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RESUMO
O Censo da Educacéo Superior aponta que em 2021 foram realizadas 3 milhdes e
700 mil matriculas na modalidade a distancia. A crescente adocdo da Educacéo a
Distancia (EAD), por parte dos estudantes que procuram por melhores oportunidades
e acesso a educacdo de qualidade, vem obrigando as Instituicdbes de Ensino a
realizarem grandes investimentos para atender a essa demanda, tornando-se, assim,
um grande desafio tanto tecnoldgico quanto humano. Pois ndo adianta investir em
computadores, ambientes virtuais de aprendizagem ou em conexao de Internet se o
principal, que é o aluno, ndo se mantém motivado a aprender até a conclusao do
curso. Para ajudar a mitigar esse cenario é que muitos pesquisadores vém aplicando
a Gamificacdo para motivar os alunosdurante o processo de aprendizagem. De forma
resumida, a Gamificacdo é o manuseiode elementosde jogos em contextos diferentes
de jogos. No entanto, ndo basta apenas implementar esses elementos de forma
aleatoria esperando que funcione de forma efetiva, é preciso utilizar um processo e
ferramentas ja empregadas com sucesso em outros casos de uso. Com isso, esta
pesquisa tem como objetivo principal analisar de que modo a funcionalidade de um
aplicativo gamificado pode contribuir como ferramenta colaborativa e motivacional
para alunos da educacéao a distancia. Na pesquisa foi aplicado o Framework Octalysis
de Yu-kai Chou para mapear os principais elementos da Gamificagdo que mais se
adequam ao perfil do aluno. Paraisso, foi realizado um experimento fazendo o uso de
um aplicativo para dispositivos méveis gamificado em trés turmas de graduacao EAD,
Bacharelado em Administracdo Publica, Licenciatura em Pedagogia pela
Universidade Aberta do Brasil (UAB) e Bacharelado em Sistemas de Informagéo pela
FACIMP/ WYDEN. A pesquisa tem carater exploratério e descritivo e apresenta os
resultados de forma quantitativa e qualitativa, a partir da analise dos dados do
aplicativo gamificado, entrevistas com professores e questionarios aplicados aos
alunos. Por fim, foi possivel identificar que a Gamificacdo aplicada através do
aplicativo e utilizando o Framework Octalysis incentivou a colaboracdo e motivou os

alunos durante o processo de aprendizagem.

Palavras-chave: educacao a distancia; gamificacdo; framework octalysis;

colaboragéo; motivagao.



ABSTRACT
The Higher Education Census showed that in 2021 3 million and 700 thousand
enrollments were made in the distance education modality. The growing adoption of
Distance Education (EAD) by part of the students who look for better oportunities and
quality education access, has been forcing the Educational Institution to make great
investiments to meet this demand, thus becoming a major challenge both
technologically and human. Because there is no point in investing in computers,
learning virtual environmentor in internet conection if the main person, who is the
student, does not keep motivated to learn until the completion of the course. To help
mitigate this scenario is that many researchers have been applying gamification to
motivate students during the learning process. In short, Gamification is the handling of
game elements in non-gaming environments. However, itis notenough to implemente
these elements randomly hoping it works in an effective way, it is necessaryto use a
process and tools already employed successfuly in other cases of use. Therefore, this
research has the main goal to analyze how the use of a gamification application may
contribute as a colaborative and motivational tool for the students in distance
education. In this research the Framework Octalysis by Yu-kai Chou was applied to
map the main elements of gamification that best suitthe student’s profile. For this, an
experiment was performed using an application for mobile devices gamified in three
groups of graduation in EAD, Public Administration Bachelor, Pedagogy Degree from
the Open University of Brazil (UAB) and Bachelor's Degree in Information Systems
from FACIMP/WYDEN. The research has an exploratory and descriptive feature and
presents the results in a quantitative and qualitative way, from the analyzes of gamified
application data, interviews with professor and a questionnaires applied to students.
Finally, it was possible to identify that the gamification applied through the application
and use of Framework Octalysis encouraged the collaboration and motivated students

during the learning process.

Keywords: distance education; gamification; framework octalysis; collaboration;

motivation.
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1 INTRODUCAO

A Educacédoa Distancia (EAD) tem possibilitado que milh6es de estudantes
que nao residem nos grandes centros urbanos tenham acesso a educacdo de
qualidade. S6 no Brasil, sdo mais de 100 anos de histériada EAD, e no ano de 2021,
mais de 3 milhdes e 700 mil alunos estavam matriculados nessa modalidade. Houve
um crescimento de 474% entre os anos de 2011 e 2021, segundoorelatério divulgado
pelo Censo da Educacdo Superior. Mesmo durante o periodo em que o mundo
enfrentou a pandemia da COVID-19, a quantidade de alunos que aderiram a essa
modalidade de ensino ndo parou de crescer (INEP, 2021).

Diante desse cenério, para suprir a crescente demanda, as instituicdes de
ensino tiveram que realizar grandes investimentos em varias tecnologias, como
bibliotecas digitais, Ambientes Virtuais de Aprendizagem e contetudo personalizados.
Ndo menos importante, também investiram em técnicas e metodologias de
aprendizagem para manter o aluno engajado e motivado para finalizar o curso
(CENSO EAD.BR - ABED, 2020, p. 14). Segundo Kiili (2005, p. 11), a utilizacédo da
tecnologia por si s6 ndo motiva os alunos; é preciso criar situacdes e métodos de
aprendizagem que envolvam os estudantes.

Sendo assim, a interconexao entre educacao e tecnologia é um tema que
permeia varias analises voltadas para o cenario educacional contemporaneo.
Segundo o Relatério de Monitoramento Global da Educa¢do da UNESCO (2023), a
tecnologia tem sido utilizada para apoiar o ensino e a aprendizagem de diversas
formas. Nessa perspectiva, elementos encontrados em jogos vém sendo
implementados em softwares educacionais em um processo chamado de
Gamificacdo. Lee e Hammer (2011, p. 3) destacam o quanto a Gamificacao pode ser
benéfica para a educacéo, uma vez que a aplicacdo dos elementos encontrados nos
jogos pode incentivar e motivar a participacéo dos estudantes.

Em virtude das informagfes apresentadas até aqui, o presente estudo
estabelece como problema de pesquisa: de que modo a utilizacdo de um aplicativo
gamificado pode contribuir como ferramenta colaborativa e motivacional para alunos
da educacdao a distancia? Assim, o objetivo geral passa a ser analisar a utilizacédo de
um aplicativo gamificado como ferramenta colaborativa e motivacional para alunos da
modalidade da educacédo a distancia. Para tanto, sera necessario compreender o

cenério atual da Educacdo a Distancia no Brasil e no mundo, conceituar a
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Gamificacao, identificar um framework para Gamificacdo que auxilie na escolha das
técnicas que melhor se encaixam ao perfil dos alunos que utilizam sistemas EAD,
desenvolver um aplicativo gamificado para dispositivos méveis que utilize as técnicas
escolhidas e realizar um experimento com o aplicativo gamificado em turmas da
modalidade de Educacéo a Distancia.

Para o efetivo desenvolvimento dos objetivos especificos em um corpo
consistente de analise e argumentacéo, adota-se como processo metodolégico uma
abordagem exploratéria e descritiva, apresentando os resultados de forma quantitativa
e qualitativa a partir da analise dos dados do aplicativo gamificado, entrevistas com
professores e questionarios aplicados aos alunos.

Para alcancar o objetivo geral, esta dissertacdo esta organizada em 8
capitulos, sendo a introducao o primeiro deles. No Capitulo 2, é apresentado o
contexto historico da educacéo a distancia no Brasil e no Mundo. O Capitulo 3 aborda
0 conceito de Gamificagédo, discutindo seus principais elementos, perfis de jogadores
e exemplos de aplicativos que utilizam essa abordagem. A escolha de um Framework
de Gamificacdo € detalhada no Capitulo 4, enquanto o Capitulo 5 se concentra na
apresentacdo do Framework Octalysis e suas caracteristicas. O conteudodo Capitulo
6 descreve toda a metodologia utilizada neste trabalho. O Capitulo 7 dedica-se a
apresentacdo dos resultados e discussfes. Por ultimo, no Capitulo 8, sé&o

apresentadas as consideracdes finais.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

¢ Analisarde que modo a utilizacdo de um aplicativo gamificado pode contribuir
como ferramenta colaborativa e motivacional para alunosda educacgao a distancia
(EAD).

