma que o estimulo a esse tipo de interacao pode trazer
beneficios a gamificacdo. Nessa técnica de jogo, alunos mais avancados auxiliariam
alunos com dificuldades ou iniciantes, recompensando esse tipo de atitude de forma

positiva na solu¢ao gamificada;
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e Missoes em grupo (Influéncia Social): similar ao item anterior, a ideia dessa
técnica de jogo é promover a colaboracao entre estudantes a partir de atividades
que necessitem da participacao de multiplos alunos para conclusao, seja estipulando
um numero de alunos minimo que concluiram a atividade ou a partir de problemas

que necessitam da integracao de diversos alunos para serem solucionados;

e Agendamentos (Limitagdo): a falta de objetivos de curto e médio prazo pode
desmotivar alunos que precisam de um elemento motivador constante durante uma
disciplina. O uso dessa técnica estipularia ajudaria a mitigar isso através do estabele-
cimento de periodos em que determinadas a¢oes ou atividades estariam disponiveis,
mantendo o pensamento do aluno constantemente atraido para os prazos estabele-

cidos;

e Interface de Usuario Evoluido (Limitagao): uma outra técnica de trabalho fo-
cada nas diferencas de perfis dos estudantes, relaciona-se a existéncia de interfaces
que possam ser personalizadas a medida que o aluno progride e domina técnicas e
conhecimentos esperados no curso. Dessa forma, conteidos e exercicios mais avanca-
dos s6 estariam disponiveis a medida que ele demonstrasse proficiéncia em assuntos

mais basicos;

e Caixa Misteriosa (Curiosidade): um elemento que pode ser utilizado em con-
junto com o Almogo Conquistado, seria possivel conceder prémios de desempenho
aos alunos sem revelar antecipadamente o que eles irdo ganhar se desempenharem

uma tarefa especifica;

e Contagem Regressiva (Perda): um prazo de tarefa que se expira pode ser utli-
zado como um motivador para que os alunos realizem atividades pelo medo de
perder alguma vantagem ao longo da disciplina. Essa técnica consiste no lembrete

recorrente de que o prazo para realizacdo de alguma acao esta terminando;

e Prisao de Custo (Perda): uma solucao gamificada pode oferecer recompensas ou
vantagens ao longo da disciplina que necessitam que o aluno mantenha um ritmo
constante de atividade para evitar a sua perda. Esse elemento deve ser usado com
cautela, dado que o efeito negativo em um periodo mais prolongado de tempo pode

causar uma desmotivagao do aluno com a solucao gamificada.

5.4 Passo 4: Prototipacao do modelo

O passo de prototipagao representa a implementacao e execucao do modelo criado,
com objetivo de avaliar se as decisdes tomadas estao efetivamente contribuindo para

alcangar os objetivos estabelecidos no inicio do processo.
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Inicialmente, deve-se avaliar o ambiente e verificar se existe condi¢oes de opera-
cionalizar a ideia. Nao basta apenas conseguir executar as mecanicas de jogos, mas ¢é
necessario existir uma forma de coletar dados suficientes para analisar o resultado da
interacao. Para isso, é importante utilizar (ou criar) um conjunto de ferramentas que su-
portem a execucao do modelo, com coleta de dados (seja quantitativos ou qualitativos).
O uso de ferramentas ja existentes apresenta uma vantagem por permitir a prototipacao
e experimentagao mais rapidas, e o publico-alvo parte de um conjunto conhecido de fer-
ramentas para explorar as novidades da solugao. Caso o ferramental existente seja muito
restritivo ao ponto de inviabilizar a execu¢ao de um experimento, entao sera necessario

criar um aparato de suporte a execucao da gamificacao.

A definicao da experimentagao deve ser acompanhada do estabelecimento de mé-
tricas que permitam aferir se os objetivos da gamificagdo foram alcancados ou nao, e
que tipo de mudancgas ocorreram com a execucao da solucao. Por exemplo, em um sis-
tema que atribui pontos para cada exercicio respondido corretamente, o aluno poderia
ser considerado com boa participagdo caso obtivesse 70% do total de pontos oferecidos.
Essa métrica tem como vantagem a objetividade e facilidade de mensuracgao, porém o que
acontece se o aluno obtiver muitos pontos em um conjunto de exercicios que exploram os
mesmos assuntos? Definitivamente, embora participativo, o aluno nao teria demonstrado
um dominio em todos os assuntos e conhecimentos da disciplina. Se a métrica fosse entao
alterada para 50% dos pontos ofertados em cada drea de conhecimento, entdo o dominio
do aluno poderia ser validado. E possivel utilizar varias métricas para um mesmo elemento

de jogo quando se busca avaliar diferentes dimensoes do cenario.

Além das métricas estabelecidas para cada elemento, é importante viabilizar uma
maneira do publico-alvo repassar suas sugestoes, impressoes e criticas. Esses dados tra-
cam uma imagem de como a experiéncia foi percebida pelos participantes e permitem a

avaliacao qualitativa da experimentagao como um todo.

5.5 Passo 5: Evolucao do modelo

A ultima etapa do processo consiste na avaliagao da solucao a partir dos resultados
obtidos na experimentacao do protétipo. Dois questionamentos devem fazer parte da

avaliacao:

e Os objetivos foram alcancados? Como o modelo desempenhou frente ao que foi

proposto como meta da gamificagao?

e Como cada elemento escolhido influenciou o modelo? Qual foi a recepc¢ao do publico-

alvo para cada elemento?



5.5. Passo 5: Evolugdo do modelo 75

Esses questionamentos permitem uma analise do modelo como um todo, e as mé-
tricas para cada um dos elementos de jogos podem ser utilizadas para saber o impacto
de cada um deles nos participantes, se ele foi bem sucedido no seu propésito ou nao,
e se é necessario ajustd-lo (ou eliminé-lo) do modelo gamificado. Além disso, a andlise
do feedback dos participantes direcionara possiveis mudancas na busca por uma melhor

experiéncia a cada interacao.

Caso os objetivos da gamificacao sejam alcancados com sucesso, a solugao pode
ser considerada madura para o que foi proposto, e deve-se retornar a primeira etapa
do processo para verificar se ainda existem problemas que nao haviam sido tratados
(ou detectados). E possivel que ao realizar a gamificacio para tratar um aspecto do
ambiente, algum novo problema apareca como efeito colateral, por isso sempre recomenda-
se a execugao desse passo, mesmo que o modelo tenha sido bem sucedido em atingir todos

0s objetivos propostos inicialmente.

Caso os objetivos nao tenham sido alcancados, os resultados da experimentacao
devem ser utilizados para redefinir os elementos de jogos utilizados, desde ajustes na
forma como eles sao utilizados (diminuir ou aumentar sua disponibilidade, mudar a forma
de aquisi¢do, mudar a forma de intera¢do) ou elimind-los do modelo e adicionar novos
elementos. Normalmente, o processo realizard varios ciclos entre a terceira e quinta etapa
até que os objetivos sejam alcancados, e é natural que ocorram varios ajustes e mudancas

ao longo das iteracoes, de forma similar ao que ocorre no desenvolvimento de jogos.

No proximo capitulo sera exemplificado o uso desse processo para construcao de
uma solugao gamificada aplicada em um cenario real, bem como a experimentacao e os

resultados obtidos a partir dessa solugao.



6 Experimentacao e Resultados

Este capitulo apresenta a metodologia de experimentacao aplicada e sua operacio-
nalizagao para validagdo do processo descrito no capitulo anterior, com a geragao de uma
solucao gamificada e sua execu¢ao em um cenario real, bem como os resultados obtidos

em cada uma das iteragoes realizadas.

6.1 Metodologia experimental

Essa secdo descreve o experimento delineado e o ferramental utilizado para sua

execucao.

6.1.1 Cenario

O cenario escolhido foi uma disciplina introdutéria de programacao, que faz parte
do curriculo do curso de Bacharelado em Tecnologia da Informacao da Universidade Fede-
ral do Rio Grande do Norte. A disciplina é basica para o curso e essencial para a formacgao
dos alunos, dispondo de uma carga horaria de 60h e execugao ocorrendo ao longo de um
semestre letivo, via turmas com capacidade de 60 alunos. A escolha deste ambiente de

ensino foi motivada pelos seguintes critérios:

e Alta taxa de evasao (em torno de 50%) para alunos inicialmente matriculados no

semestre;

e Baixa taxa de aprovagao na disciplina (em torno de 32%), o que acaba criando um
gargalo na progressao do curso por parte dos alunos, e na dificuldade de plane-
jamento e alocacao de carga horaria dos professores por parte da coordenacao do

Curso;

e Experiéncia do autor em lecionar a disciplina e ter contato direto com os alunos e
a problemaética do ensino introdutorio de programacao, estando diretamente imerso

no ambiente estudado.

Apesar de ja existir um conhecimento do problema motivacional dos alunos, nao
é certo de que a gamificacao se adequa ao cenario escolhido. Para proceder com a inves-
tigacao, foi aplicado um questionario inicial para tracar o perfil da turma e validar se a
gamificagdo seria uma solugao viavel para o contexto. Esse questionario, executado em

dois semestres, buscava captar o seguinte conjunto de informagoes:
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e Disponibilidade de tempo: o aluno tem dedicacao exclusiva para o estudo ou ele
exerce atividade profissional? A atividade é na area de Tecnologia da Informagcao

ou em 4area distinta?

e Experiéncia com programacao: o aluno ja possui experiéncia com programa-
cdo de computadores, seja de forma autodidata, adquirida através de experiéncia

profissional ou adquirida em cursos anteriores?

e Repeténcia: O aluno ja cursou essa disciplina anteriormente ou esta se matricu-

lando nela pela primeira vez?

e Dificuldades no estudo: Quais as maiores dificuldades que o aluno possui em
relagdo aos seus estudos na universidade? Organizagao de planos de estudo, tempo

para leitura do conteido, resolucao de exercicios praticos fora da sala de aula, etc.

e Predisposicao para jogos: o aluno gosta de jogos? Estaria disposto a uma meto-

dologia que abordasse elementos lidicos ou baseados em jogos na sala de aula?

No total, 77 alunos responderam aos questionamentos, e o seguinte perfil foi deline-
ado: 55% dos alunos trabalham, o que significa que eles possuem uma restricdo de tempo
para desenvolver atividades relacionadas aos estudos, como realizagao de exercicios e revi-
sao de contetudos. Outro dado importante é que 40% dos alunos alegaram ter experiéncia
prévia com programagcao, seja na mesma linguagem de programacao da disciplina ou em
uma linguagem distinta. Como se trata de uma disciplina introdutéria, assume-se que
alunos com experiéncia prévia nao terao tanta dificuldade em acompanhar o andamento

do curso.

Um dado alarmante é que 40% dos alunos ja havia cursado a disciplina (ou equi-
valente), o que caracterizava um grande percentual de alunos repetentes, e que conse-
quentemente os mesmos ja haviam sido expostos ao contetido e ndo haviam conseguido
acompanhar até o final do semestre, com a maior parte abandonando a disciplina ao longo

de sua execucao.

Quanto ao interesse por jogos digitais e abordagens em sala de aula que utilizassem
de recursos comuns a estas midias, houve um interesse quase unanime (91%), o que é um
bom indicador de que uma metodologia gamificada possa ser bem sucedida, ja que existe
uma predisposicao dos alunos a gostarem dos elementos de jogos que serao utilizados
em um modelo gamificado. Por fim, as maiores dificuldades que foram relatadas pelos
alunos dentro de sua organizacao de estudos foram a falta de habito didrio (32 alunos) e
a indisponibilidade de tempo para exercicios e atividades de revisao em casa (15 alunos).
19 alunos relataram que o cansago na aula apoés a jornada de trabalho dificultava na

concentracao e foco nos momentos de exposi¢cao do contetido.
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Como pode-se observar do resultado do questionario, a turma possui um perfil
heterogéneo, o que consequentemente levaria a uma gamificagdo mais complexa, tentando
atender a todos os perfis. Empiricamente, existem dois aspectos que impactam significa-
tivamente a progressao do aluno em uma disciplina de programacao: a disponibilidade
de tempo para fazer exercicios e sua experiéncia prévia com programagao e resolucao de
problemas. Dessa forma, a turma foi dividida em quatro perfis classificados de acordo com

esses dois aspectos, como pode ser visto na Tabela 5.

Grupo Experiéncia Tempo de De- | Representacao
prévia dicacao na turma

Novatos Nao possui Possui 32%

Sébios Possui Possui 24%

Viciados Possui Nao possui 18%

Trabalhadores Nao possui Nao possui 26%

Tabela 5: Perfil dos alunos na turma.

Avaliando esses grupos, espera-se que o grupo de alunos denominado Sdbios tenha
menor dificuldade com a disciplina, porque eles ja detém um conhecimento em progra-
macao e dispoe de tempo livre para estudar. O grupo considerado como problematico sao
os Trabalhadores, composto por alunos que trabalham (normalmente 8 horas por dia), e
nao tém experiéncia com a atividade de programacao. Por estarem em uma situagao mais

critica, esse grupo sera considerado critico no momento de propor a solugao.