1.1.2 Objetivos especificos

¢ Compreender o cenario atual da Educagéo a Distancia no Brasil e no Mundo;

¢ Conceituar a Gamificacéao;
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¢ ldentificar um framework para Gamificagdo que auxilie na escolha das técnicas
gue melhor se encaixam ao perfil dos alunos que utilizam sistemas EAD;

¢ Desenvolver um aplicativo gamificado para dispositivos méveis que utilize as
técnicas escolhidas no tépico anterior;

¢ Realizar um experimento com o aplicativo gamificado em turmas da modalidade
de Ensino a Distancia;

¢ Analisar os dados gerados pelo experimento anterior;

¢ Compilar os resultados dos dados analisados e apresentar as conclusdes do

estudo.

1.2 Justificativa da pesquisa

Com a crescente utilizagdo da Gamificacdo em contextos diferentes de
jogos, como na educacéao, e ao mesmo tempo o aumento da adocédo por parte dos
estudantes pela modalidade de educacao a distancia, torna-se primordial entender
como utilizar os elementos da Gamificacdo de forma correta e efetiva, principalmente
no que tange a utilizagédo desses elementos em softwares educacionais.

Quando os responsaveis que desejam desenvolver um software
gamificado, ou até aqueles que apenas desejam elaborar uma atividade gamificada,
como o professor, estdo cientes de que é possivel aplicar um processo e utilizar
ferramentas ja testadas por outras pessoas, isso permite que o objeto gamificado
atinja os objetivos desejados e garanta que o publico-alvo esteja motivado e engajado
durante as atividades.

Assim, o presente trabalho partiu da necessidade de entender como um
aplicativo gamificado pode contribuir como uma ferramenta colaborativa e
motivacional para alunos da educacéo a distancia. Espera-se que com os resultados
deste trabalho, desenvolvedores de software, professores e Instituicdes de Ensino
possam ter subsidios de informacéo para a tomada de decisdo sobre como aplicar os

elementos da Gamificacdo de forma mais assertiva.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Educacéo a Distancia no Brasil e no Mundo

Para entender a historia da Educacao a Distancia (EAD), antes, é preciso
compreender o conceito e as caracteristicas que a diferenciam do formato tradicional
de ensino. Segundo o Decreto 9.057, de 25 de maio de 2017, que estabelece as

diretrizes e bases da educacgao nacional, a EAD:

E a modalidade educacional na qual a mediacdo didatico-pedagodgica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorra com a utilizacdo de meios e
tecnologias de informacdo e comunicagcdo, com pessoal qualificado, com
politicas de acesso, com acompanhamento e avaliagdo compativeis, entre
outros, e desenvolva atividades educativas por estudantes e profissionais da
educacado que estejam em lugares e tempos diversos. (BRASIL, 2017).

Guarezi e Matos (2012, p. 18) citam o conceito de Educacao a Distancia
proposto por outros autores ao longo dos anos,como o de Dohmem (1967), que afirma
que “EAD é uma forma sistematicamente organizada de autoestudo, na qual o aluno
se instrui a partir do material de estudo que |he é apresentado”. Moore (1973)
complementa que na Educacao a Distancia “a comunicagao entre professor e o aluno
deve ser facilitada por meios impressos, eletrdbnicos, mecanicos ou outros”. Dessa
forma, percebe-se que a EAD, devido a sua caracteristica assincrona de
comunicacgao, exige que o alunotenhafocoe mantenhaumritmo de estudo constante
e organizado. Além disso, essa modalidade viabiliza a utilizacdo de meios de
comunicacao disponibilizados pela instituicdo de ensino para dialogar com o
professor.

A Educacéo a Distancia tem possibilitado que milhdes de estudantes
tenham acesso ao ensino de qualidade. Conforme Nunes (1994, p. 1), a EAD “é um
recurso de incalculavel importancia como modo apropriado para atender a grandes
contingentes de alunos de forma mais efetiva que outras modalidades e sem risco de
reduzira qualidade dos servicos”. A importancia da EAD vai além da possibilidade de
atender uma grande quantidade de pessoas. Nesse sentido, Alves (2011, p. 84)

argumenta que
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A metodologia da Educacéo a Distancia possui uma relevancia social muito
importante, pois permite 0 acesso ao sistema aqueles que vém sendo
excluidos do processo educacional superior publico por morarem longe das
universidades ou porindisponibilidade de tempo nos horarios tradicionais de
aula.

Significadizer que a EAD possui uma relevancia social, pois permite que
alunos residentes da periferia dos grandes centros urbanos, ou que ndo possuem
tempo para estarem em sala de aulanohorériotradicional,tenhamacesso a educacéo
de qualidade.

Além dos aspectos citados, as caracteristicas da Educacdo a Distancia
consistem em: autonomia, comunicacdo e uso de tecnologias da informacao e
comunicagao. Dessa forma, a “autonomia do aluno se destaca em diferentes
situacgdes. Entre elas o fato de definir o melhor horario para seu estudo, o melhorlocal
e estudarde acordo com o seu ritmo” (GUAREZI; MATOS, 2012, p. 21). Ja em relagao
a comunicacado, devido as diferentes localizacbes geograficas dos alunos e
professores/instituicdo de ensino, esta possui caracteristicas sincronas e assincronas.
A respeito do uso de tecnologias da informagédo e comunicagao (TICs), a “Educagao
a Distancia apresenta uma diversidade de ferramentas que podem promover tanto a
comunicagao sincrona, como assincrona” (MEHLECKE; TAROUCO, p. 3, 2003).

Em relacdo ao uso das TICs, desde os primeiros passos da EAD até hoje
Varios mecanismos evoluiram, ou novos surgiram, para ajudar na interacdo entre
aluno/professorou aluno/aluno. De acordo com Guarezi e Matos (2012, p. 23), “hoje,
professores e alunos contam com diversos mecanismos de contato e com muito mais
recursos didaticos para trabalharem os conteudos” Um dos mecanismos que
impulsionaramaexpansao da EducacaoaDistanciafoi o desenvolvimentodainternet.
A respeito disso, Almeida (2003, p. 329) elucida que a “integragao entre tecnologia
digital com os recursos da telecomunicacéo, que originou a Internet, evidenciou
possibilidades de ampliar o acesso a educag¢ao”. De Ar Mendes (2010, p. 6)

complementa que

Com o surgimento da internet, [...] nesse modelo de aprendizagem flexivel e
inteligente, ha uma permissividade de concentracdo do texto, dudio e video
em uma mesma plataforma de comunicacdo, e dai a grande busca da
superacdo das barreiras geograficas e de comunicacdo (DE AR MENDES,
2010, p. 6).
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No entanto, para que a EAD se tornasse o que € hoje, um longo caminho
precisou ser percorrido e o inicio dessa trajetéria se deu com as epistolas de Séo
Paulo as comunidades cristas. Segundo Golvéa & Oliveira (2006, apud ALVES, 2011,
p. 86), “alguns compéndios citam as epistolas de Sado Paulo as comunidades cristas
da Asia Menor, registradas na Biblia, como a origem histérica da Educacio a
Distancia”. Considerando a parte esta informacao, € factivel determinar alguns marcos
histéricos que firmaram a EAD no mundo a partir do século XVIII.

O primeiro foinoanode 1728. De acordo com Nunes (2009, p. 2), “foi neste
ano que o professor Caleb Philips (20 de mar¢co de 1728) fez um anuncio das aulas
por correspondéncia na Gazette de Boston, EUA. Considerada a primeira noticia que
se registrou da introducao desse novo método de ensinar a distdncia”. O segundo
ocorreu em 1829. Segundo Alves (2011, p. 86), “foi inaugurado na Suécia o Instituto
Liber Hermondes, onde mais de 150 mil pessoas realizaram cursos através da EAD”.
O terceiro se deu em 1840. Conforme Nunes (2009, p.2), “foi neste ano que Isaac
Pitman ofertou, na Gra-Bretanha, um curso de taquigrafia por correspondéncia”. O
quarto em 1892. De acordo com Alves (2011, p. 86), “foi criada a Divisao de Ensino
por correspondéncia para preparacao de docentes do Departamento de Extensao da
Universidade de Chicago, EUA”.

E importante salientar que, no século XX, a expans&o e consolidagéo da
Educacao a Distancia continuou em varios paises do mundo. Conforme Guarezi e
Matos (2012, p. 29), véarias experiéncias com EAD foram realizadas em paises como
Australia, Nova Zelandia, Noruega e Unido das Republicas Socialistas Soviéticas
(URSS). Nunes (2009, p. 3) complementa que “até a Segunda Guerra Mundial, varias
experiéncias foram adotadas, sendo possivel melhor desenvolvimento das
metodologias aplicadas ao ensino por correspondéncia”.

Foi durante o século XX que novos meios de comunicacao de massa, como
oradio e atelevisdo, surgiram. Consequentemente, elesforam utilizados na Educacéo
a Distancia. “Sobretudo a partir das décadas de 60 e 70, a teleducagédo, embora
mantendo os materiais escritos como sua base, passa a incorporar, articulada e
integradamente, o audio e o videocassete, as transmissdes de radio e televisao”
(SARAIVA, 1996, p. 19). Para Guarezi e Matos (2012, p. 30), foi nesse contexto que
“surgiu a segunda geragao da EAD, que vai até inicio dos anos 1990, caracterizada

pela integracdo dos meios de comunicagéo audiovisuais”.
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Ja aterceira geracao da Educacao a Distancia € marcada pela integracéo
de varias midias de comunicacao. “A terceira geragao tecnolégica caracteriza-se, em
termos de representacdo de conteudos, pelo recurso ao multimédia interactivo, ou
seja, recorre a integracdo de mdultiplos media em suportes digitais interactivos”
(GOMES, 2003, p. 150). Ja para Guarezi e Matos (2012, p. 31), “uma terceira geragao
de EAD foi descrita e caracterizada pela integracdo de redes de conferéncia por
computador e estacfes de trabalho multimidia [...]. Nessa geracéo, a tendénciaé a
integracéo dos diversos meios utilizados até entdo pela EAD”.

Foi nesta geracdo que recursos como CD-ROMs, e-mails e féruns de
discussédo foram introduzidos e possibilitaram a alunos e professores interagirem de

forma assincrona.

Para além da comunicagdo sincrona via telefone, professores e alunos
podem agora comunicar de forma assincrona, mas rapida, usando o correio
electrénico. Nesta geracdo surge a possibilidade de comunicacdo entre
alunos quer individualmente (usando o correio electrénico) quer em grupos
de discusséo (usando foruns de discusséo e conferéncias por computador)
(GOMES, 2003, p. 151).

Com isso, a terceira geracao possibilitou uma maior interatividade durante
o aprendizado, bem como viabilizou que os estudantes tivessem mais autonomia.

Nessa seara, Nunes (2009, p. 7) argumenta que

As novas tecnologias da informacgao e de comunicacdo, em suas aplicacdes
educativas, podem gerar condi¢c8es para um aprendizado mais interativo,
através de caminhos nao lineares, em que o estudante determina seu ritmo,
sua velocidade, seus percursos.

As TICs possibilitaram também o inicio da que é considerada a quarta e
atual geracao tecnoldgica da EAD. Essa geracdo € marcada pelo aprendizado em
rede, que € implementado através da informatica e telecomunicacédo. De modo que,
“hoje, vivemos uma novaonda, queretnetanto a apropriacdo de uma novatecnologia
comunicativa, a telematica (informatica com telecomunicacao), como se articula por
meio de novos conceitos de organizagao virtual, a rede” (NUNES, p. 7, 2009). Esse
aprendizado em rede possibilitou “um modelo de construcéo e reconstrucao coletiva
de conhecimentos, baseado na intensa comunicacéo entre professores e alunos e
destes entre si” (GOMES, 2003, p. 151).
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Quadro 1 - Caracteristicas principais das gerac6es de inovacgéao tecnolégica na
Educacao a Distancia

12 Geracgéo 22 Geragéao 32 Geracao 42 Geragao
Ensino por Tele-ensino Multimidia Aprendizagem
correspondéncia em rede
Cronologia 1833... 1970s... 1980s... 1994...
Representacéo Mono-midia Mdltiplas-midia Multimidia Multimidia
de contetddos interativa colaborativa
Distribuicéo de Documentos Emiss6es em CD ROMs e Paginas Web
contetudo impressos e audio DVDs recorrendo | distribuidas em
recorrendo aos e/ou video ao e-mail redes
correios recorrendo a telematicas.
emissodes Pastas em rede
radiofbnicas e para download
televisivas e upload
Comunicacéo Muito rara Pouco frequente | Frequente Muito frequente
professor/aluno
Comunicacao Inexistente Inexistente Existente mas Existente e
aluno/aluno pouco significativa
significativa
Modalidades de | Assincrona com Sincrona, Assincrona com Assincrona
comunicagéo elevado tempo de | fortemente Pequena individual ou de
disponiveis retorno defasada no defasagem grupo, com
tempo e transitiva | temporal; e pequena
sincrona de defasagem
caracter temporal; e
permanente (com | sincrona
registo individual ou de
eletrénico) grupo e de
carater

permanente (com
registo eletrénico)

Tecnologias
(predominantes)
de suporte a
comunicacéao

Correio postal

Telefone

Telefone e e-mail

E-mail e
conferéncias por
computador

Fonte: Adaptacdo de GOMES (2003, p. 152)

Jano Brasil, segundo Alves (2009, p. 9), a Educacao a Distancia € marcada

por casos de sucesso. Todavia, por auséncia de politicas publicas, passou por

momentos de inatividade. Referente a isso, Alves (2009, p. 9) informa que “ha

registros histéricos que colocam o Brasil entre os principais no mundo no

desenvolvimento da EAD, especialmente até os anos 70. A partir dessa época, outras

nacdes avangaram, e o Brasil estagnou”. Torna-se evidente, com isso, 0 quao
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prejudicial pode ser a falta de criacdo de politicas publicas que viabilizem o uso das
TICs na EAD, particularmente no que se refere a incluséo de estudantes que muitas
vezes ndo tém tempo de estarem presencialmente em sala de aula, ou residem em
locais muito distantes das instituicGes educacionais formais.

Ainda assim, varias foram as empreitadas de diversos atores educacionais
para implementar e desenvolvera EAD no Brasil, entre as quais é possivel destacar
a circulacdo de anuncios em jornais no Rio de Janeiro, em 1900, ofertando cursos
profissionalizantes por correspondéncia (ALVES, 2009, p. 9). Esses cursos eram
ministrados por professoras particulares.

Outro destaque se refere ao uso do radio como primeira experiéncia privada
de EAD no Brasilem 1923, com a Radio Sociedade do Rio de Janeiro, que transmitia
programas de literatura, radiotelegrafia, telefonia e linguas, e nédo a correspondéncia
(PRETTI; NUNES, 1993-1996 apud GUAREZI; MATOS, 2012, p. 34). No entanto, para
Alves (2009, p. 9) a “educacao via radio foi, dessa maneira, o segundo meio de
transmisséao a distancia do saber, sendo apenas precedida pela correspondéncia”.

Outra tentativa foi em 1950. O Servico Nacional de Aprendizagem
Comercial (SENAC), juntamente com a Universidade do Ar, ja atingia 318 localidades
no Rio de Janeiro e em Sao Paulo (ALVES, 2009, p. 9). Também em 1969 teve inicio
a TVE (Sistema de Televisao Educativa) do Maranh&o Saraiva (SARAIVA, 1996, p.
21). Tal iniciativa utilizava programas de televisdo e material impresso para alunos de
quinta a oitava série do ensino fundamental. Nesse mesmo ano, de acordo com Alves
(2009, p. 10), foi criado o Sistema Avancado de Tecnologias Educacionais.

Em 1976, o SENAC voltou a empreender outra tentativa de EAD, quando
deu inicio as atividades de Educacéo a Distancia. Com isso, foi criado o Sistema
Nacional de Teleducacédo. De 1976 a 1988 cerca de 40 cursos foram ofertados. J& em
1995, o sistema EAD do SENAC atendeu cerca de 2 milhdes de alunos (SARAIVA, p.
22, 1996).

Outro dado é fornecido por Guarezi e Matos (2012, p. 36), que cita a
criacdo, no final dos anos 1970, do Telecurso de Segundo Grau, em parceria com a
Fundacéo Roberto Marinho (TV Globo) e a FPA (TV Cultura). JA nos anos 80, a
Universidade de Brasilia (UnB) criou o Centro de Educacao a Distancia (Cead) e com
iISSO se tornou pioneira na consolidacdo do EAD no Brasil.