A leitura inicial do cenario aponta que a gamificagao tem um grande potencial de
resolver o problema motivacional dos estudantes, dado a predisposi¢ao que eles tém em
acolher uma solucao baseada em elementos de jogos. A partir daqui, deve-se prosseguir

para o segundo passo do processo e estabelecer os objetivos para a gamificagao.

6.1.2 Objetivos da gamificacao

Utilizando o framework Octalysis, é possivel avaliar como cada ativador de moti-
vacao esta sendo estimulado nos estudantes. Na execugao de uma metodologia tradicional

de ensino, temos a seguinte configuracao:

e Significado Epico ou Vocagio: esse ativador ¢ ligado ao quanto o aluno entende
sobre a importancia de um conteiido na sua formacao. Essa nao é a realidade da
maior parte dos alunos, que cursam as disciplinas apenas pela obrigatoriedade cur-
ricular existente e nao entendendo plenamente o que ela representa para ele em
termos de formacao, ou sua relacdo com outros contetidos e disciplinas pertinentes
ao seu curso ou grade curricular. Embora eles entendam que a programacao é a
base do curso, ainda existem queixas com relagao a alguns contetidos que constam

na disciplina;
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e Desenvolvimento e Realizacao: esse ativador é relacionado a percepc¢ao que o
aluno tem de sua evolugao dentro da disciplina, e é refletido pelas notas e resultados
obtidos. Também esta relacionado ao quanto o aluno percebe o dominio sobre os
assuntos estudados. Infelizmente para a maior parte, as disciplinas sao tratadas
apenas como barreiras a serem vencidas, o que costuma resultar em um estudo
voltado para memorizagao de assuntos a fim de responder a uma avaliagdo, sendo

rapidamente deixados de lado e esquecidos uma vez que a disciplina é superada;

e Criatividade e Experiéncia: esse ativador relaciona-se a liberdade que o aluno
tem de escolher e construir o seu conhecimento de acordo com o seu perfil de apren-
dizado, e em seu proprio ritmo. Em metodologias tradicionais, o estudante normal-

mente fica restrito ao plano de aula do professor e atividades propostas em sala;

e Propriedade e Possessao: esse ativador nao ¢ estimulado, visto que nao ha ganho

de prémios pela participagao na disciplina (salvo eventuais premiagoes dadas pelos
pais);

e Influéncia Social e Relacionamento: esse ativador costuma ser estimulado pela
interagao entre aluno e professor, ou pela interacao entre alunos quando realizam
atividades em grupos, ou coordenam grupos de estudo. A colaboragao costuma ficar
limitada a esses contextos, nao havendo uma exploracao maior devido ao papel

centralizador do professor dentro do esquema tradicional de sala de aula;

e Imprevisibilidade e Curiosidade: normalmente esse ativador nao é estimulado,
salvo o uso de atividades surpresas ao longo de uma disciplina. O aluno costuma ter
uma boa ideia de quando sera avaliado, quais assuntos o professor abordara e outras

informagoes que usualmente sao apresentadas no inicio de uma unidade letiva;

e Escassez e Intolerancia: esse ativador se refere a elementos que estao disponiveis
de forma limitada ao aluno. As avalia¢bes de conhecimento sao um exemplo disso,
ja que o fracasso em uma unidade dificilmente consegue ser recuperado, limitando

o aluno a demonstrar desempenho e aprendizado em momentos pré-determinados;

e Perda e Evasao: esse ativador ¢é fortemente estimulado em metodologias tradicio-
nais, e relaciona-se com a necessidade ou vontade de se evitar perdas ou fracassos
ao longo de uma atividade. No contexto educacional, estamos nos referindo a ne-
cessidade do aluno demonstrar conhecimento suficiente para evitar reprovacao em
uma disciplina e poder avancar na sua grade curricular. O problema esta na forma
como os alunos percebem a disciplina, favorecendo este ativador em detrimento do
ativador de Desenvolvimento e Realizacao, ja que a maioria dos alunos esta interes-
sada em atingir notas minimamente suficientes para serem aprovados na disciplina,

e nao a maior nota possivel.
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A descrigao acima pode ser representada pela Figura 24. Percebe-se que existe um
enfoque muito forte em ativadores de efeito negativo, como Perda e Fscassez, que tentam
motivar o aluno através de restrigoes ou acoes punitivas. Outro detalhe é que a motivacao
através de elementos extrinsecos (lado esquerdo do modelo) é mais forte do que o uso de

elementos intrinsecos.

Meaning

Accomplishment Empowerment

Social

Cwnership 2 dihience

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Figura 24: Modelo Octalysis para a motivagao estudantil dentro de uma metodologia tradicional de ensino.

A partir deste modelo, foram tragados os objetivos iniciais da gamificacdo com
intuito de tentar modificar a forma como o engajamento dos alunos ocorre, além de avaliar

se as alteracoes promovem as mudancas desejadas no perfil de motivacao dos estudantes:

e Aumentar a participagdo dos estudantes dentro da disciplina, principalmente na

realizacao de atividades e exercicios praticos de programacao;

e Diminuir a evasao de alunos ao longo do semestre.

Inicialmente, o novo modelo proposto tentara reduzir a influéncia dos ativadores de
Perda e Escassez. Para isso idealiza-se um sistema de pontuacao e avaliagao diferenciada,
baseado em competéncias e habilidades. A medida que a disciplina ocorre, o aluno tera

diversos momentos nos quais ele pode demonstrar ao professor que adquiriu dominio sobre
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os conhecimentos do curso (interagao nas aulas, exercicios, avaliagoes, semindrios, etc.).

As duas principais mudangas que ocorrem com esse esquema Sa0:

e O aluno passa a ver o seu desempenho na disciplina a partir de habilidades adqui-
ridas, e ndo em funcao de uma nota obtida. Além de ficar mais claro para ele como
o seu aprendizado evolui, ele deixa de fixar a sua necessidade em uma nota minima
para passar. Isso também trabalha o motivador de Desenvolvimento e Realizagao
(através do ganho de habilidades) e de Significado Epico e Vocacio (o conhecimento
esta sendo construido através de habilidades que possuem uma relagao entre si, e

podem inclusive relacionar-se com outras disciplinas do curso);

e O aluno pode adquirir as habilidades ao longo do semestre, de forma que a tempo-
ralidade da avaliacao é eliminada em funcao de um esquema mais continuo. Além
disso, o aluno pode adquiri-las de varias formas diferentes, o que mitiga a sua falha
em um instrumento de avaliagao especifico e possibilita que ele se recupere ao longo
do semestre, caso se esforce o suficiente para tanto. Isso reduz o impacto do moti-
vador Escassez, além de colaborar para estimular um pouco o ativador Criatividade

(possibilidade de demonstrar conhecimento em diferentes tarefas).

Um segundo ponto de interesse na gamificagdo é prover uma forma de feedback
rapido e ludico para os alunos, mantendo o engajamento deles de modo continuo. Para
motivar esse envolvimento inicial, um sistema de recompensas ao longo do periodo letivo
seria adequado, servindo como um reflexo de suas acoes e intera¢oes didrias no ambiente
de aprendizado. Logo, agdes como frequentar aulas, usar ambientes que dao suporte ao
curso, interacdo nas aulas e com colegas e realizacao de exercicios, dentre outras agoes,
seriam exemplos de atitudes recompensadas. Com a inclusao dessas recompensas, espera-
se que os alunos vejam a sua participagao como “mais valiosa”, e que exista um interesse
crescente do corpo estudantil em se envolver com as atividades propostas. Além disso, é
uma forma direta de estimular os ativadores de Propriedade e Possessdo (o aluno recebe
recompensas ao atingir determinados marcos ao longo do curso) e Criatividade (o aluno

pode buscar diferentes tipos de atividades para adquirir as recompensas).

A Figura 25 mostra como os ativadores serao trabalhados para atingir os objetivos
tracados. Percebe-se que existe um foco maior nos motivadores relacionados a reforgo
positivo, de forma que a motivacao estudantil se darda mais através do incentivo aos bons

comportamentos do que através da punicao dos comportamentos equivocados.

6.1.3 Ferramentas utilizadas

Para operacionalizar e coletar os dados dos experimentos na primeira iteracao,

serao utilizados o seguinte conjunto de ferramentas:
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Figura 25: Modelo Octalysis mostrando como os ativadores de motivacao serao trabalhados na proposta
de solugdo gamificada.

e Planilhas eletronicas do Google, para marcacao de pontuagoes, niveis dos alunos
e habilidades adquiridas. A partir dos dados alimentados na planilha, o professor
fard o controle dos feedbacks para os alunos, da situacao de cada aluno dentro da

disciplina e do andamento da turma de uma forma geral;

e Turma virtual do Sistema Integrado de Gestao de Atividades Académicas (SI-
GAA) utilizado na instituigdo. A partir dessa turma, serd executada a comunicacao
e interagao com os alunos extra sala, comunicacao de atividades e espaco para
duvidas e foruns de discussao. Essa ferramenta representa o mecanismo oficial de

interagdo do modelo.

Uma das motivagoes pela escolha da turma virtual do SIGAA é melhorar o uso
desse recurso tanto por parte dos alunos como do professor. Apesar de ser parte do sistema
oficial da institui¢ao e de prover algumas funcionalidades de ambiente virtual de aula, a
turma virtual acaba sendo pouco explorada dentro das metodologias de ensino, tornando-
se mais um repositério de arquivos e noticias, ou para consulta de notas e frequéncias.
Nao existe uma pratica de uso efetivo dessa ferramenta como um ambiente de ensino
integrado, e muitas vezes os professores costumam até mesmo negligenciar tarefas que
devem ser efetuadas constantemente na plataforma, como a marcacao de frequéncias dos

alunos e divulgacao de resultados das unidades avaliativas (cujos periodos sao estipulados
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em regulamento oficial da instituigdo, e mesmo assim amplamente descumpridos). Espera-
se que o uso do modelo gamificado estimule o acesso a essa ferramenta e um melhor

aproveitamento por ambas as partes.

6.1.4 Elementos de Jogos

Para dar suporte as ideias levantadas na se¢ao anterior, um conjunto de elementos
de jogos foram selecionados. Na primeira versao optou-se por utilizar dois sistemas de

pontos, com propositos distintos:

e Sistema de Habilidades — Skills: esse sistema sera utilizado para dar suporte
a avaliagdo continua descrita na subsecdao anterior. O aluno terd a nota tradicio-
nal substituida por um conjunto de habilidades, definidas pelo professor como as

habilidades e conhecimentos que serao trabalhados ao longo da disciplina;

e Sistema de Experiéncia e Recompensas — X P: esse sistema serd utilizado para
dar suporte ao engajamento rapido ao longo do curso, com objetivo de dar ao aluno
uma nocao de sua progressao ao longo do curso, bem como estabelecer metas de

curto prazo em funcao das recompensas oferecidas.

O sistema de habilidades proposto segue uma ideia similar aos jogos de RPG, nos
quais os personagens possuem um conjunto de poderes (powers) e habilidades (skills), que
definem as suas capacidades dentro do jogo. Espera-se que essa linguagem dos jogos ajude
os alunos a perceberem os topicos elencados da mesma forma, como habilidades que eles
adquirem e os tornam mais capazes como profissionais dentro de suas areas, e desvie o
foco da obtencao da “nota para passar na disciplina” para “conhecimentos que eu ganho e
domino”. Esse sistema auxiliara também a mudanca do processo de avaliagao, de forma que
as unidades avaliativas serao montadas como uma composicao de grupos de habilidades
especificas. Por exemplo, imaginando um curso com 10 habilidades, poderiamos ter a

seguinte configuracao:

e Unidade 1: habilidades 1, 2 e 3;
e Unidade 2: habilidades 4, 5, 6 e 7;

e Unidade 3: habilidades 8, 9 e 10.

Dessa forma, o aluno podera comprovar a aquisicdo de uma habilidade a qualquer
momento do curso. O importante é se o aluno adquiriu a habilidade, e ndo quando o
fato ocorreu. Dessa forma, se o aluno demonstra conhecimento da habilidade 3 apenas

na Unidade 2, sua nota na Unidade 1 sera alterada para refletir esse fato. Espera-se que
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isso tenha um impacto nas taxas de evasao, ja que o aluno agora terda todo o periodo
de execugao da disciplina para se recuperar de resultados insuficientes. Outra vantagem
da discriminacao das habilidades é a capacidade do professor avaliar os tépicos para os
quais existe maior dificuldade de aprendizado, e onde ele precisa reforgcar ou modificar sua

abordagem para tentar sanar esses problemas.

Para sua confeccao, foi feito uma avaliacdo dos objetivos de aprendizagem em

termos de conhecimentos e habilidades, resultando nos seguintes tépicos:

e Loégica de Programacao e resolucao de problemas;

e Uso de variaveis e tipos de dados;

e Operadores logicos e aritméticos, avaliagao de precedéncia e resultado de operagoes;
e Tratamento de entrada e saida;

e Estruturas de execugao condicional;

e Estruturas de repeticao de comandos;

e Subrotinas, modularizacao e organiza¢ao de cédigo;
e Ponteiros e geréncia de memoria;

e Recursividade;

e Arranjos (vetores e matrizes);

e Manipulacao de cadeias de caracteres;

e Registros, criacao de tipos de dados e enumeragoes;

e Manipulacao de arquivos.

O principal desafio para implementagao desse sistema é a conversao do resultado
para a estrutura existente na universidade, que prevé trés unidades avaliativas, nas quais
o aluno recebe uma nota de 0 a 10 pontos, existindo um prazo de encerramento para
divulgacao das mesmas. Para operacionalizar o sistema, foi feito uma composicdo de
cada uma das notas de unidades com um conjunto fixo de assuntos, de forma que cada
conhecimento e habilidade esperados contribuia com uma parcela da nota em cada unidade

avaliativa. A Tabela 6 mostra o resultado desse processo de mapeamento.

Para manter o carater continuo da avaliacao, sempre que o aluno adquire novos
pontos em uma habilidade, sua nota é também alterada no sistema académico, de forma

que a nota permanece “fluida” ao longo do semestre, atendendo tanto os requisitos da
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Habilidade | Pontos(total) | Nota (pontos)
Unidade 1

Légica de Programa- | 150 1,5

cao (facil)

Variaveis 100 1,0

Operadores 150 1,5

Entrada/Saida 100 1,0

Condicionais 200 2,0

Repeticao 300 3,0
Unidade II

Légica de Programa- | 200 2,0

¢ao (médio)

Funcgoes 200 2,0

Ponteiros 200 2,0

Recursao 200 2,0

Vetores 200 2,0
Unidade III

Légica de Programa- | 150 1,5

cao (dificil)

Strings 250 2,5

Matrizes 250 2,5

Registros 250 2,5

Enumeragoes 50 0,5

Arquivos 50 0,5

Tabela 6: Sistema de habilidades.

metodologia como os tramites burocraticos exigidos pela instituigdo. O sistema de ha-
bilidades foi modelado em planilhas eletronicas, de forma a automatizar parcialmente a
atribui¢oes de pontos para cada aluno a medida que os itens de exercicios e provas sao
corrigidos e marcados com sua pontuacao na planilha, como exemplificado pela Figura
26. Como as planilhas contém informacgoes de todos os alunos, elas nao sdo compartilha-
das, utilizando-se a comunicacao via Turma Virtual do SIGAA para repassar aos alunos
quantos pontos de habilidades eles adquirem em cada exercicio e nas avaliacoes de conhe-

cimento.

O sistema de pontos de experiéncia, por outro lado, adiciona um fator de diversao e
engajamento mais rapido para os alunos. A ideia é que eles possam acumular esses pontos
de forma diaria, através de ac¢oes ao longo da disciplina, tanto na sala de aula como fora
dela. Um dos objetivos é tentar condicionar nos alunos o habito de realizar atividades
praticas de estudo, essenciais para o aprendizado de disciplinas como programagcao. Outro
objetivo é prover, através de recompensas ofertadas, um senso de diversao e controle do
curso por parte dos alunos. As recompensas serdao inicialmente pensadas como prémios
fisicos e vantagens para serem usados ao longo da disciplina ou em atividades especificas.

Atrelado ao sistema de pontos de experiéncia estara um esquema de niveis de alunos, com
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Figura 26: Exemplo de planilha utilizada para computar as habilidades dos alunos.

objetivo de prover o aluno com uma informacao de como ele esta progredindo no curso.
Os niveis também servirao como marcos para definir quando e qual recompensa o aluno

obtera.

Durante o semestre, foram disponibilizados os seguintes mecanismos para aquisi-
¢ao dos pontos (Tabela 7). Como as avalia¢oes ocorrem em menor nimero e sao pensadas
como desafios finais para cada unidade, foi atribuido um valor de 250 pontos para cada
uma delas. A partir desse valor, os outros itens da tabela foram valorados: os exercicios
preparados em listas e os exercicios de juizes online correspondem a uma quantidade de
pontos proxima da soma das trés avaliacoes, sendo uma forma de incentivar os alunos a
realizar o maximo de atividades ao longo da disciplina e compensar pontos de experiéncia
“perdidos” nas avaliagbes. A quantidade de pontos de uma questao nos exercicios é dire-
tamente proporcional a sua dificuldade, de acordo com as escalas existentes nos préprios
juizes online. Por fim, a frequéncia e as intervenc¢oes durante as aulas eram pontuados em

um valor mais baixo, por serem mais faceis de obter.

Atividade Pontos Total no semestre
Frequéncia 1 pt/aula 36 pts
Participacao 1 pt/agao ilimitado

Provas 250 pts/prova 750 pts

Lista de exercicio 1 a 5 pts/questao 232 pts
Exercicios em juizes online | 1 a 10 pts/questao 400 pts
Total 1454 pts

Tabela 7: Atividades que atribuem pontos de experiéncia.
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A lista de atividades corresponde a agoes que sao usuais em disciplinas de progra-
macgao de computadores e algoritmos. Como ¢ a primeira experiéncia da turma com uma
metodologia gamificada, decidiu-se por atribuir um peso maior de pontos de experiéncia
para as provas, tratando-as como “chefes de fase” ou desafios finais de um jogo. Dessa
forma, os alunos motivados pela aquisicao dos pontos terao um estimulo extra para inves-
tir esforco em realizar uma boa prova, enquanto que alunos que nao se interessarem pela
gamificacdao poderao cursar a disciplina sem maiores prejuizos. Destaca-se o uso de muitas
atividades praticas, como sites de juizes e corretores automaticos (online judges), a saber:
o Kodesh (http://kodesh.ufrn.br/), o URI (https://www.urionlinejudge.com.br/)
e o UVA (http://uva.onlinejudge.org).

As recompensas na disciplina sao distribuidas de acordo com a quantidade de pon-
tos de experiéncia que o aluno acumula, e para permitir que eles percebam sua progressao
ao longo do curso, foi montado um esquema de niveis, onde a cada nivel atingido existe
uma recompensa associada, como visto na Tabela 8. A organizacao das recompensas foi

¢

idealizada em termos de “valor”, com itens mais baratos e poderes mais fracos sendo
ofertados nos primeiros niveis, e objetos mais caros e vantagens mais poderosas sendo
ofertadas apenas para os mais altos niveis na estrutura. O objetivo é colocar um nivel de
esforco alto para os prémios teoricamente mais desejados pelos alunos, de forma que eles

buscardo interagir com a solugdo gamificada de forma mais intensa na busca por essas

premiacoes.

Nivel do aluno | XP necessario Recompensa
1 60 Pipoca Bokus
2 130 Abono de Falta +1
3 210 XP Dobrado (prova)
4 300 Nota 40,5
5 400 Chocolate
6 510 Troca de XP (prova)
7 630 Abono +1 (turma)
8 760 Bomba de Questao (prova)
9 900 Nota + 0,5
10 1050 Ingresso de cinema
S 1454 Jogo digital

Tabela 8: Sistema de niveis de alunos e recompensas associadas.

O sistema de niveis contém 10 niveis regulares, numerados de 1 a 10, e um nivel
especial, denominado S, que contemplara apenas alunos que atingirem altos patamares de

desempenho e participa¢ao na disciplina. As recompensas sao divididas em trés categorias:

e Poderes: sao recursos que o aluno adquire e que podem ser utilizados nos dias de
avaliacao. E importante observar que os efeitos ocorrem sempre sobre os pontos de

experiéncias que podem ser adquiridos (o que impacta nas recompensas), mas nao
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sobre os pontos de habilidade, ja que estes sdo usados para medir o conhecimento

que o aluno adquire ao longo do curso. Eles sdo os seguintes:

— XP Dobrado: permite que o aluno escolha uma questao da prova para dobrar

o seu valor em pontos de experiéncia;

— Troca de XP: permite que o aluno troque o valor dos pontos de experiéncia
entre duas questoes da prova (usualmente, as questoes mais dificeis valem mais

pontos de experiéncia);

— Bomba de Questao: permite que os alunos escolham uma questao para adqui-
rir automaticamente o seu valor em pontos de experiéncia, mesmo sem resolveé-

la ou com uma resposta incorreta.

e Vantagens: sao agoes especiais que o aluno adquire para usar ao longo do semestre.
As vantagens podem permitir que o aluno solicite a retirada de uma falta ao final
da disciplina, ou permitir a negociacao de um arredondamento de nota em uma
atividade executada. Para o abono de falta, foram criadas duas vantagens: a primeira
que pode ser obtida corresponde apenas ao aluno, enquanto a segunda pode ser
aplicada a toda a turma (se o aluno assim optar). A ideia desse abono coletivo surgiu
da possibilidade de estimular um sentimento de colaboragao entre os alunos, o que
implicaria em uma maior participacao e auxilio entre eles mesmos para realizacao

das atividades;

e Tesouros: sao recompensas fisicas entregues aos alunos em sala de aula, provendo
um momento lidico e de reconhecimento frente aos colegas. As recompensas pensa-
das para esta iteracao foram lanches ou itens de entretenimento, como ingressos de

cinema e jogos digitais.

Assim como o sistema de habilidades, um conjunto de planilhas eletronicas sera uti-
lizada para manutengao das informagoes sobre aquisi¢ao de pontos de experiéncia (Figura
27), niveis e recompensas (Figura 28) pelos alunos, de forma a automatizar parcialmente
o processo de controle dessas informagoes. A turma virtual do SIGAA é a principal forma
de disponibilizacao das informagoes, com o envio de mensagens para os alunos a medida
que eles atingem novos niveis, informando também as recompensas adquiridas e as regras
para usufruir das vantagens e poderes conquistados ao longo da disciplina, exemplificado
pela Figura 29. Como os alunos nao tem acesso direto as planilhas, eles precisam requisitar

diretamente as informacoes ao professor para poder acompanhar o seu progresso.

A Tabela 9 apresenta um resumo associando as mecanicas selecionadas com os

ativadores e técnicas do Octalysis.
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Figura 27: Exemplo de planilha utilizada para computar os pontos de experiéncia dos alunos.
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Figura 28: Planilha que controla as recompensas adquiridas pelos alunos..

6.1.5 Critérios de Avaliacao

Para avaliar o desempenho do modelo, seréd utilizado o seguinte conjunto de crité-

rios:

e Pontos de experiéncia adquiridos em participacao na disciplina;
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Desenvolvimento e Experiéncia Pontos
Realizacao Habilidades Pontos e Estrutura de
progressao

Criatividade e Experiéncia

Niveis e Recompensas
Poderes

Metas de Desbloqueio
Boosters e FEscolhas

Significativas
Vantagens Boosters
Propriedade e Possessao Prémios Almocgo Conquistado

Tabela 9: Classificacdo das mecanicas de jogos utilizadas na primeira versao da solugao.

e Taxa de evasdo da disciplina (em comparagao com o histérico de semestres anteri-

ores);

e Desempenho dos alunos em termos de resultado (em comparagao com o histérico

de semestres anteriores).

Com os dados da execucao, espera-se também observar detalhes mais especificos
da disciplina, como quais assuntos tem um menor aproveitamento por parte dos alunos,
ou em que momento do semestre ha uma desisténcia maior dos alunos. Para realizar as
comparagoes propostas, foi levantado junto a coordenacao do curso os dados referentes a

turmas prévias da disciplina no periodo de dois anos antes da experimentacao.
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6.2 Execucao do experimento

A experimentagao ocorreu ao longo do ano letivo de 2015 com duas turmas, sendo
executado um passo de evolugdo do modelo ao fim do primeiro semestre a partir dos
dados coletados com a primeira iteragdo do modelo gamificado e do feedback qualitativo

dos estudantes.

6.2.1 Primeira iteracao

A primeira versao do modelo foi executada na turma de 2015.1, primeiro semestre,
no turno da noite do curso de Tecnologia da Informacao. Realizou-se trés atividades de
avaliacao e oito listas de exercicios, contemplando os principais assuntos da disciplina. As
listas foram disponibilizadas assim que os topicos necessarios eram introduzidos em sala
de aula, e permaneciam disponiveis para resolucao até o final do semestre. Independente
do momento que o aluno entregasse a lista, os pontos de experiéncia eram adicionados e os
pontos de habilidades computados e alocados de acordo com o mapeamento da Tabela 6.
No inicio da disciplina foi introduzido um novo elemento no modelo, um ranking semanal
com os dez melhores alunos em termos de pontos de experiéncia, mas devido a uma forte
resisténcia da turma com relacao a esse elemento, ele acabou sendo retirado apos trés

semanas de execugao.

Dentro das métricas estabelecidas, pode-se observar uma pequena melhora em re-
lacdo aos semestres anteriores: a taxa de evasdo caiu pouco, de 49% para 42%, porém
muitos dos alunos que constam nessa estatistica apresentaram frequéncia zero, ou seja,
nunca apareceram para frequentar a aula e nao foram minimamente expostos a meto-
dologia. Como evasao, foram contados tanto os alunos que realizaram trancamento de
disciplina ou curso no semestre como aqueles que reprovaram por faltas, quando ocorre
um abandono literal da disciplina. O desempenho final da turma evoluiu em comparacao
com semestres anteriores, com as notas atingindo uma média de 6,19 e desvio padrao de
3,03 (esses valores eram de 5,0 e 2,7, respectivamente), e com uma taxa de aprovagao de
praticamente 65%, em comparacao com a média histérica de 32% do curso. A Figura 30

ilustra o desempenho dos alunos para cada faixa de nota alcancada.