E importante ressaltar, também, a criacdo de organizacbes como a

Associacgao Brasileira de Teleducacédo (ABT), o Instituto Petropolitano Adventista de
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Ensino (Ipae) e a Associacéo Brasileira de Educacédo a Distancia (Abed), a partir da
década de 1970. Tais organizacdes, segundo Alves (2009, p. 11) tiveram importancia
significativa na historia da EAD no Brasil. Um ultimo acontecimento importante foi a
chegada dos computadores nas universidades na década de 1970. De acordo com
Alves (p. 10, 2009), os imensos computadores possuiam um custo elevado, mas que
com o passar do tempo, ficaram mais acessiveis a populacdo. A respeito disso,
Mugnol (2009, p. 337) afirma que:

O desenvolvimento das telecomunicagdes com meios interativos, a relativa
popularizacdo do computador e da internet, proporcionaram novas
perspectivas se constituindo em ferramentas importantes para a continua
evolucao da EAD, sobretudo ap6s a segunda metade do século XX.

Mesmo n&do sendo possivel elencar, neste estudo, todas as tentativas
referentes a implementacdo da Educacéo a Distancia (EAD), € possivel afirmar que
foram vérias as iniciativas de sucesso e, também, de fracassos nesses mais de 100
anos de histéria da EAD no Brasil. Ademais, essa modalidade educacional continua
sua evolucao e a adesdo aumenta a cada ano. De acordo com o relatério do Censo
da Educacéo Superior2021, divulgado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (Inep), o Ensinoa Distanciacresceu 474% entre 0s anos
de 2011 e 2021, de modo que

Entre 2011 e 2021, o nimero de ingressantes em cursos superiores de
graduacao, na modalidade de educacéo a distancia (EaD), aumentou 474%.
No mesmo periodo, a quantidade de ingressantes em cursos presenciais
diminuiu 23,4%. Se, em 2011, os ingressos por meio de EaD correspondiam
a 18,4% do total, em 2021, esse percentual chegoua 62,8%. Os dados, que
refletem a expans@o do ensino a distancia no Brasil, fazem parte dos
resultados do Censo da Educagdo Superior 2021, divulgados pelo Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) e pelo

Ministério da Educagdo (MEC) (INEP, 2022, p. 37).

Assim, entre 2011 e 2021 (grafico 1), a EAD vem aumentando sua
participacdo no ensino superior. Enquanto em 2011 foram matriculados 992.927
alunos, em 2021 este numero saltou para mais de 3.700.000 alunos. Isso representa
41.4% do total de matriculas realizadas em cursos de graduacdo em 2021. Outro
ponto importante € a quedadas matriculas realizadas em cursos presenciais,umavez
qgue em 2011 foram realizadas 5.746.762 matriculas, ja em 2021 a quantidade de

matriculas caiu para 5.270.184 vagas preenchidas.
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Outro dado importante do Censo da Educacdo Superior (2021) € que o

numero de vagas a distancia ofertadas em cursos de graduacgdo pulou de cerca de 3

milhdes para mais de 16 milhdes de vagas (grafico 2). Enquanto isso, no mesmo

periodo a oferta das mesmas vagas quase nao sofreu alteracdo, haja vista que foram

cerca de 5 milhdes em 2014 para 5.940.636 vagas ofertadas.

Grafico 2 - Numero de vagas ofertadas em cursos de graduacédo por modalidade de
ensino — Brasil 2014-2021
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Outro fator que ocasionou umamaior adesao da EAD noBrasil e no mundo
foi achegadada pandemiade COVID-19, que ocasionou ofechamentode instituicdes
publicas de ensino, entre elas as escolas. Segundo dados da Organizacdo das
NacoOes Unidas para a Educacéao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO),

O fechamento das escolas foi obrigatério como parte dos esforgos de salude
publica para conter a propagacédo do COVID-19 a partir de fevereiro de 2020
na maioria dos paises. Os sistemas educacionais em todo o mundo estdo
enfrentando um desafio sem precedentes (UNESCO, 2023, p. 7, traducéo
nossa).

Isso fez com que as instituicbes de ensino publicas e privadas
encontrassem, na educagdo a distancia, uma forma para dar continuidade ao

aprendizado dos alunos.

Agéncias governamentais estdo trabalhando com organizagdes
internacionais, parceiros do setor privado e sociedade civil para oferecer
educacdo a distancia por meio de uma combinacgdo de tecnologias, afim de
garantir a continuidade do estudo e aprendizado baseados em curriculo para
todos. (UNESCO, 2023, p. 7, traducao nossa).

Esta maioradesdo da EAD é comprovada também nocensoda Associacao
Brasileira de Educacéao a Distancia (ABED) de 2020, considerando o seguinte dado:
“as instituicdes de ensino foram fechadas em todo pais no ano de 2020 devido a
pandemiade covid-19. O ensino remoto foi a alternativa para continuar as atividades
educacionais” (ABED, 2020, p. 13). De acordo com o grafico 3, a maioria dos
respondentes do censo informou que houve um aumento de até 50% nas matriculas

em cursos EAD de graduacéo e pos-graduacdo em 2020.
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Grafico 3 - Matriculas em cursos de graduacéo (grafico da esquerda) e de pos-
graduacéo (grafico da direita) EAD em 2020

B Aumentou até 50% M Aumentou até 50%
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Fonte: ABED (2020)

Com a necessidade de as instituicGes adaptarem 0s cursos presenciais,
hibridos e livres para serem ministrados a distancia, tornou-se imprescindivel investr
em varias solucbestecnolodgicas. Entre tais solucdes, as principais estao relacionadas
as “solugdes para biblioteca digital, sistemas de aprendizagem — AVA (LMS, do inglés
learning management system), solucfes de contetddo e conteddos customizados
(materiais didaticos)” (ABED, 2020, p. 14). No grafico 4, é possivel observar o
apontamento das principais solucdes tecnologicas adotadas pelas instituicdes de

ensino durante o periodo de adaptacéo, para oferecer seus cursos a distancia:
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Grafico 4 - Solucdes tecnoldgicas para continuidade das aulas durante a pandemia
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Fonte: ABED (2020)

Entre as tecnologias adotadas no grafico 4, destaca-se o Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA), que ja era bastante utilizado mesmo antes do periodo de
pandemia, com 35,4% de adoc&o. Logo em seguida, e seguindo uma tendéncia as
aulas por plataforma de videoconferéncia, estdo o Zoom, o Google Meet e o Microsoft
Teams, com 33,3%.

Por ultimo, no gréafico 5, € demonstrada a visdo das instituicbes em relagao
ao futuroda educacgéo pos-pandemia. A pesquisarealizadanoanode 2020 demonstra
que pelo menos 42,9% dos respondentes acreditam que a oferta de vagas na
educacdo a distancia ira aumentar. Por outro lado, 38,1% abracam a ideia do

crescimento da opcao do ensino hibrido, ou seja, com aulas presenciais e a distancia.
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Grafico 5 - Visdes sobre o futuro da educacéo pés-pandemia
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Fonte: ABED (2020)

Diante do exposto, € possivel inferirquea EAD se torna cada vez mais uma
modalidade de ensino promissora no Brasil. Com isso, € possivel perceber a
importancia de investimentos de politicas educacionais que contemplem essa
modalidade de ensino, que persiste por mais de 100 anos. Dessa forma, em
momentos como o0 da pandemia de COVID-19, os impactos devastadores poderiam
ter sido amenizados, caso o investimento em politicas de EAD fosse mais abrangente.
Nota-se, também, mediante os relatérios analisados, haver crescente interesse das
instituicdes para oferecer cursos a distancia e, também, gradual procura por parte das

pessoas por esses cursos.

2.2 Gamificagcao

A interconexao entre educacéao e tecnologia € umtema que permeia varias
analisesvoltadas para o cenario educacional contemporaneo. Segundo o Relatério de
Monitoramento Global da Educa¢ao da UNESCO (2023, p. 7), a tecnologiatem sido

utilizada para apoiar o ensino e a aprendizagem de diversas formas. Nessa



29

perspectiva, a implementacdo de elementos encontrados em jogos em contextos
diferentes de jogos, como em softwares educacionais, também pode ser uma forma
de utilizar a tecnologia a favor da educacdo. Um exemplo desta aplicagdo em ambito
nacional é o Grapho Game?, umjogo do Ministério da Educacgéo (MEC) que ajuda os
estudantes da pré-escola e dos anos iniciais do ensino fundamental a aprenderem a
ler as primeiras letras, silabas e palavras.

Mas, o que € um jogo? Para Kapp (2012, p. 7) um jogo é um sistema ao
qual jogadores estdo engajados em um conflito abstrato, definido por regras,
interativo, com feedback e queresultaem algo quantificavel, muitas vezes provocando
uma reagao emocional. McGonigal (2017, p. 37) complementa, “o0 que define um jogo
sdo as metas, as regras, o sistema de feedback e a participacéo voluntaria. Todo o
resto € um esforgo para consolidar e fortalecer esses quatro elementos principais”.