Ao final do semestre, um segundo questionéario foi aplicado para obter um feedback
dos alunos no que se refere a aplicacao da metodologia, tendo sido respondido por 30
alunos. Cada ponto importante da metodologia (sistema de XP, Habilidades, Feedback)
foi avaliado para identificar os pontos positivos e negativos. Além disso, buscou-se captar
se houve um maior estimulo por parte dos alunos devido ao modelo aplicado e quais dos

elementos foram os responsaveis na motivagao dos alunos.

No geral, a gamificacdo foi vista como positiva pelos alunos, com 80% da turma

aprovando o modelo executado na disciplina. Dentre os principais pontos positivos, foram
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Figura 30: Resultado final - Turma 2015.1. (fonte: SIGAA UFRN)

destacados a maior motivagao para participar das aulas e realizar exercicios, e que as
recompensas eram um estimulo divertido, especialmente no momento de recebé-las em
sala de aula. Eles também destacaram que o sistema de habilidades utilizado representava
“uma avaliagdo mais justa e realmente continua”, porque permitia ao aluno a recuperacao
ao longo do semestre, e que “em uma metodologia tradicional, normalmente acabariam

desistindo apds os primeiros resultados ruins”.

Nos aspectos negativos, os alunos destacaram a quantidade e tamanho das listas,
e o fato de nao haver um prazo limite para entrega, o que de certa forma reduziu a
importancia das atividades: “como nao havia um dia especifico para entregar, a lista
acabou ficando para depois e nunca foi feita”. O feedback também foi criticado pelos
alunos, ja que muitas vezes demorava-se semanas para entregar resultados de avaliagoes
ou corregoes de exercicios. Isso ocorreu principalmente devido a grande carga de trabalho
extra necessaria para manter o modelo gamificado funcionando, que poderia ter sido

mitigada caso houvessem monitores na turma para auxiliar o processo.

Além disso, os alunos apontaram que os pontos de experiéncias poderiam ser dis-
tribuidos de forma mais balanceada ou em maior quantidade, j4 que os requisitos para
atingir os niveis mais altos exigiam uma pontuacao préxima do total ofertado ao longo
do semestre. Alguns alunos adicionaram sugestoes com relagdo a novas mecanicas que
poderiam ser utilizadas, como a insercao de classes de personagens, onde cada classe teria
algum tipo de vantagem especifica e o aluno optaria por uma no inicio do semestre. Outra

reclamacao recorrente foi a do peso majoritario da prova na aquisi¢do de pontos de habi-
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lidade, havendo sugestoes para que a composicao da nota incluisse também as atividades

praticas executadas ao longo do semestre.

Apesar dos alunos mencionarem uma maior motivacao para realizacao dos exer-
cicios, os dados coletados nao corroboram com essa afirmagao: apenas 17 alunos (cerca
de 39% dos alunos ativos na disciplina) efetivamente entregaram questoes e exercicios
para apreciacao, e houve uma queda significativa das entregas a partir da quarta lista de
exercicios. Coincidentemente, o assunto dessa lista era o tépico de ponteiros e gestao de
memdria, que apresentou o menor aproveitamento entre os alunos (a taxa de aquisi¢ao
dos pontos de habilidade deste assunto foi de apenas 31%), representando um gargalo no

avanco dos alunos dentro do aprendizado do contetdo.

Em termos de participacao, observa-se que a turma atingiu em média o sexto nivel,
de acordo com os parametros da Tabela 8, o que representa a aquisicao de aproximada-

mente 30% dos pontos que foram ofertados ao longo da disciplina.

A Tabela 10 apresenta as informagoes obtidas na execucao do modelo gamificado,
discriminadas para cada perfil de aluno. Observa-se da tabela que o fator experiéncia em
programacao teve um peso maior do que o tempo disponivel para estudo, visto que os
grupos que possuem essa caracteristica em comum ( Trabalhadores e Novatos, Viciados e
Sdbios) obtiveram desempenhos similares. Observa-se surpreendentemente que os grupos
com menos disponibilidade de tempo ( Trabalhadores e Viciados) foram os que obtiveram
mais pontos de experiéncia através de exercicios. Os pontos de exercicios foram obtidos
majoritariamente através das listas de exercicios, visto que poucos alunos (9) resolveram
problemas propostos nos juizes online, e desses apenas 2 resolveram um nimero significa-
tivo de exercicios. E necessdrio buscar uma forma de explorar melhor este recurso, visto

que os juizes online provém uma resposta imediata e podem melhorar muito o fator de

feedback do modelo.

Grupo Nivel | Pontos (Part.) | Pontos (Exerc.) | Nota
Trabalhadores 3,5 23 75,5 4,55
Viciados 6 24 71 7,7
Novatos 3 28 58 4.5
Sébios 7 28 38 8.4

Tabela 10: Informagdes de niveis alcancados, pontos de participagdo em sala, pontos adquiridos em
exercicios e resultado final alcangado para cada um dos perfis de aluno definidos no processo de gamificagao
- Turma 2015.1.

Parte dos resultados dessa primeira iteragao foram publicados em (BRITO; MA-
DEIRA, 2015), como forma de validar junto a comunidade cientifica a relevancia do tra-

balho e os métodos de experimentacao aplicados.
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6.2.2 Evolucao do modelo

Apos avaliacdo dos resultados, percebe-se que de forma geral existe um efeito
positivo na aplicacdo da gamificacdo, mas ainda é necessario melhorar bastante para
atingir os grupos de alunos com dificuldades na disciplina. Ajustes em algumas mecanicas
do modelo foram realizados antes da segunda execucgao. Avaliando tanto o feedback dos
alunos como os dados de sua participagao ao longo da disciplina, decidiu-se trabalhar os

seguintes aspectos:

e Rebalancear o sistema de experiéncia e a aquisicio de recompensas para tentar

engajar mais rapidamente os alunos;
e Mudar os exercicios praticos para formatos mais atrativos para o aluno;

e Inserir mais atividades na composicao da avaliacao dos alunos.

A mudanga mais significativa foi a inser¢do de uma nova mecénica de missoes,
denominada Quests. Essa mecanica estabelece objetivos de curto, médio e longo prazo
para nortear as atividades dos alunos, bem como objetivos secundérios e opcionais que
possam ser realizados apenas pelos alunos que assim desejarem, seja pela vontade de
obter pontos de experiéncia extra ou pela possibilidade de recuperar pontos de habilidades
perdidos em tarefas anteriores. A ideia da missdo é adicionar um elemento de narrativa,
que possui um potencial forte no sentido de engajar e imergir o aluno em uma situacao
problema contextualizada. Uma missao serd composta por um ou mais passos necessarios
para sua execucao, uma recompensa estabelecida e restrigoes de prazo ou qualidade (ex.
aproveitamento minimo de habilidades para que ela seja considerada valida, data limite
para entrega, etc.). Existirao dois tipos de missdes: as obrigatérias, compulsérias para

todos os alunos, e as opcionais.

Essas missoes tem relagdo com os sistemas de pontos, mas é importante distinguir
entre a recompensa oferecida pela missao e as recompensas do sistema de niveis e experi-
éncia. As recompensas atreladas as missoes sao especificas e s6 podem ser obtidas através
da conclusao dos desafios propostos na mesma, enquanto as recompensas gerais podem
ser adquiridas a qualquer momento, desde que satisfeitas as condi¢oes essenciais para sua
aquisicao.

O sistema de missoes trabalha primariamente em cima dos ativadores de Criativi-
dade (as opcionais) e Significado Epico. Algumas missoes podem ser lancadas de forma
stubita para estimular o ativador da Imprevisibilidade e adicionar um elemento de suspense
e diversao ao curso, uma vez que isso aumentaria a variedade e faria com que mais alunos
monitorassem os ambientes onde a disciplina ocorre & espera de algum evento secreto e/ou

de disponibilidade limitada. As missoes foram implementadas como atividades no sistema
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SIGAA (Figura 31), de forma que o aluno recebe uma notificagdo no momento em que a

missao ¢ cadastrada, alertas de prazo para conclusao e area especifica para submissao da

solucao, correcao e comentarios individualizados, como ilustrado pela Figura 32.

UFRN - SIGAA - Sistema Integrado de Gest3o de Atividades Acadé&micas

ANDRE LUIZ DE SOUZA BRITO & Alterar Vinculo

INSTITUTO METROPOLE DIGITAL {11.00.05) - Semestr= atual: 2017.2

Menu Turma Virtual
£ Turma
2= Alunos

L] Diario Eletrénico

& Materiais

|5 Atividades
Avaliagies
Enquetes
Tarefas

Questiondrios
% | Questionarios
Banco de gquesties
Criar novo questionario
- Configuragbes
; Estatistica

£X Ainda

des de codigo podem enviar os arquivos .c apenas. Salvern em uma past
a com seu nome e matricula, & compactemn em um arguivo .zip ou .rar

[Quest Opcional] Troco da Cantina

A cantina do IMD tornou-se um dos restaurantes mais badalados e cobiga

do= de Natal, devido a seus pratos de qualidade Masterchef. Com tanto m

ovimento, o dono estd tendo um problem3o na hora de distribuir o troco,

e gostaria de construir uma maguina que, dado um valor, ela devolvesse

esze valor em notas e moedas para o usudrio. Dessa forma, o dono da c

antina ndo precisaria mais desgastar seus dedos contando tanta nota! E e de 17/08/2015 as 00h00
le estd em busca de pessoas para fazer o programa gue controla a maqui a 22/08/2015 as 23h59
nal

Ele pediu que vocé fizesse um programa que dado um valor retornasse a

quantidade de notas e moedas que seriam necessarias para dar o troco (

sempre escolhendo a maior nota/moeda possivel primeira).

Ele enviou uma lista de exemplos para vocé testar seu programa no arqu

ivo em anexo.

Recompensa: 20xp, 2 xaxas

[Quest Obrigatoria] The Calculator

A como da trabalho essa cantina do IMD...agora o pessoal esta suspeitan

do que a Microsoft estd roubando dinheiro na hora de fechar a conta!

Apds ver alguns filmes sobre hackers e teoria da conspiragdo, o dono da

cantina decidiu que ndo quer mais usar o programa de calculadora que v

em no windows, e pediu que vocés fagam um novo programa para ele. de 24/08/2015 as 00h00
Por sorte, a cantina so precisa das operagdes mais simples: soma, subtra a 31/08/2015 as 23h59
cdo, multiplicagdo, divisdo e poténcia de dois ndmeros. Ele pediu que voc

és fagam um programa que leia expressdes da entrada e faga as contas,
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Figura 31: Painel de Missoes cadastradas via SIGAA.
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Vock estd avallando a tarefa: [Ultima Quest Obrigatéria] Minha agendinha

‘Comentarios DatafHora de envio
20/11/2015 01:47
Nessa quest eu vou usar a atividade automatica. 21/11/2015 20:01
21/11/2015 22:24
aguardando ansiosamente a caixa de chocolate! kikk P 21/11/2015 20:30

0 cédigo ndo esta finakzado por motives pessoais. Vou mandar a versSo final por
E-mai.

21/11/2015 19:32

Utikzare a atrmdade automatica nessa atimdade. 21/11/2015 23:52

15/11/2015 02:42

o valido de um dia pro outre, pq ninguém trabalha de um dia pro outro,

3 we sou incompetente, se for necessdrio me
350. [Ahh queria usar a atividade automatica no
chocolate do fofo,

14/11/2015 11:08

14/11/2015 15:38

Balxar todos 0s arquivos

f ae

[

Figura 32: Exemplo de area de correcdo das Missdes, com espago individualizado para cada aluno e

feedback direto.

Um aspecto importante é que as atividades propostas pelas missoes adotam um

formato de teste e descrigao similar aos problemas encontrados em juizes online. Espera-

se que isso reduza a resisténcia dos alunos em utilizar essas plataformas para o exercicio

de suas habilidades e aumente a participacdo dos alunos nesses ambientes. As missoes

substituirao as listas de exercicios, como forma de atender uma das principais queixas

dos alunos. Além disso, o nivel de complexidade das missoes é mais alto do que exercicios

tradicionais, e permitira que sejam explorados de forma mais aprofundada o conhecimento
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e as técnicas de programacao dos alunos, bem como sua capacidade de interpretar e

resolver problemas.

O sistema de experiéncia foi alterado tanto na configuracdo dos niveis como na
quantidade de pontos ofertada (1678, um acréscimo de um pouco mais de 200 pontos). O
conjunto das recompensas também foi alterado, de forma que as recompensas consideradas
mais atrativas pelos alunos (lanches e poderes para uso na prova) passaram a ser ofertadas
em niveis mais baixos, enquanto que os prémios mais caros (cinema e jogos) e as vantagens
de semestre passaram a ser conquistados nos niveis finais. Essa alteracao foi motivada
porque alguns poderes de uso em prova sé conseguiam ser obtidos ao final do semestre, e
muitas vezes nao havia oportunidade dos alunos fazerem uso do prémio adquirido. Com
a mudanca da ordem, espera-se que exista um maior interesse na execucao de atividades
para conquistar as recompensas o mais cedo possivel na disciplina. Um novo tipo de
vantagem foi adicionado para contemplar o elemento de missoes, de forma que os alunos
poderiam escolher uma missao para ser resolvida automaticamente, ganhando apenas os

pontos de experiéncia.

O ferramental utilizado permanece o mesmo para a segunda execugdao do modelo,
com alguns ajustes na escala de pontuacao do sistema de habilidades e mudanga na
composi¢ao de nota nas unidades. Outro ajuste feito no modelo foi a composicao da nota
das unidades avaliativas: embora a prova ainda represente o maior peso da avaliacao
(em torno de 60% dos pontos disponiveis), as missdes obrigatérias foram utilizadas para
compor a outra parcela de pontos necessaria na unidade. Dessa forma, mesmo um aluno

que nao deseje participar da gamificacdo ainda consegue sucesso na disciplina.

As Tabelas 11 e 12 mostram como ficaram os sistemas de habilidades e niveis para
a segunda iteracao. A Tabela 13 apresenta o conjunto de mecénicas e sua classificacao

dentro do Octalysis, com os novos itens adicionais.

6.2.3 Segunda iteracado

A segunda versao do modelo foi executada na turma de 2015.2, também no turno
noturno do curso de Tecnologia da Informacao. Para as atividades desta turma, foram
realizadas duas avaliagoes de conhecimento, um projeto pratico, e um total de 12 missoes,
onde 5 foram opcionais e 7 foram obrigatérias. Além de provisionar uma nova forma de
avaliacdo de contetido, as missoes também auxiliaram na organizacao do feedback aos
alunos, ja que o prazo para entrega fixo permitiu um planejamento de aulas visando as
correcoes das atividades por parte do professor, em uma tentativa de minimizar os efeitos

negativos do atraso no feedback relatados na turma anterior.

Em termos de resultados, houve uma melhora significativa da taxa de evasao, que

caiu de 42% da primeira iteragdo do modelo para 23% na segunda, dentro dos mesmos
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Habilidade | Pontos(total) | Nota (pontos)
Unidade 1

Légica de Programa- | 20 2,0

cao (facil)

Variaveis 10 1,0

Operadores 10 1,0

Entrada/Saida 15 1,5

Condicionais 20 2,0

Repeticao 25 2,5
Unidade II

Légica de Programa- | 20 2,0

¢ao (médio)

Funcoes 20 2,0

Ponteiros 20 2,0

Strings 20 2,0

Vetores 20 2,0
Unidade III

Légica de Programa- | 20 2,0

cao (dificil)

Recursao 20 2,0

Matrizes 25 2.5

Registros 25 2,5

Arquivos 10 1,0

Tabela 11: Sistema de habilidades - segunda versao.

Nivel do aluno

XP necessario

Recompensa

—_

© 00 1 O T = W N

—_
e}

60
120
200
300
420
560
720
900

1100
1400

Pipoca Bokus
XP Dobrado (prova)
Chocolate
Troca de XP (prova)
Atividade Automatica
Bomba de Questao (prova)
Abono +1
Mutacao de Nota
Ingresso de cinema
Jogo Digital

Tabela 12: Sistema de niveis - segunda versao.

critérios de contabilizacao. Isso significa que um maior niimero de alunos demonstrou

interesse no modelo aplicado, e mesmo os que nao tinham condigoes de alcangar aprovagao

na disciplina mantiveram-se até o final do semestre letivo assistindo as aulas e realizando

os exercicios. Em termos de resultado, houve uma pequena queda, com média final de

5,77 pontos (desvio padrao de 3,03), como pode ser visto na Figura 33. Um provavel

motivo para essa alteragao no desempenho dos alunos é que o foco mais pratico das

atividades avaliativas tornou o grau de dificuldade maior, principalmente para os alunos
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Significado Epico MIssoes Narrativa

Desenvolvimento e Experiéncia Pontos

Realizacao Habilidades Pontos e Estrutura de
progressao

Criatividade e Experiéncia

Niveis e Recompensas
Poderes

Vantagens
Missoes Opcionais

Metas de Desbloqueio
Boosters e Escolhas
Significativas
Boosters

Escolhas Significativas

Propriedade e Possessao

Prémios

Almocgo Conquistado

Perda e Evasao

Prazos das Missoes

Contagem Regressiva
e Oportunidade Eva-
nescente

Tabela 13: Classificagdo das mecanicas de jogos utilizadas na primeira versao da solugao.

do grupo Nowvatos e Trabalhadores, que estavam adquirindo suas competéncias iniciais em

programagao durante a disciplina.

=
o

Otd. de Alunos
o] L I wn (2] | [ w0

=

MNotas

Figura 33: Resultado final - Turma 2015.2. (fonte: SIGAA UFRN)

A Tabela 14 mostra os resultados obtidos com a execucao da nova versao do

modelo, também distinguindo as informacoes em funcao dos perfis de alunos.

Com relagao a participagao dos alunos na execucao de atividades, observa-se que
o elemento de missdes obteve um maior sucesso em estimular os alunos no cumprimento

das atividades (ver Figura 34). O valor de mediana de pontos de experiéncia obtidos pela
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Grupo Nivel | Pontos (Part.) | Pontos (Exerc.) | Nota
Trabalhadores | 6,5 24 169 6,75
Viciados 7.5 24,5 246 8,05
Novatos 3 23 122 2,4
Séabios 8 22 227 7,6

Tabela 14: Informagoes de niveis alcangados, pontos de participagdo em sala, pontos adquiridos em
exercicios e resultado final alcangado para cada um dos perfis de aluno definidos no processo de gamificagao
- Turma 2015.2.

turma de 2015.1 foi de 62 pontos, enquanto que o mesmo valor para a turma de 2015.2
foi de 183 pontos. O fato das atividades de missoes terem um impacto maior na aquisi-
¢ao das habilidades (e consequentemente na nota da disciplina) com certeza foi um fator
determinante nessa evolucdo, porém os alunos relataram que a ludicidade e o formato
como as atividades eram apresentadas estimularam o interesse em resolvé-las. Além disso,
as missoes tinham perfis permeando desde atividades mais praticas, como criar um pro-
grama de computador, até atividades de estudo e pesquisa, como relatorios explicando
determinadas funcionalidades de uma linguagem ou como certos recursos de programa-
cao funcionavam. O fato das missoes também terem um prazo de entrega foi percebido
como um aspecto positivo pelos alunos. E interessante notar que o grupo de alunos Sd-
bios, pouco motivados anteriormente pelas atividades, apresentou uma participacao mais

significativa na execug¢ao das mesmas.

O nivel médio alcangado nas duas turmas foi o sexto nivel, mas na turma de 2015.2
houve uma maior concentragao de alunos em niveis mais altos do que na turma 2015.1 (ver
Figura 35), o que é um bom indicativo de que as mudangas no esquema de recompensas

foram efetivas para engajar os alunos mais cedo nas ac¢oes da disciplina.

Em termos de resultados, houve um grande impacto no grupo dos Trabalhadores,
considerado critico no inicio do experimento. O resultado, expressado em termos de medi-
ana para reduzir a influéncia de valores outliers da amostra, mostra uma melhora de nota
de 4,55 na primeira turma para uma nota de 6,75 na segunda execuc¢ao. Essa melhora no
resultado foi significativa e condizente com os objetivos tragados ao inicio da gamificagao.
Por outro lado, o grupo dos Nowatos foi impactado de forma negativa, provavelmente
pelo carater mais pratico que as missoes trouxeram para a disciplina, e o seu resultado
sofreu uma queda de 4,5 pontos na nota da primeira execucio para 2,4 pontos na nota
da segunda execug¢ao, o que mostra a necessidade de explorar e investir em elementos de
gamificacdo que sejam mais focados para esse perfil de aluno. Um fato interessante que
ocorreu durante a execucao da disciplina foi que, para atacar as missoes propostas, alunos
no perfil Trabalhadores acabaram formando grupos de estudo para discussao coletiva dos
resultados. E possivel que esse aprendizado aluno-aluno tenha sido determinante para o
resultado final dos alunos deste perfil, e é um indicador de que elementos colaborativos

de jogos devem ser exploradas nas proximas versoes do modelo.
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Figura 34: Evolugao da pontuacao em atividades na disciplina, dividido pelo perfil dos alunos, ap6s adigao
da mecéanica de Missoes.
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Figura 35: Niveis alcancados pelos alunos nas turmas de 2015.1 e 2015.2, respectivamente.

Apos a execugao, os alunos foram novamente questionados com relacao ao modelo
utilizado ao longo do semestre, e novamente o feedback foi positivo. A nocao de avaliacao
através das habilidades, e a eliminacao do quesito temporal da avaliacao continuaram
sendo os principais aspectos positivos destacados. As atividades em formato de missoes

também foram elogiadas pelos alunos, que ressaltaram as recompensas extras e os for-
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matos diferenciados de exercicios apresentados como “muito motivantes, sempre trazendo

novidades para as aulas”.

O principal aspecto negativo foi a dificuldade de visualizar as informagoes e o
tempo de resposta do professor em fornecer resultados de missoes, atualizagoes de pontos
de experiéncia e de habilidades alcancadas. Apesar de ter sido feito um esforco em termos
de planejamento, o excesso de trabalho ocasionado pela execugdo do modelo gamificado
acabou tornando-se um gargalo pelo lado docente, e nao foi possivel manter as metas
iniciais de resposta rapida estimadas. Além disso, o ferramental utilizado até o momento
na operacionalizacao do modelo nao é adequado ou flexivel suficiente para melhorar esse

aspecto.

Levando em conta a problematica da visualizacdo das informagoes e o tempo de
resposta, a evolucao natural do modelo passa pela concepgao de uma ferramenta compu-
tacional que possa dar suporte operacional a execugao o modelo gamificado e servir como
uma plataforma para expansao da experimentacao e coleta de dados, automatizando parte
das tarefas e incumbéncias e provendo uma interface de acesso rapido e atualizada em
tempo real que mostre, tanto para os alunos como para o professor, as informacoes ne-
cessarias para verificar como estd o andamento e progressao do aluno ao longo do curso.
Espera-se que a partir dessa infraestrutura seja mais facil para os alunos se ambientarem
com o modelo e para o professor identificar alunos em dificuldades, dois pontos que podem

ajudar a melhorar o desempenho de alunos do grupo Novatos.

A ferramenta também seria um facilitador para a adogao do processo criado por
outros docentes. O professor foi uma parte central do modelo gamificado, e seu engaja-
mento ¢ essencial para manter o direcionamento da disciplina e dos alunos em torno dos
objetivos de aprendizagem e da gamificacdo. A execugao do modelo gamificado gerou um
alto custo de trabalho para o professor envolvido, que além das fun¢des administrativas e
de preparo de aulas normais de uma disciplina, precisou gerenciar os aspectos do modelo,
como os sistemas de habilidades e experiéncia, a criagdo frequente de novos contetdos
para manter os alunos engajados com as atividades e a corre¢do das mesmas para prover
um feedback agil para os alunos. O uso de uma plataforma que automatizasse nao apenas
a computacao de notas, mas a prépria correcao das atividades, tornaria o custo de adocao

da gamificagdo mais atraente para novos professores.



7 Conclusao

Este trabalho apresentou um processo de gamificacao utilizado para construir uma
solugao no contexto educacional. A partir da aplicacdo dessa solu¢ao em uma disciplina
introdutoéria de programacao, foi possivel avaliar a influéncia que a gamificagdo exerce

sobre os estudantes em termos de motivacao e engajamento.

A solugao gamificada gerada a partir do modelo pode ser representada através da
Figura 36. Como pode ser observado, é um modelo que busca trabalhar tanto aspectos
extrinsecos como intrinsecos de motiva¢ao, porém com uma tendéncia mais forte para os
elementos extrinsecos. Um diferencial é que a maior parte dos ativadores de motivacao
utilizados buscam engajar o aluno através de um reforgo positivo de suas agoes, reduzindo

a carga das punigoes a partir de flexibilizagoes adotadas na forma de avaliagao continuada.

el Poderes
Pontos de Experiéncia Missoes Vantagens
Habilidades Recompensas
Niveis

Mlssdes Opcionais

Meaning

Accomplishment Empowerment

Mensagens
Social de
Influence Feedback

Prémios Ownership Level-Up

Unpredictability

Scarcity

Avoidance

Prazo das Missdes

Figura 36: Modelo Octalysis com a descrigdo das mecanicas que compoem a solugdo gamificada.

7.1 Analise dos Resultados

Alguns questionamentos de pesquisa foram apresentados no capitulo 1, feitos para
direcionar o trabalho desenvolvido. As préoximas subsecoes analisarao os resultados obser-

vados para cada um dos questionamentos.
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7.1.1 Participacao dos estudantes

O primeiro questionamento de pesquisa efetivado é concernente ao efeito da gami-

ficacdo sobre o engajamento dos alunos com as atividades da disciplina:

e Hipdtese: A gamificagao é capaz de fazer com que os alunos participem mais ativa-
mente das disciplinas? Existe uma mudanca na dindmica da sala de aula decorrente

de sua aplicagao?

e Resposta: A gamificagdo conseguiu melhorar de forma positiva o engajamento dos
alunos em atividades da disciplina. Esse fato foi observado pelo aumento de alunos

que executaram atividade propostas em sala.