A utilizacdo de jogos em interagbes humanas néo é algo novo. Pimentel e
Nicolau (2018) informam que o jogo de tabuleiro conhecido como Senet, encontrado
hé cerca de 3 mil anos antes de Cristo no antigo Egito, é considerado um dos mais
antigosda humanidade.Zichermanne Cunningham (2011) comentam, também, sobre

0 uso de jogos em outros setores da sociedade:

Os militares tém usado jogos e simulagdes ha centenas (sendo milhares) de
anos, e os militares dos EUA tém sido pioneiros no uso de videogames em
todas as filiais. Ha trezentos anos, o filésofo escocés David Hume langou as
bases para a compreensdo damotivacdo dosjogadores com as suas opiniées
sobre a primazia do eu irracional. Desde a década de 1960, os autores tém
escrito livros que explodem o lado “jogo” da vida e da psicologia, enquanto
pelo menos desde a década de 1980, Hollywood esté na trilha da gamificacao
com filmes como Jogos de Guerra (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011, p.
9).

No decorrer da historia varios jogos surgiram, incluindo classicos como o
xadrez, a dama e os jogos de cartas. Essa evolugao trouxe consigo o primeiro jogo
eletrébnico conhecido como Tennis for Two, criado pelo fisico Willy Higinbotham em
1958, seguido pelo Pong da Atari, em 1972. O surgimento dos consoles de jogos
domésticos, como Atari 2600 e Nintendo Entertainment System (NES), deu vida a

jogos como o Pac-Man e Super Mario Bros. Atualmente, jogos do tipo Minecratft,

! Grapho Game. Ministério da Educagdo, 2023. Disponivel em:
https://alfabetizacao.mec.gov.br/grapho-game. Acesso em: 23, set. 2023.
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Fortnite e Among Us estdo disponiveis na palma da méo através de dispositivos
eletrdnicos portateis como Smartphones e Tablets.

De acordo com o relatério da Newzoo (2023), empresa de pesquisa e
consultoria especializada em jogos eletronicos, 0 mercado global de jogos gerou 184
bilhndesde délares em 2023, um crescimento anual de 2,6%. O mesmo relatério indica
que o namero de jogadores em todo o mundo chegou a 3,30 bilhdes de pessoas em
2023, um aumento de 4,3% em relacdo ao ano anterior, sendo que destes, 335

milhdes de jogadores sdo da América Latina. Segundo o relatorio,

Os jogos agora estao totalmente integrados ao mainstream. A cada geracdo
mais jovem, o envolvimento com jogos aumenta. A medida que os jogadores
atuais envelhecem e novos jogadores entram no grupo, o nimero de
jogadores continuara crescendo (NEWZOO, 2023, p. 18).

E cognoscivel admitir que o ato de jogar esta presente na sociedade ha
muito tempo em varias esferas e cresce em nGmeros a cada dia. E essa crescente
adocdo que intriga varios pesquisadores em todo mundo e que levanta o seguinte
guestionamento: 0 que leva uma pessoa a passar horas compenetrada jogando?
McGonigal (2017) comenta sobre essa disponibilidade das pessoas em gastar horas
a fio para superar o que ela chama de obstaculos desnecessarios:

Por que diabos ha tantas pessoas se voluntariando para enfrentar obstaculos
completamente desnecessarios? Por que estamos todos gastando 3 bilhdes
de horas semanais, trabalhando no limite de nossas habilidades, em trocade

nenhuma recompensa externa 6ébvia? Em outras palavras: por que o0s
obstaculos desnecessérios nos tornam felizes? (MCGONIGAL, 2017, p. 45).

Para esclarecer sobre os questionamentos acima, Alves (2015) comenta
que héa varios tipos de emoc¢des que afloram quando uma pessoa esta jogando,
emocdes que vao desde o prazer de venceraté a tensdodo medo da derrota. A autora
complementa que o “sentimento de conquista, de prazer ao se concluirum game é
tdo envolvente e intenso quanto o préprio sentimento de joga-lo” (ALVES, 2015, p.
38). Ja para Zichermann e Cunningham (2011, p. 16), 0s mecanismos que estédo
presentes em jogos agem como um motor motivacional para a pessoa, contribuindo
assim para o engajamento desta nos mais variados aspectos do jogo. Vianna et al.
(2013), fazem uma relacdo entre o ato de jogar e a Teoria da Hierarquia de
Necessidades, desenvolvida pelo psicélogo norte-americano Abraham Maslow em

1943. Para os pesquisadores, “0 ato de jogar estaria, obviamente, relacionado ao
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cume da piramide, uma vez que se classifica como uma atividade desejavel, mas nao
essencial a sobrevivéncia” (VIANNA e et al., 2013, p. 16).

De acordo com McGonigal (2017), os jogos tém a capacidade de ativar um
tipo especifico de felicidade. A este tipo de felicidade, o psicélogo norte-americano
Mihaly Csikszentmihalyi chamou de fluxo. O fluxo é “a sensacgao gratificante e
empolgante da realizagdo criatva e do funcionamento elevado”
(CSIKSZENTMIHALYI, 1975, apud MCGONIGAL, 2017, p. 57). E este tipo de
sensacao que 0s jogos ativam em nosso cérebro, permitindo um intenso envolvimento
e fazendo comque o individuo se sinta vivo, cheio de potencial e propésito. Conforme
a pesquisa de Csikszentmihalyi, “o fluxo era mais confiante e eficiente se fosse
produzido com a combinacéo especifica de metas escolhidas pelo préprio jogador,
obstaculos pessoalmente otimizados e feedback continuo, que compdem a estrutura
essencial dos jogos” (MCGONIGAL, 2017, p. 58).

Percebe-se, entdo, o quanto os jogos envolvem aqueles que se propdem a
executa-los. Os numeros demonstram o alto grau de engajamento que eles

proporcionam, indicando que pelo menos

(...) 69% dos chefes de familiajogam videogames. 97% dos jovens jogam no
computador e também no video games. 40% de todos os jogadores sdo
mulheres. 1 em cada 4 jogadores tem mais de 50 anos. A idade média dos
jogadores € de 35 anos e eles tém jogado em média ha 12 anos” (ALVES,
2015, p. 22).

E a combinacdo de engajamento e motivacdo que encanta 0s
pesquisadores a estudar mais sobre 0s jogos e ndo é diferente na esfera educacional.
Sob essa perspectiva, “precisamos aprender com a tecnologia. E necessario que
sejamos capazes de promover 0 mesmo engajamento que a tecnologia promove. O
aprendizado precisa ser mais rapido, interativo, engajador e por que nao divertido?”
(ALVES, 2015, p. 23).

Foi a partir do desejo de extrair caracteristicas dos jogos para incorporar
em ambientes de nao jogos que em 2002 o inglés Nick Pelling, programador de
computadores e inventor, criou o termo Gamification (MORA e et al., 2015, p. 1). De
acordo com Fadel e et al. (2014, p. 15), a Gamificacdo tem como base a acéo de se
pensar como em um jogo, utilizando as sisteméticas e mecanicas do ato de jogar em

um contexto fora do jogo. Zichermann e Cunningham (2011, p. 14) complementam
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que a Gamificacdo € o processo de pensamento e mecanismos de jogo para engajar
usuarios e resolver problemas.

Para Kapp (2014, apud ALVES, 2015, p. 42), Gamification “é a utilizagao
de mecanica, estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas,
motivar a agao, promover a aprendizagem e resolver problemas”. Vianna e et al.
(2013, p. 17) fazem uma alerta de que “é errado pensar que se trata de uma ciéncia
gue se debruca sobre o ato de criar jogos, mas sim uma metodologia por meio da qual
se aplicam mecanismos de jogos a resolucao de problemas ou impasses em outros
contextos”. Viannae et al. (2013, p. 17) complementam que a Gamificacdo procura
criar ou ajustar a maneira como 0s usuarios interagem com um produto, processo ou
servico. O objetivo é despertar sentimentos positivos, aproveitando as habilidades

individuais e, consequentemente, recompensando 0s usuarios ao finalizar suas

tarefas.
Alves (2015, p. 55) cita duas maneiras de se pensar em um game:
1. Como um instrumento ou como uma combinacédo de varios elementos para
proporcionar uma experiéncia.
2. Utilizando o "pensamento de jogos", ou seja, procurando a melhor

combinacao de elementos e como combin&-los para criar uma experiéncia de

aprendizado.

Em relacéo aos elementos, Zichermann e Cunningham (2011, apud Fadel

e et al., 2014, p. 29) destacam os itens abaixo:

° Pontos: este elemento possibilita 0 acompanhamento da performance dos
jogadores durante o jogo. Pode servir como estimulo para quem joga, como
também pode ser util para quem desenvolve o jogo, acompanhar o
desempenho do jogador.

° Niveis: a funcado deste elemento € de indicar o progresso do jogador durante
0 jogo. Podem ser usados como uma forma de gerenciar os niveis de
habilidade e expertise do jogador.

° Placar: o propdésito deste € de apresentar uma lista ordenada de informacgdes

dos jogadores, como a pontuacéo, nomes e avatar de cada jogador.
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° Divisas: ou distintivos (badges), este item tem como objetivo de simbolizar as
metas conquistadas pelo jogador dentro do jogo.

° Integracao: permite que um jogador iniciante conheg¢a como o jogo funciona.
E através deste elemento que é revelado o nivel de complexidade do jogo.
Sendoassim uma etapa crucial para cativar e convencero jogador a continuar
jogando. Desenvolvendo uma boa integracdo, o jogo pode garantir uma alta
taxa de engajamento.

° Desafios e missdes: por intermédio destes elementos que o jogador estara
ciente do que deve ser feito dentro do ambiente do jogo. E importante oferecer
uma diversidade de opcdes de desafios para diferentes perfis de jogadores.

° Loops de engajamento: € importante sempre manter o engajamento do
jogador através da criacdo e conservacdo de emocdes motivadoras
sucessivas dentro da experiéncia do jogo.

° Personalizacédo: a personalizacdo pode se manifestar de diversas maneiras,
permitindo que o jogador modifique elementos do jogo de acordo com suas
preferéncias. No entanto, € importante ter cautela ao empregar essa
funcionalidade, uma vez que um excesso ou caréncia de opc¢bes de
customizacdo pode afetar negativamente o engajamento do individuo.
Portanto, é aconselh&vel apresentar as opcfes de alteracdo de forma
progressiva e equilibrada.

° Reforco e Feedback: Tém a finalidade de disponibilizar informac¢des ao
jogador, indicando sua posicao no cenario e o desfecho de suas acdes. S&o

elementos cruciais para a experiéncia de jogo como um todo.

Ainda no que diz respeito aos elementos da Gamificacdo, Werbach e
Hunter (2020, p. 66) descrevem trés categorias: dinamica, mecanica e componentes.
Para os autores, cada mecéanica esta vinculada a uma ou mais dindmicas e cada
componente esta vinculadoaum ou mais elementos do nivel superior, conforme pode
ser observado na figura 2. Pontes e et al. (2023) desenvolveram uma Reviséo
Sistematica da Literatura onde apresentam a correlagcdo entre a utilizacdo da
mecanica de jogos e o engajamento de alunos do Ensino Fundamental, Médio e

Superior.
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Figura 1 - A hierarquia dos elementos do jogo

DINAMICA

580 os aspectos gerais do
sistema gamificado que vocé
deve considerar e gerenciar, mas
que nunca podem entrar
diretamente no jogo

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2020, p. 71)

° Dindmica: estdo no nivel mais alto de abstracdo. As dinamicas séo:

Restricbes (compensacdes forgcadas ou limitagdes);
Emocoes (felicidade, frustracédo, curiosidade, competitividade etc.);
Narrativa (enredo consistente e continuo);

Progresséo (crescimento e desenvolvimento do jogador);

® o 0 T 9

Relacionamentos (interagbes sociais que geram sentimentos de

camaradagem, status, altruismo etc.).

Conforme Alves (2015, p. 58) a “dinamica, que esta no topo da piramide, é
constituida por elementos responsavel por atribuir coeréncia e padrbes regulares a
experiéncia. Eles ndo séo as regras, sdo a estrutura implicita e as regras podem estar

em sua superficie”.
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Mecéanica: sdo as técnicasbésicas quelevam a a¢do e geram o0 engajamento
do jogador. Cada mecéanica é uma maneira de atingir uma ou mais das
dinamicas descritas anteriormente. Por exemplo: um prémio que surge ao
acaso (mecanicab - acaso) pode despertar o sensode diversao e curiosidade

dos jogadores (dinamica b - emocgdes). As mecanicas sao:

Desafios (quebra-cabecas ou outras atividades que exigem esforco para
serem solucionadas);

Acaso (elementos aleatorios);

Competicéo (jogador ou grupo, um ganha e o outro perde);

Cooperacao (jogadores trabalhando em conjunto para alcancar um objetivo
em comum);

Feedback (informac&o como cada jogador esta se saindo no jogo);

Obtencéo de recursos (aquisi¢do de itens Uteis ou colecionaveis);
Recompensas (beneficios por alguma conquista ou agao);

Transacdes (negociacdes entre os proprios jogadores, ou através de
intermediarios);

Turnos (jogadores participam do jogo de forma sequencial e alternados);
Estados de vitoria (metas alcancadas que tornam um jogador ou grupo o

vencedor do jogo - estados de empate e derrota sdo conceitos relacionados).

Componentes: sdo elementos mais especificos que a mecanica ou a
dinamica podem assumir. Eles “sdo formas especificas de fazer o que a
dinamica e mecanica representam” (ALVES, 2015, p. 60) e estdo divididos

em:

Conquistas (objetivos conquistados);

Avatar (representacédo virtual do personagem do jogo);

Distintivos (representacao visual das conquistas);

Luta contra chefes (desafios dificeis que ocorrem com maior frequéncia no
final de um nivel);

Colec0bes (conjunto de itens ou emblemas para acumular);

Combate (batalha definida, comumente de curta duracgéo);
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Desbloqueio de conteudo (itens disponiveis somente quando o jogador
completa algum objetivo);

Presentes (oportunidades de compartilhar recursos com outros);

Tabela de classificagdo (demonstracdo visual em ordem de pontos ou
experiencia da progressao de um jogador em relagéo a outros jogadores);
Niveis (etapas definidas para a progressao do jogador);

Pontos (representacfes numeéricas da progressao do jogador);

Miss@es (desafios pré-definidos com objetivos e recompensas);

Gréficos sociais (representacao da rede social dos jogadores dentro do jogo);
Equipes (grupo de jogadores que trabalham juntos para superar um objetivo
em comum);

Bens virtuais (ativos do jogo com valor percebido ou em dinheiro real).

Em relacdo as categorias dos elementos abordados por Werbach e Hunter

(2020), Alves (2015, p. 61) comenta que “a dindmica é a responsavel pelo

direcionamento, pela estrutura do sistema gamificado, jA a mecanica diz respeito aos

mecanismos que serdo utilizados e para os quais os componentes sao fundamentais”.

Além dos elementos da Gamificacdo apresentados anteriormente, ha outro

componente que sem ele ndo ha Gamificacéo, o jogador. Desse modo, é necessario

compreender que ha varios perfis de jogadores e que um sistema gamificado deve

explorar cada um desses perfis. A respeito disso, Viannaetal. (2013, p. 33) explicam

que

Essa seria uma explicacdo plausivel para o fato de domind, rugby, Mario
Bros., palavras cruzadas ou bocha, apesar de configurarem-se como
atividades profundamente distintas, compartilharem uma Unica definicdo em
comum. Seguindo o raciocinio proposto, a diversidade de jogos existentes
apenas reflete a pluralidade de perfis reconheciveis entre os proprios
jogadores.

Alves (2015, p. 87) também comenta sobre os diferentes perfis de

jogadores, argumentando que,

Assim como existem diferentes temperamentos, diferentes tipos psicolégicos
e estilos de aprendizagem, ha também diferentes tipos de jogadores. Esses
tipos interferem diretamente na forma como cada um deles interage com o
meio, com outros jogadores e também com o jogo em questéo.
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Em 1996, o professor e pesquisador britanico Richard Bartle estabeleceu
quatro tipos de jogadores conforme suas caracteristicas, comportamento e

preferéncias de interacdo, conforme esta na figura 2.

Figura 2 - Tipos de jogadores segundo Richard Allan Bartle
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Fonte: Alves (2015, p. 94)

Bartle (1996, p. 3) caracteriza os quatro perfis de jogadores da seguinte

forma:

° Conquistadores (Achievers): priorizam a conquista de pontos e a mudanca
de niveis. Explorar € apenas um caminho para encontrar novas fontes de
tesouro ou novas maneiras para extrair pontos. Procura fazer amizades no
jogo como uma forma para obter informac¢des de como 0s outros jogadores
agem para acumularpontosou apenas para aplicar o conhecimento adquirdo
a tarefa de acumular riqueza. Elimina outro jogador apenas quando este for
um obstaculo para ganhar pontos ou alcancar seus obijetivos.