Com relagdo a esse primeiro questionamento, observou-se um pequeno aumento
com relagdo a participacdo dos alunos em atividades na sala e exercicios para casa na
primeira iteracao da solucao gamificada. Apesar de existir acréscimo da participacao em
um momento inicial, a mesma decresceu rapidamente ao longo do semestre, ficando similar
a0 que ocorria em semestres anteriores da disciplina. Essa observacao foi feita através da

observacgao direta do professor e comparagao com experiéncias passadas.

Na segunda iteracao da solucdo, realizada apds os ajustes na etapa de analise
e evolucao do processo, observou-se que a solugao foi mais efetiva no engajamento dos
estudantes, fato observado tanto in loco pelo professor como através dos dados coletados
ao longo do semestre, e comparados com a primeira versao da solugao. No geral, todos
os perfis de alunos estabelecidos na primeira fase do processo apresentaram resultados
de participacgao superior ao da primeira iteragdo, com destaque para os grupos de alunos
nos perfis Sabios e Viciados, que praticamente dobraram o seu desempenho em termos
de pontos de experiéncia adquiridos a partir da participagao. Esses resultados podem ser

visualizados na tabela 15

Grupo Nivel médio Pontos de adquiridos em atividades
2015.1 2015.2 2015.1 2015.2

Trabalhadores 3,5 6,5 75,5 169

Viciados 6 7,5 71 246

Novatos 3 3 58 122

Sabios 7 8 38 227

Tabela 15: Resultados obtidos com as duas itera¢oes da gamificagdo, em termos de nivel médio alcangado
pelos alunos e pontos de experiéncia obtidos através de exercicios e atividades propostas em sala de aula.

Ao comparar as duas versoes dos modelos, observa-se que essa mudanca pode ter

decorrido de dois ajustes que foram realizados no modelo:
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e A criacao do sistema de Missoes, que estimulou diretamente os ativadores de Signi-

ficado Epico, Propriedade, Criatividade e Perda;

e O reajuste do sistema de recompensas, que permitiu aos alunos adquirirem Poderes

e Vantagens mais rapidamente no semestre.

Com a maior quantidade de recompensas e agoes possiveis nos estagios iniciais da
gamificagdo, ocorreu um engajamento mais rapido dos alunos. Ao interagir mais cedo com
o modelo apresentado, impulsionados pelas possibilidades de conquista das recompensas,
os alunos comecaram a conquistar habilidades mais cedo e perceberam como o sistema de
habilidades influenciava na sua avaliacdo, o que manteve os alunos ativos até o final da

disciplina.

Esse aumento da participacao teve um reflexo direto nas notas obtidas pelos alu-
nos, que na maior parte dos casos acompanhou o crescimento da participacao deles nas
atividades. Esse resultado era esperado, uma vez que ao executar mais atividades, os
alunos conseguiam exercitar bem as habilidades e conhecimentos da disciplina, e sanar
mais davidas antes de avaliacbes e projetos cujo peso na aquisicdo de habilidades era
maior. Nota-se que um dos grupos de alunos, os Novatos, sofreram um impacto negativo
decorrente do ajuste realizado na segunda iteragao, provavelmente fruto do carater mais
pratico que a disciplina adquiriu a partir do uso das Missdes. A Figura 37 mostra um
comparativo das notas entre as duas iteragoes. E importante frisa que em ambos os casos,
a média dos resultados foi superior ao obtido em semestres prévios ao uso da gamificagao,

como visto na Figura 38.

7.1.2 Evasao da disciplina

O segundo questionamento realizado buscava entender a relacdo entre a gamifica-

¢ao e a motivagao do aluno em permanecer na disciplina:

e Q2: A gamificagdo é capaz de fazer com que os alunos se sintam mais motivados
ao longo das disciplinas? Ela provoca uma queda nos indices de desisténcia dos

mesmos”?

e Resposta: A gamificacdo conseguiu manter os alunos engajados por mais tempo,

impactando as taxas de evasao.

Observa-se que a primeira iteracdo do modelo resultou em uma pequena melhora
no indice de evasao (41%), enquanto que a segunda iteragao conseguiu atingir uma taxa

mais significativa (23%). A Figura 39 ilustra esse resultado.

De maneira similar ao primeiro questionamento, essa melhora também pode ser

explicada pelo engajamento mais rapido que os alunos tiveram com a solu¢ao na segunda
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Mota final média alcancada por cada perfil de aluno
10 |

Trabalhadores Sabios MNovatos Viciados

Figura 37: Média final em termos de nota, para as duas iteragdes dentro do processo gamificado.

MNotas

g B MNota

B Desvio-padréo

Antes da Gamificacdo 1° lteracdo 2% lteracdo

Figura 38: Notas médias e desvio-padrao para as turmas da disciplina de Introducao as Técnicas de
Programacao, de 2013 até 2015.2.

iteracao, e principalmente com a influéncia das missoes dentro do sistema de Habilidades,
0 que permitia ao aluno mais opc¢oes de demonstrar o seu conhecimento ao longo do

semestre.
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Taxa de evasao dos estudantes
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Figura 39: Taxas de evasao observadas de 2013 até 2015.2

Dessa forma, a flexibilidade para recuperacao na disciplina se apresentou nao ape-
nas no aspecto temporal da avaliacdo, mas também na diversidade de agoes que permitiam
ao aluno comprovar o seu conhecimento. Como essa familiaridade com o sistema de ha-
bilidades era adquirida mais cedo, os alunos percebendo que existia a possibilidade de
recuperacao e aprovacao na disciplina desde que permanecessem ativos até o final do

semestre.

E importante observar que mesmo aos alunos que nio atingiram sucesso, houveram
relatos de estudantes que mantiveram-se na disciplina mesmo sem chances de aprovagao
por considerarem ela divertida e existir a possibilidade de conseguir recompensas que os
interessavam, o que é uma evidéncia da capacidade de engajamento dos elementos da

gamificagdo proposta.

7.1.3 Aquisicdo do conhecimento

O terceiro questionamento buscava constatar se a gamificagdo conseguiria causar
uma mudanga de comportamento cultural e direcionar os alunos a se preocupar com a

aquisi¢ao do conhecimento em vez de adquirir uma nota para passar na disciplina:

e Q3: A gamificacao é capaz de fazer com que os alunos se interessem mais na aqui-

sicdo do conhecimento do que nas notas obtidas?
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e Resposta: A gamificagdo nao foi suficiente para romper o aspecto cultural da nota

como principal métrica de sucesso da disciplina.

Apesar do resultado académico dos alunos ter melhorado, ndo foi possivel observar
uma mudanca de comportamento dos alunos no sentido expresso pelo questionamento de
pesquisa. Apesar da avaliacao ser exibida em termos de habilidades adquiridas, os alunos
frequentemente indagaram como ficaria a sua conversao para a nota no sistema académico
ao final de cada unidade, sendo esta levada em conta como a principal métrica em relacao

a0 seu progresso na disciplina.

A dificuldade em atingir esse objetivo era esperada devido ao enraizamento cultural
do modelo tradicional de nota existente na vida dos estudantes, que vem desde as primeiras
séries do ensino fundamental e permanecem por toda sua vida escolar. Além disso, existe
a necessidade de manter os tramites burocraticos necessarios da instituicao, de forma que

a nota nao pode ser abolida da metodologia da disciplina.

E importante ressaltar que a incapacidade da gamificagdo de desconectar o aluno
completamente do seu contexto de aprendizado e o imergir completamente nas mecanicas
de jogo utilizadas evidenciam que ainda existe uma necessidade de se trabalhar mais no
design da solucao, de forma a explorar novos elementos que possam atingir esse objetivo.
Dessa forma, é interessante realizar um maior esfor¢co em investigar elementos de jogos
mais efetivos para atingir esse objetivo, em especial na investigacao de como a Narrativa
pode ser explorada de forma mais expansiva dentro da disciplina, e nao apenas no contexto

das missoes.

7.2 Trabalhos Futuros

O experimento apresentado pode ser considerado como um passo inicial de uma
investigagdo mais ampla de como a gamificagdo pode ser utilizada para transformar o
ambiente educacional. Os dados obtidos validam o uso da gamificacdo como um método
importante para trabalhar a motivagao dos estudantes, mas ainda é necessario uma inves-
tigagdo mais aprofundada em relacao a quais elementos de jogos podem ser utilizados de
forma mais efetiva dentro do contexto educacional. Existe uma gama de passos distintos
que podem ser tomados a partir desse projeto inicial, que evoluem a pesquisa na area em

diregoes distintas.

7.2.1 Evolucdo da solucao gamificada

Um dos principais pontos de continuidade da pesquisa ¢é investigar como novos

elementos de jogos podem ser inseridos na solugao gamificada para estimular novas formas
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de engajamento dos estudantes. A partir do feedback dos alunos, percebe-se que existe um

conjunto de ativadores de motivagao que ainda nao foram devidamente explorados.

Um exemplo disso é o ativador de Influéncia Social e Relacionamento. Foi ob-
servado, principalmente na segunda iteracao do experimento, que alguns perfis de alunos,
como os Trabalhadores conseguiram melhorar o seu desempenho individual na disciplina
a partir do momento em que houve organizacao de grupos de estudo para resolucao das
missoes propostas e exercicios da disciplina. Alunos que participaram desses grupos apre-
sentaram também uma melhora de desempenho em avaliagoes individuais presenciais, o
que demonstra a eficicia que a passagem de conhecimento entre alunos pode ter. Para
explorar esse tipo de dinamica na solu¢ao gamificada, seria interessante a exploracao de

alguns elementos que estimulassem a cooperagao entre os alunos, como por exemplo:

e Sistema de Guildas e Clas: os alunos se filiariam a grupos dentro da propria
turma, e realizariam objetivos em prol da evolucao do grupo, estimulando tanto o
ativador de Influéncia Social como o de Significado Epico. Um possivel problema
é que, a menos que seja formado aleatoriamente ou por escolha do professor, esses
grupos normalmente serao formados por afinidade natural, podendo gerar um des-
balanceamento ou polarizagao de perfis de alunos em um grupo, e minimizando o

potencial de troca de experiéncias entre os mesmos;

e Missoes coletivas: ao invés de criar um esquema de grupo fixo, pode-se criar
Missoes de carater coletivo, onde os alunos precisam atuar em grupos para solucionar
o problema. Os grupos nao seriam os mesmos, podendo trocar entre missoes, ou
serem formados a partir de sorteio. As missoes poderiam variar em tipo, desde
missoes onde um nimero especifico de alunos distintos precisariam resolvé-la para
ser dada como cumprida, ou os alunos devem resolver partes separadas do problema

e integrar em uma tunica solugao;

e Tutoria: os alunos com melhor desempenho podem ser recompensados por ajudar
alunos em dificuldades, seja com prémios extras ou pontos de experiéncia a cada
tarefa em que seja comprovada sua atuagdo, de forma a estimular que eles atuem

como tutores dentro da turma.

Um ativador pouco explorado até o momento é o de Imprevisibilidade, porém
seria necessario refletir sobre os tipo de tarefas que poderiam ser executadas para estimula-
lo. Uma forma de iniciar o seu uso seria através da nao divulgacao das recompensas, seja
na passagem de nivel ou nas missoes, de forma que a surpresa da recompensa seria o

principal elemento de estimulo a esse tipo de motivagao.

Outra forma de evoluir a gamificagdo seria na exploragao mais aprofundada de

elementos de outros elementos de jogos. Como discutido anteriormente, o elemento de
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Narrativa pode ser mais explorado para promover uma mudanga cultural dos alunos,
criando-se uma grande narrativa que engloba-se todas as acoes dentro da disciplina. A
partir desse arco narrativo, seriam tratadas questoes como o conjunto de conhecimentos
que o aluno obtém, como essas habilidades serdo importantes na sua formagao como
profissional, a relagao dos assuntos estudados com outras disciplinas e areas do curso,
bem como um contexto lidico para a realizacao das missoes e atividades do curso ao
longo do semestre. Essa narrativa poderia ser expandida entre disciplinas distintas, caso
exista interesse de outros professores do corpo docente, de forma a criar uma verdadeira

experiéncia interdisciplinar.

Um elemento comum dos jogos interessante de experimentar no ambiente educaci-
onal seria conteiildo sob demanda, onde ao estudante s6 é apresentado a um assunto a
medida que ele ja dominou as habilidades anteriores necessarias para assimilar o contetido.
Isso possibilitaria moldar o curso alinhado a teoria do Flow (NAKAMURA; CSIKSZENT-
MIHALYI, 2009), na qual busca-se um equilibrio entre os desafios oferecidos e as habi-
lidades desenvolvidas para garantir um melhor grau de imersao na atividade executada.
A partir desse equilibrio, seria possivel definir missdes em diferentes tipos de dificuldades
para os alunos, permitindo que cada um progrida de acordo com sua propria velocidade
de aprendizado, e permitindo um acompanhamento individualizado da progressao de cada

estudante.

7.2.2 Expansdo da aplicacdo do framework Octalysis

No trabalho apresentado, o framework Octalysis é utilizado em seu nivel mais
basico, onde apenas os ativadores de motivacao sao considerados. Esse modelo pode ser

expandido a partir da adicao de novas dimensoes de avaliagao.

No segundo nivel de anélise, o Octalysis adiciona as diferentes fases de engajamento
comuns em um jogo, representando o aspecto temporal da experiéncia de gamificacio. E
importante entender que a experiéncia provida pela gamificacdo em um primeiro momento
nao sera exatamente igual durante toda sua execugao, de forma que um planejamento mais
profundo leva em conta como os ativadores de motivagdo podem ser alterados ao longo
da execucgao de uma solugao gamificada para manter o publico-alvo sempre engajado. As

fases descritas no modelo sao:

e Descoberta: momento inicial em que o publico-alvo estd tendo o primeiro con-
tato com a gamificacao. Nesse ponto é importante atrair rapidamente a atencao do

usuario, de forma que ele se interesse em interagir com a proposta;

e Treinamento: nessa fase, o usuario esta aprendendo a interagir com o sistema, des-

cobrindo como os elementos funcionam, o que ele pode fazer ou nao, que interagoes
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sao mais vantajosas, etc. E importante que os usuarios percebam o progresso dentro

da solucao para nao desestimularem;

e Scaffolding: essa fase representa o dia-a-dia da solu¢ao gamificada, onde o usuario,
ja habituado com as regras, executa acoes para maximizar seu desempenho e suas

possibilidades de “vitérias”;

e Fim de jogo: essa fase representa o momento em que os jogadores ja usufruiram
bastante da gamificacao, e passam a acreditar que nao ha mais nada a conquistar

ou novidades para descobrir.

A consideragao dessas fases leva a criacao de diferentes modelos de engajamento,
um para cada fase, e permite que o design da gamificagao seja feito de forma mais especifica

ao perfil de interagoes que cada um dos momentos apresenta.

Um terceiro nivel de anélise do Octalysis considera, além dos ativadores de mo-
tivagao e das fases da gamificacdo, o perfil dos usuarios, baseando-se na taxonomia de
Bartle (1996), que divide os jogadores de acordo com a forma de interagdo com o mundo

do jogo e com outros jogadores. Os perfis classicos dessa taxonomia sao:

e Destruidores: jogadores que gostam de exercer sua influéncia através de competi-

¢ao e demonstragao de habilidade frente a outros jogadores;

e Socializadores: jogadores que gostam de exercer sua influéncia através de colabo-

ragao e suporte a outros jogadores;

e Exploradores: jogadores que gostam de investigar o mundo do jogo, aprendendo

como os sistemas e regras funcionam;

e Congquistadores: jogadores que gostam de demonstrar habilidade realizando todas

as tarefas propostas pelo jogo.

Esse nivel gera nao apenas um modelo de engajamento para cada fase da gami-
ficacao, mas também para cada perfil de usuario classificado em algum dos tipos acima.
E interessante observar que, apesar de ser extremamente complexo, esse nivel de andlise
permite a criacdo de modelos de engajamento cada vez mais especificos, praticamente

personalizando a experiéncia de cada tipo de usuario ao longo do processo.

Para a aplicacao desses niveis mais complexos do framework Octalysis, é neces-
sario adquirir mais experiéncia e pratica com o uso dessa ferramenta, e possivelmente
desenvolver mecanismos que suportem a operacionalizacao dos modelos mais complexos

de engajamento dos alunos.
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7.2.3 Aplicacao do processo em outros cenarios

Uma outra vertente de pesquisa é a validacao da robustez da solucao gamificada

gerada a partir do processo. Isso pode ocorrer de duas formas distintas:

e Aplicando a solucao gamificada para uma disciplina similar em um cenario educa-
cional diferente. Nesse caso, a ideia seria abordar uma disciplina em um nivel de
curso técnico ou um curso a distancia, por exemplo, e verificar se para um perfil
diferenciado de alunos, ou para uma plataforma e metodologia distinta de ensino,
a solugdo gamificada consegue dar suporte ao aprendizado e melhorar os aspectos

motivacionais dos estudantes;

e Aplicando a solugao gamificada em uma disciplina cujo perfil dos alunos seja similar,
adaptando apenas o conjunto de habilidades avaliadas. Nessa instancia de teste, seria
validado que o conjunto de elementos de jogos selecionado para a solucao consegue
atender a diferentes cenarios onde o perfil de motivacao estudantil é similar ao

estudado no presente trabalho.

A aplicacao da solucao, vinculada a execucao do processo Level-Up para realizar
os ajustes necessarios, servird para levantar dados que permitam ajustar o processo, bem
como avaliar o grau de flexibilidade da solu¢do quando exposta a diferentes cenarios de

teste.

Um possivel campo de teste para um proximo estudo de caso é o proprio curso
técnico do Instituto Metropole Digital, que conta com varias disciplinas da area de pro-
gramacao, inclusive com caracteristicas similares a que foi investigada neste trabalho. As
disciplinas do curso técnico ocorrem em um modelo de ensino semipresencial, e os alunos
possuem um perfil distinto, sendo em sua maioria estudantes que cursam o ensino médio
em escolas da rede publica. O desafio seria adaptar o modelo para a plataforma de ensino
utilizada no curso, e a partir disso validar o quanto a solu¢ao existente é efetiva, e que

tipo de ajustes sao necessarios para melhorar o modelo para o novo cenario de aplicacao.

A gamificacao proposta foi investigada no nivel de uma disciplina, sendo seu escopo
restrito ao mesmo. Uma outra forma de evoluir a pesquisa seria ampliar o cenario de
aplicacao da gamificacdo, pensando em elementos que pudessem interagir ao longo de um
curso inteiro, ou outros aspectos da vida académica. A complexidade desse tipo de acao
demandaria um estudo mais profundo das nuances da estrutura académica, bem como
uma estratégia de implantacao gradual de elementos de jogos em ac¢des como matriculas,

acoes administrativas, participacao em eventos e projetos institucionais.
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7.2.4 Construcao de ferramentas de suporte

A solugao gamificada foi suportada por um conjunto de ferramentas ja existentes,
seja a turma virtual do sistema académico de gestao do ensino da instituicao ou o conjunto
de planilhas eletronicas utilizados. Apesar de ser possivel operacionalizar a solugao dessa
forma, o esforco de trabalho para o professor manter o conjunto de informacoes para cada
aluno da turma é muito grande, o que dificulta tanto a adocdo da solugdo por outros
professores quanto a experimentagao de novos elementos de jogos mais complexos. Para
viabilizar uma solugao mais atraente, projeta-se a construcao de uma ferramenta que dé

suporte a solucao gamificada gerada a partir do processo.

Um dos principais pontos de reclamacao dos alunos foi a dificuldade de visualizagao
da informacao ao longo do curso, porque havia uma dependéncia de troca de mensagens
com o professor para obter os dados. A ideia é que a ferramenta seja capaz de prover
uma visualizagdo em tempo real, tanto para o aluno como para o professor, das informa-
¢Oes pertinentes a execucao da disciplina gamificada. Existe um conjunto de vantagens

relacionadas ao uso de uma ferramenta customizada:

Feedback: para algumas ac¢des na plataforma, o feedback pode ser obtido de forma

imediata, melhorando o ciclo de respostas aos alunos;

e Visualizacao dos dados: os alunos perceberao aspectos de sua evolucao no curso
de forma visual, o que potencialmente facilita a apresentacdo de alguns elementos

da gamificagao, como as habilidades do curso;

e Relatorios para o professor: o professor pode contar com a visualizacdo de um
conjunto de informagoes a partir de uma tela de controle, onde ele pode extrair dados
com relacao ao desempenho de alunos e sua progressao na disciplina, ou obter um

panorama geral da turma;

e Customizacao para o aluno: a ferramenta pode permitir ao aluno escolher cores
e temas para a sua interface, ou a criagdo de um avatar que ele possa customizar
e evoluir ao longo da disciplina. Além de ser mais uma forma de visualizar sua

progressao, o avatar também seria um mecanismo para o aluno

Uma outra vantagem da ferramenta seria a possibilidade de coletar dados referentes
a iteragao dos alunos com a solucao gamificada e aplicar técnicas de Learning Analytics
(SIEMENS; LONG, 2011) para extrair informagoes relacionadas ao progresso do aluno,
seu perfil de aprendizagem e como cada elemento da gamificacao esta contribuindo ao
longo da disciplina. A analise desses dados podem permitir novos segmentos de pesquisa,

COImo:
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e Analise da Turma: a partir da analise dos dados, poderia-se delinear um panorama
de expectativa de comportamento dos alunos, com relacao a possiveis quedas de
desempenho, expectativa de trancamentos ou abandono da turma, de forma que um

conjunto de ac¢oes pudessem ser tracados em um periodo inicial de planejamento;

e Perfil dos estudantes: atualmente, os perfis propostos para a turma foram defi-
nidos de forma empirica pelo professor. A avaliagao dos dados através da aplicagao
de técnicas de analise podem validar esses perfis ou indicar outros mais adequados,
descobrir pontos de similaridades entre eles ou evidenciar fatores mais criticos no

momento da classificacao dos alunos em grupos;

e Notificacoes Inteligentes: a partir do aprendizado dos padroes de comportamento
dos alunos na solucao gamificada, seria possivel implementar mecanismos de noti-
ficacdo preditivos baseados na performance dos alunos, de forma que o professor
receberia alertas do sistema indicando alunos com potencial de queda de rendi-
mento, ou de apresentar dificuldade em tépicos especificos da disciplina. A notifica-
¢ao poderia se estender para os préprios alunos, com recomendagoes de atividades
ou materiais que pudessem auxilid-lo a cobrir uma ou mais deficiéncias detectadas

pela ferramenta;

e Atividades Personalidades: de forma similar a notificagao, a ferramenta poderia
detectar o perfil de aprendizado do aluno e sugerir atividades compativeis, de forma
a potencializar o seu percurso formativo na disciplina e seu engajamento na execugao

das atividades.

Um aspecto atraente no desenvolvimento da ferramenta é a possibilidade de in-
tegragdo com projetos existentes na propria instituicao. Um dos alvos de teste dessa
integracao seria a prépria Turma Virtual do sistema académico de gestao de ensino, uti-
lizada como parte da solucdo apresentada neste trabalho. Atualmente, existe apenas um
acesso para consulta de informagoes, o que limita as possibilidades de integracdo entre
as duas plataformas, porém existe abertura junto a equipe de desenvolvimento de siste-
mas, tanto para viabilizar uma solugao que integre com a turma virtual existente, como
a possibilidade de aproveitar parte da solugao gerada e reestruturar o modulo existente

no sistema académico.

Outro projeto interessante de integrar com a solucao gamificada é o Jogo da UFRN.
Neste projeto, as informacoes sobre a Universidade e suas acoes sao apresentadas de
forma massificada, tanto para a comunidade interna como externa, provendo informagoes
concernentes as diversas areas de atuacao da Universidade e suas acoes de ensino, pesquisa
e extensao. Para isso, o jogo conta com uma narrativa lidica que insere os jogadores em
uma aventura pelo campus universitario e seus setores, reproduzindo de forma realista o

layout geografico da universidade, e colocando os jogadores para resolverem problemas
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relacionados com as varias areas de conhecimento da instituicdo. Para o jogo, é necessario
que os jogadores criem um avatar personalizado que o representa no espaco fisico, e
tanto esse avatar como a narrativa do jogo poderiam ser utilizados e integrados a solucao
gamificada, dando um senso de continuidade das a¢des para aqueles alunos inseridos no
jogo e que adentram a universidade. Além disso, a tematica do jogo poderia ser explorada
na construcao de missoes, e a solucao gamificada poderia ser explorada em um niveis de

escopo maiores do que uma unica disciplina.
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ANEXO A - Técnicas de Jogos do Modelo

Octalysis

A Tabela 16 lista todas as técnicas de jogos contidas no livro Actionable Gamifi-

cation, de Chou (2015).

Técnica Descrigao Exemplos
Significado Epico ou Vocacio
o O aplicativo Zombie Run
Uma histéria que contextu- _ )
, ~ .. | ambienta uma narrativa de
) aliza as acgoes do usuario ] ) )
Narrativa apocalipse zumbi para ditar

dentro do contexto da gami- . ] )
~ o ritmo de corrida seguido
ficagao. .
pelos usuarios.

Heréi da humanidade

FreeRice.com é um portal
que doa arroz para regioes
necessitadas a medida que
as pessoas respondem ques-
_ | toes educacionais de forma
As agbes dentro do ambi-
correta.

O dia do Big Mac, onde a

renda com a compra de san-

ente gamificado ajudam a

uma causa maior.

duiches ¢é revertida para ins-
tituigoes de caridade, é ou-
tro exemplo desse tipo de

motivacao.

Elitismo

Sistemas de guildas e clas de
jogos online costumam utili-

_ .. _ . | zar eventos e agoes diarias
As agoes do usuario sao fei- ]
dos jogadores como uma
tas em prol de um grupo
) forma de acumular pontos
do qual ele é representante e
para o seu grupo e fazer com
tem orgulho de fazer parte.
que ele ganhe vantagens es-

peciais em decorréncia dessa

pontuacao.
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Técnica

Descrigcao

Exemplos

Sorte de principiante

O usudrio recebe vantagens
iniciais que o fazem se sen-
tir especialmente escolhido
para desempenhar as acoes

na gamificagao.

Pacotes promocionais, onde
o usuario sorteado recebe
um servico melhorado por
um periodo de tempo é um
exemplo desse tipo de moti-
vacao.