° Exploradores (Explorers): procuram conhecera fundo o funcionamento do
jogo, explorando lugares remotos em busca de bugs e de descobrir como as
coisas funcionam. Marcam pontos apenas para avancar para a proxima fase

e assim poder explorar novos cenarios. Para este tipo de jogador, matar pode
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ser uma acao rapida. Porém, podera gerar problemas futuros caso este
jogador que foi morto retorne ao jogo e queira se vingar. Faz amizades
somente como forma de obter informacgdes sobre novos lugares para explorar.
Contudo, como conhece muito bem o jogo, muita das informagdes que as
pessoas dizem sao ultrapassadas ou irrelevantes. Sua principal diversdo € a
descoberta e a criacdo de um conjunto de mapas o mais completo possivel.

° Comunicadores (Socializers): é o tipo de jogador que procura fazer
amizades e se preocupacom o que 0s outrostém a dizer. Utilizao jogo apenas
como uma plataforma para conversar, brincar e se entreter com outros
jogadores. Explora o jogo apenas para se manter informado do que os outros
jogadores estdo falando e procura pontuar com o propdésito de obter um
determinado status na comunidade. Matar ndo é muito o seu forte, utiliza este
recurso como uma desculpapara se vingar dagueles que causaram alguma
dor a um amigo querido do jogo.

° Predadores (Killers): este é o perfil de jogador mais agressivo dentro de um
jogo. Sente prazer em causar dor e prejuizo aos outros. Quanto maior a
angustia causada, maior a satisfacdo para aquele que tem o perfil de
predador. A pontuacéo é utilizada para demonstrar o seu poder. Explora o
jogo para descobrir novas maneiras para matar na dinamicado jogo. Socializa
com outros jogadores com o objetivo de insulta-los, ou para investigar seus

hébitos e até mesmo para discutir taticas com outros predadores.

Independentemente do perfil do jogador, cada um possui suas motivacoes
para superar obstaculos desnecessarios. McGonigal (2017, p. 46) comenta que,
quando “participamos de um bom jogo — ou estamos enfrentando obsticulos
desnecessarios —, nos movemos em direcdo a extremidade positiva do espectro
emocional”. A autora continua dizendo que este estado mental envolve o jogador e o
deixa em condicOes fisicas adequadas para construir varios tipos de emocoes e
positivas experiéncias. Ainda sobre a motivacdo, Werbach e Hunter (2020, p. 39)
explanam que a “palavra motivacdo vem do latim motivus, que significa ‘servir para
mover . Estar motivado &€ ser movido a fazer alguma coisa”.

Vianna e et al. (2013, p. 30) classificam a motivacdo em intrinseca e
extrinseca. Os pesquisadores afirmam que “a motivacéo intrinseca pode ser definida

como aquela em que o sujeito se envolve em uma atividade por desejo proprio, ou
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seja, ‘porque este a percebe como interessante, envolvente, desafiadora e
prazerosa’”. Ja a motivagcdo extrinseca, “sugere que a relagdo do sujeito com a
atividade desenvolvida parte do desejo por alcancar determinada recompensa
externa, como bens materiais ou mesmo reconhecimento pelo sucesso alcangado”
(VIANNA etal., 2013, p. 30).

Werbach e Hunter (2020, p. 43) apontam a Teoria da Autodeterminacdo
(TDA), de Edward Deci e Richard Ryan, como a mais influente no que se refere ao
gue motiva uma pessoa a fazer ou nao determinadas coisas. Esta teoria propde que
0os humanos sao seres tipicamente proativos e possuem um forte desejo interior
voltado para a evolucao. Porém, o ambiente externo precisa dar apoio a esse desejo

evolutivo. A TDA enquadra as necessidades evolutivas em trés categorias:

° Competéncia: muitas vezes chamada de dominio, significa ser competente
ao lidar com o meio externo em que vive.

° Relacionamento: € o desejo de se conectar com outras pessoas, sejam 0S
familiares ou amigos.

° Autonomia: € o sentimento de se sentirno controle da prépria vida e de fazer

aquilo que é significativo e estda em harmonia com os valores pessoais.

A vista disso, Werbach e Hunter (2020, p. 44) argumentam que “as tarefas
gue implicam uma ou mais destas necessidades humanas inatas serdo geralmente
motivadas intrinsecamente”. Em outras palavras, as pessoas fazem isso por si
mesmas. Os autores citam o exemplo do aplicativo Duolingo, onde quem o utiliza &
levado a superar diferentes niveis de um idioma, passando para o jogador um senso
de competéncia. JA no que se refere a autonomia, o usuario do Duolingo tem a
liberdade de desbloguear novos contetdos, de disputar ou ndo com outros jogadores
e até mesmo de aprender outro idioma diferente do que ja est4 aprendendo. Com
relacdo ao aspecto de relacionamento, o jogador podera seguir outros jogadores,
trocar informacdes sobre um determinado idioma dentro do férum que o aplicativo
disponibiliza.

Vérios aplicativos, sites e sistemas ja utilizam a Gamificacdo como

ferramenta para motivacéo e engajamento dos seus usuarios, como por exemplo:
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° Nike Run Club: aplicativo para monitoramento de corrida, gerenciamento de
plano de treinos que conta com recursos para que O UuSuario possa
compartilhar o trajeto com os amigos das redes sociais. O aplicativo possui
artefatos da mecanica de jogos como o feedback do progresso do usuério em

tempo real, desafios, metas e conquistas, conforme demonstrado nafigura 3.

Figura 3 - Telas de atividade, desafios e tabela de classificacdo de usuarios
(ranking)

Fonte: Aplicativo Nike Run Club (2023)

° Duolingo: € uma plataforma gamificada de aprendizado de idiomas. Os
usuarios praticam vocabulario, gramatica e pronuncia usando repeticao
espacada. Os exercicios vao desde a traducao escrita e compreensao de
leitura, passando por exercicios de fala e histérias curtas. A medidaem que o
usuariocompleta as atividades, ele avancanas divisdes (niveis) e recebe uma
guantidade de cristais (bens virtuais), podendo também perder vidas a medida
em que nao acerta as questdes propostas. O usuario tem acesso as
atividades, a tabela de classificag¢do (ranking), as missfes (desafios) do dia e

ao seu perfil, conforme a figura 4.
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Figura 4 - Telas de atividades, tabela de classificacdo de usuéarios (ranking) e
missoes
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Fonte: Aplicativo Duolingo (2023)

° Niduu: € uma solucdo criada e desenvolvida por empreendedores
maranhenses com o objetivo voltado para o treinamento de colaboradores e
que utiliza o conceito de microligcbes e gamificacdo. O aplicativo disponibiliza
para 0s seus usuarios o acesso a desafios, ranking, pontos e recompensas,
além de um quiz online, batalhas e outros recursos para motivar e engajar 0s
colaboradores das empresas durante os treinamentos (figura 5).

Figura 5 - Telas de conteudo com barra de progresso e tabela de classificacéo de
usuarios (ranking)

Fonte: Aplicativo Niduu (2022)
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Diante do exposto, conclui-se estasecdo naqual foi apresentado o conceito
de jogo e um pouco da sua histériano decorrer dos anos. Versou -se, também, sobre
o poder de engajamento que 0S jogos proporcionam e a crescente adocdo de
videogames. Esses pontos chamaram atencao de varios pesquisadores e um deles,
o inglés Nick Pelling, criou o termo Gamification em 2002. Foram citados os principais
elementos da Gamificacao, além da dinamica, mecanica e componentes dos jogos,
abordando, de igual maneira, os perfis de jogadores. Finalizou-se asecédo com alguns

exemplos de aplicativos que utilizam a gamificagdo em seus processos.

2.3 Definicdo do Framework de Gamificagéo

No capitulo anterior, destacou-se a crescente adocdo dos jogos de
videogame e sua capacidade de engajar e motivar as pessoas a jogarem por horas.
Foi comentado também que este comportamento motivador chamou a atencéo dos
pesquisadores para implementacao das ferramentas encontradas nesse tipo de jogo
em outras esferas da sociedade, como na Educacgao. Chou (2015, p. 18), no entanto,
argumenta que muitos profissionais se concentram apenas no desenvolvimento da
camada superficial dos jogos, que frequentemente se manifesta mediante o uso de
pontos, distintivos e placar de lideres (PBLs - Points, Badges, and Leaderboards). Em
vista disso, o estudioso afirma que muitas pessoas utilizam a Gamificacdo de forma
incorreta e que utilizar apenas os PBLs nao tornard um produto ou experiéncia mais
divertida e engajadora (Chou, 2015, p. 19). Na verdade, o que faz a diversao e o
engajamento ocorrer € aforma como esse produto ou essa experiénciasao projetados
e aplicados, ou seja, depende dos processos utilizados no design.