Jogos de azar também cos-
tumam explorar esse prin-
cipio, permitindo um con-
junto de vitérias iniciais ao
jogador para manté-lo apos-
tando quantias cada vez

maiores.

Almoco gratuito

O usuario recebe de forma
gratuita algo que normal-
mente precisa ser comprado

pelos outros usuarios.

Prémios para clientes, como
o milésimo cliente do més
nao paga pelas compras, en-
corajam que os vencedores
a continuar frequentando o
estabelecimento, bem como
incentivar amigos e conheci-

dos a fazer o mesmo.

Desenvolvimento e Realizacao

Pontos

Sistema de pontos que mar-
cam o progresso do usuario

através do acumulo.

Milhas aéreas e programas
de bonificagao de cartoes de
crédito sao exemplos clas-
sicos de programas onde
o usudrio acumula pontos

através do uso dos servigos.

Simbolos de Conquista

Medalhas ou elementos que
sao concedidos aos usuarios
quando eles atingem um de-
terminado marco, objetivo

ou evento.

As medalhas
pelo Khan Academy, que

concedidas

representam o dominio do

usuario sobre conteudos

que ele estudou.
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Técnica Descrigao Exemplos
Jogos esportivos de Fantasy
o costumam ranquear os joga-
Corresponde ao posiciona-
o dores de acordo com o seu
mento do usuario frente a
) . ] desempenho semanal, tanto
Rankings outros usuarios do sistema

em funcdo de uma métrica

estabelecida.

no nivel de ligas individuali-
zadas como desempenho ge-
ral entre todos os jogadores

do aplicativo.

Barra de Progresso

Um mecanismo que permite
ao usudario visualizar quanto
de uma determinada tarefa

ele ja conseguiu cumprir.

O perfil no portal LinkedIn
mantém uma barra que in-
forma ao usuario quanto ele
j& preencheu de informacgoes
pertinentes sobre sua ocu-
pacao profissional e perfil de

formacao.

04sis no Deserto

Uma acdo que se deseja
do wusuario ¢é destacada
de forma exarcebada, para

atrai-lo a realiza-la

Banners e promocoes em si-
tes que ficam em posicoes
proeminentes de destaque,
normalmente sendo os pri-
meiros itens visualizados na

pagina.

Criatividade e Experiéncia

Boosters

Vantagens temporarias que
facilitam as ac¢oes do usué-

rio dentro do sistema gami-

ficado.

O jogo Candy Crush uti-
liza varios tipos de boosters
que permitem que o joga-
dor venca os niveis de forma
mais facil, e eles constituem
uma das principais formas

de monetizagao do jogo.
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Técnica

Descrigcao

Exemplos

Metas de Desbloqueio

Corresponde ao desbloqueio
de contetidos ou vantagens
especiais a medida que o
usuario atinge determina-
dos niveis de progresso den-

tro da gamificacao.

O sistema gamificado de ta-
refas Habitica usa um sis-
tema de niveis de usuario
e, a medida que os usua-
rios evoluem utilizando a
ferramenta e sobem de ni-
vel, novos menus e siste-
mas sao habilitados, como
a possibilidade de equipar
o avatar com novos itens,
criar um monstro compa-
nheiro ou enfrentar missoes
em grupo com outros usua-

rios.

Percepcao de Escolha

O wusudrio é apresentado
com op¢oes onde existe uma
vantagem clara, e é direcio-

nado a fazer uma escolha.

Os combos oferecidos por
lanchonetes sao um exemplo
dessa técnica, uma vez que é
muito mais vantajoso com-
prar o pacote oferecido do

que os itens individuais.

Escolhas Significativas

O usuario é apresentado
com opgoes e o resultado de
sua escolha tem um impacto
real e significativo, dando
um valor adicional a sua ca-
pacidade de transformar o

ambiente.

O jogo Minecraft permite
que os jogadores transfor-
mem o seu ambiente de
forma livre, levando a resul-
tados inusitados e criativos
como a construcao de luga-
res famosos do mundo ou
iconicos de filmes, séries e li-

VIOS.

Propriedade e Possessao

Construindo do Zero

Ao usuario nao é dado um
produto pronto, mas ele
deve construir e customizar
de acordo com suas prefe-

réncias.

Jogos de esporte costumam
apresentar um modo de
jogo Meu Jogador, onde ini-
cialmente o jogador deve
montar o avatar que ira
representa-lo no mundo vir-

tual.
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Técnica

Descrigao

Exemplos

Colegoes

A gamificagdo apresenta um
conjunto de objetos que de-
vem ser coletados a partir

de acoes do usuario.

O jogo Pokemon Go é for-
temente baseado na captura
de todos as criaturas exis-
tentes, e completar a cole-
¢ao é o objetivo principal do
jogo.

Outro exemplo sao os itens
colecionaveis que a lancho-
nete McDonald’s lanca com
o McLanche Feliz, que forca
as pessoas a comprar varias
vezes os produtos para com-

pletar o conjunto.

Almoco Conquistado

Recompensas fixas que po-
dem ser adquiridas através
de um conjunto de agoes de-

terminados

Bilhetes de fidelidade de
restaurantes, que concedem
refei¢oes gratuitas quando o
cliente realiza um determi-

nado ntmero de pedidos.

Efeito Mordomo

Os gostos pessoais do usua-
rios sao memorizados pela
solugao gamificada ao longo
das interagoes, e vao se tor-

nando mais personalizadas.

Amazon, Netflix e Steam
sao exemplos de portais que
memorizam agoes dos usua-
rios para montar sugestoes
de vendas compativeis com
os gostos observados em

compras passadas.

Protecionismo

A gamificacdo torna um
objeto ou elemento do
ambiente precioso, fazendo
com que o usuario queira

protegé-lo a qualquer custo.

O jogo ICO apresenta um
exemplo claro dessa mo-
tivagdo, ja que o joga-
dor deve progredir enquanto
guia e protege um perso-
nagem nao-jogador (NPC),
adicionando um elemento
dramaético nas decisoes e es-

colhas realizadas.

Influéncia Social e Relacionamento
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Técnica Descrigcao Exemplos
O site Stack Owverflow é
Usuarios veteranos acompa- | um exemplo onde os usua-
) nham usuarios novatos e os | rios de TI menos experien-
Tutoria

ajudam a se ambientar e re-

alizar suas primeiras agoes.

tes vao atras de conselhos
e dicas fornecidas por usua-

rios avangados.

Missoes em Grupo

Sao eventos que necessitam
de um grupo de usuarios

para serem realizados.

Sites de compras coletivas
como o Groupon possuem
um tipo de compra que sé
habilita a partir de um nu-
mero minimo de operacoes
efetivadas.

Da mesma forma, as inicia-
tivas de crowdfunding, como
o Kickstarter, funcionam a
partir da contribuig¢ao cole-

tiva de diversas pessoas.

Bandeiras de Vangloria

Sao agdes ou objetos que
o usuario pode comparti-
lhar com outros para mos-

trar seus feitos e conquistas.

Quase todos 0s jogos permi-
tem que o jogador tire um
screenshot de um momento
de triunfo em um jogo, e
compartilhe o feito através
de redes sociais.

Prémios como funcionario
do més, que ficam expostos
para todos os outros funci-
onarios verem, também sao

um exemplo dessa técnica.

Tesouros Sociais

Representam objetos ou
vantagens que s6 podem ser
conseguidas se forem dadas
por um outro usuario do

sistema.

Jogos focados em elemen-
tos sociais, como Farmville e
Candy Crush, utilizam esta
técnica para habilitar o jo-
gador com itens especiais ou

novas tentativas dentro do

jogo.
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Técnica

Descrigao

Exemplos

Ancora de Conformidade

Os usuarios sao estimulados
a atuar em um patamar es-

tabelecido pela comunidade

Sites de juizes online de
programacao costumam exi-
bir a quantidade de usua-
rios que ja conseguiu re-
solver um problema, o que
direciona novos programa-
dores a tentar primeiro o
conjunto de problemas com

maior grau de resolugao.

Provocagoes Sociais

Corresponde a interagoes
cujo objetivo ¢ estabelecer
um didlogo/relacionamento

inicial entre usuarios.

O antigo botao de cutucar
do Facebook é um exemplo
deste tipo de técnica, ja que
seu unico objetivo era ini-
ciar uma conversa na plata-

forma.

Escassez e Intolerancia

Limitacoes

Técnica que estabelece limi-
tes de repeticao nas intera-

¢oes dos usuarios.

Promogoes de produtos
onde ha um limite maximo
de itens que podem ser
adquiridos sao um exemplo
dessa  técnica. Também
pode refletir agoes em um
sistema que sao limitadas
a um numero fixo diario,
comum em jogos mobile e

de plataformas sociais.

Agendamentos

Limite temporal, onde por
um determinado periodo de
tempo o usuario pode ad-
quirir vantagens e realizar

operacoes especiais.

O Happy Hour existente
em bares e restaurantes que
permite aos clientes consu-
mir os produtos com 50% de
desconto, ou habilitam um
cardapio diferenciado aces-
sivel apenas no horério es-
tabelecido.
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Técnica Descrigcao Exemplos
Jogos mobile e de pla-
i . taformas sociais costumam
Também relacionado ao

Intervalos de Tortura

tempo, refere-se a técnica
onde o wusuario tem que
esperar um determinado
intervalo de tempo para
poder realizar uma acao

novamente.

usar um conceito de ener-
gia, onde a cada jogada é
consumido uma quantidade
desse recurso e o jogador
precisa esperar um inter-
valo de tempo (minutos, ho-
ras) para poder continuar

jogando.

Interface para  Usudrios

Evoluidos

Corresponde a limitacao de
funcionalidades de acordo
com o nivel de experiéncia

do usuario.

O jogo World of Warcraft

possui uma interface de

informagoes complexa para
po-
rém ela inicia simples e

usuarios  avancados,

val adicionando recursos
a medida que o jogador
evolui. Essa técnica tem

forte ligagdo com a teoria

do Flow (NAKAMURA;
CSIKSZENTMIHALYT,
2014).

Imprevisibilidade e Curiosidade

Escolha Brilhante

Quando o usuério nao sabe

como proceder, fornecer
uma dica sobre o préximo

passo.

O jogo Candy Crush prové
uma sugestao de jogada
quando o jogador passa al-
guns segundos sem executar

uma agao.
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Técnica

Descrigao

Exemplos

Caixas Misteriosas

Existe um conjunto de agoes
que resultam em uma re-
compensa, mas a recom-
pensa nao ¢ conhecida de

antemao.

O programa CinemarkMa-
nia promove afiliacdo de
membros com uma recom-
pensa no formato de Al-
mog¢o Conquistado (uma en-
trada de cinema), porém
o restante das recompensas
nao sao conhecidas, sendo
reveladas apenas no inicio
do més em que entra em vi-

géncia.

FEaster Fggs

Sao recompensas onde até
mesmo a condicao para re-
ceber ¢é desconhecida pelo
usuario, sendo uma total

surpresa.

Premiacoes como “Milésimo

7

cliente a realizar uma
compra também se encai-

xam nesse tipo de técnica.

Loteria

O usudrio realiza acoes que
o habilitam a ganhar um de-
terminado prémio via sor-

teio.

Muito comum em promo-
¢oes de comércio onde um
carro € sorteado, e o0s
clientes precisam realizar
compras no estabelecimento
para adquirir bilhetes para o

sorteio.

Perda e Evasao

Herdeiro Verdadeiro

O usuario adquire uma van-
tagem inicial atrativa e que
é dificil de se desfazer, im-
pulsionando ele a interagir

mais com a gamificagao.

Alguns softwares, como o Z-
Brush, possuem versoes gra-
tuitas (Sculptris) que imple-
mentam parte das funciona-
lidades da ferramenta. Uma
vez que o usuario domina
a versao gratuita e se acos-
tuma com o fluxo de traba-
lho na ferramenta, é mais fa-
cil investir na versao paga
do que mudar para uma

nova ferramenta.
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Técnica

Descrigcao

Exemplos

Oportunidades Evanescen-
tes e Crondmetros de Con-

tagem Regressiva

Essas técnicas costumam
ser utilizadas em conjunto, e
representam uma oferta dis-
ponivel por um tempo limi-

tado

Promocgoes de produtos por

tempo limitado sao um
exemplo classico desse tipo

de técnica.

Bicho-preguica de Status-
Quo

Representa a indisposicao
do usuario em mudar o
seu estado atual, mesmo
quando uma oferta aparenta

ser vantajosa.

A dificuldade que alguns
planos comerciais, princi-
palmente de TV, telefonias
e bancos, causa uma resis-
téncia por parte dos clien-
tes em realizar mudancgas de

Servicos.

Prisao do Custo

-

E a sensacao de perda que
o usuario tera se desejar de-
sistir de interagir com a so-

lugdo gamificada

Jogos de multiplayer massi-
vos costumam explorar essa
técnica, concedendo uma
grande quantidade de itens
e recompensas que fazem o
jogador relutar em parar de
jogar e perder todo o tempo
( emuitas vezes dinheiro) in-
vestido para alcancar um

elevado nivel no jogo.

Tabela 16: Lista com algumas técnicas de jogos sugeridas pelo fra-

mework Octalysis.
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