Esses processos podem ser organizados através de um framework. De
acordo com o Online Etymology Dictionary?, a palavra framework significa “estrutura
para envolver ou para dar suporte” (raducao nossa). Para Mora et al. (2015, p. 2),
framework “é uma estrutura conceitual ou real que serve como um suporte ou guia
para a construgao de algo”. Em se tratando deste capitulo, o framework indicauma

estrutura, um modelo direcionado para a Gamificagao.

2 Framework. Online Etymology Dictionary, 2024. Disponivel em:
https://www.etymonline.com/word/framework. Acesso em: 10, jan. 2024.
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Para elencar os frameworks de Gamificacdo utilizados na educacao e
assim definir um deles para embasar este estudo, foi realizada uma Revisao
Sistematica da Literatura (RSL). Conforme Galvao e Ricarte (2019, p. 57), “a revisédo
sistematica € uma modalidade de pesquisa que segue protocolos especificos e busca
dar alguma logicidade a um grande corpus documental”. Galvao e Pereira (2014, p.
183) acrescentam que a RSL “trata-se de umtipo de investigagao focada em questéo
bem definida, que visa identificar, selecionar, avaliar e sintetizar as evidéncias
relevantes disponiveis”.

Para iniciaruma RSL, Gomes e Caminha (2014, p.402) recomendam que,
‘o primeiro passo a ser dado no inicio de qualquer estudo é estabelecer o que se
deseja pesquisar. Questbes mal formuladas podem conduzir a decisdes obscuras
sobre o que incluirna revisao posteriormente”. Sendo assim, foi definidaa seguinte
perguntapara a pesquisa: (Q1) Quaisséao os frameworks de gamificacao utilizados na
area da educacao?

Definida a questdo da pesquisa, foram utilizadas, para a selecao
bibliografica, as bases de dados conveniadas ao Portal de Periédicos da CAPES,
valendo-se do login de aluno da Universidade Estadual do Maranhao (UEMA).
Procurou-se selecionar os manuscritos escritos nos idiomas Portugués e Inglés com

as seguintes variaveis para a pesquisa:

1. Variavel 1: educacdo OU aprendizado (education OR learning);

2. Variavel 2: framework para gamificacdo OU modelo para gamificacdo
(framework for gamification OR gamification framework OR model for
gamification OR gamification model).

Com as variaveis definidas, formou-se a seguinte string para a pesquisa:

1. Portugués: ((educacao OU aprendizado) E (framework para gamificacdo OU
modelo para gamificacéo));

2. Inglés: ((education OR learning) AND (framework for gamification OR

gamification framework OR model for gamification OR gamification model)).

Por fim, foi estabelecido os critérios de inclusdo e exclusao da revisao

sistematica, conforme a sequir:

1. Critérios para incluséo:
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o Publicado em Portugués ou Inglés;

o Apublicacdoapresenta estudo de gamificacdo aplicado naarea da educacao;
o A publicagao faz uso de algum framework/modelo de gamificagéo;

o Base de dados com acesso livre;

o Revisado por pares;

o Artigo, tese ou dissertacdo completos;

o Descritores no titulo, resumo ou palavra-chave.

2. Critérios para exclusao:

o Pesquisa em outro idioma que néo seja o Portugués ou Inglés;

o Trabalho de Conclusao de Curso de graduacao;

o Artigo do tipo Reviséo Sistematica;

o Artigo pago;

o Nao conter os descritores ou derivacdes no titulo, resumo ou palavra-chave;
o Pesquisa publicada antes de 2018;

o Publicacdo nédo abrange a area da educacao;

o Publicacao estd incompleta ou indisponivel.

Com o intuito de classificar as publicactes, definiu-se que as palavras-
chave presentes notitulo do artigo valem 5 pontos, as que estiverem no resumo valem
3 pontos e as presentes nas palavras-chave do proprio artigo correspondem a 2
pontos. A partir desta pontuacao, espera-se que as publicagcdesnotopo da lista sejam
mais aptas para este estudo.

Ao utilizar as variaveis de pesquisa 1 e 2 nas bases de dados foram
identificados 357 estudos, sendo 95 no idioma Portugués e 262 no idioma Inglés,
conforme a tabela 1. Ja durante o processo de selecao foram utilizados os critérios de
inclusado e excluséo listados anteriormente chegando aquantidade de 230 publicacbes

selecionadas.
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Base de dados

Resultado para
Portugués

Resultado para

Inglés

Acervo do Periodicos
CAPES

95

262

Fonte: Elaboracao prépria do autor

Na etapa de leitura das publicacfes listadas durante a busca, foram

rejeitados 213 documentos pelo fato de néo estarem relacionados com a utilizagéo de

frameworks de gamificacdo na educacao ou por estarem em outro idioma que nao

fosse o Portuguésou Inglés. Restando, assim, umtotal de 16 publicacdes paraa etapa

de extracdo de dados.

De acordo com Galvéo e Ricarte (2019, p. 68):

Depois de selecionados os textos, a equipe de revisdo precisara lé-los e
coletar informag8es comparaveis como data de realizagdo do estudo, pais de

realizacao

do estudo,

estudada, intervencéo

metodologia empregada, desfechos encontrados.

realizada,

Neste estudo, definiu-se os seguintes critérios para a extracdo e

sintetizag&o das informagdes:

° Nivel de ensino onde a gamificacdo foi aplicada;
° Pais onde a pesquisa foi aplicada,
° Framework e técnicas de gamificacao utilizadas;
° Ano em que foi realizado o estudo;

Quadro 2 - Bibliometria das publicacdes selecionadas

Referéncia

Ano

Framework

Nivel de ensino

Pais

SOUTO
REINHEIMER,;
DUARTE
MEDINA

2023

Gamiefects

Sem informacéao

Brasil

ARAUJO;
CARVALHO

2018

Octalysis

Sem informagéo

Portugal

ARNOLD; DOS
SANTOS,;
BARBOSA

2020

Octalysis

Ensino Médio

Brasil
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COHEN et al. 2020 N&o nomeado Ensino Superior Brasil

VEGAS 2023 N&o nomeado Ensino Médio Brasil

CHINAGLIA

DE MELO 2022 Nao nomeado Ensino Médio Brasil

FERNANDES;

STROHSCHOEN

YAMANI 2021 N&o nomeado Sem informagé&o Ardbia Saudita

ZHAO et al. 2021 NEWTON-enhanced Ensino Médio Roménia
Gamification Model

BERNIK 2021 eRIO0S Ensino Superior Croacia

ALTAIE 2021 Nao nomeado Sem informagéo Malésia

HUANG; HEW 2018 GAFCC Ensino Superior Hong Kong

NTOKOS 2019 N&o nomeado Ensino Superior Inglaterra

KLOCK; 2019 5W2H Ensino Superior Brasil

GASPARINI;

PIMENTA

EL-SHORBAGY; 2022 Nao nomeado Ensino Superior Egito

SHERIEF;

ABDELMOEZ

ARDIANA; 2020 Marczewski Sem informagé&o Indonésia

LOEKITO

ARAUJO; 2022 Octalysis Sem informagéo Portugal

CARVALHO

Fonte: Elaboracdo prépria do autor

ApOs a etapa de extracdo das informacdes e a identificacao dos frameworks
aplicados nos estudos da RSL, definiu-se os seguintes critérios para a selecao do

framework a ser utilizado no desenvolvimento desta pesquisa:

° Framework nomeado;

° Quantidade de vezes que determinado framework foi utilizado em alguma
pesquisa selecionada durante a Reviséo Sistematica;

° Documentacéo disponivel;

° Ano de criagao.
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Com os critérios de selecao definidos, chegou-se aos seguintes dados do
Quadro 3:

Quadro 3 - Frameworks identificados durante a RSL

Framework Quantidade de vezes Documentacéao Ano de
utilizado disponivel criacado
Gamiefects 1 Sim 2021
Octalysis 3 Sim 2012
NEWTON-enhanced 1 Né&o 2021

Gamification Model

eRIO0OS 1 Nao 2021
GAFCC 1 Sim 2018
5W2H 1 Sim 2017
Marczewski 1 Sim 2013

Fonte: Elaboragdo propria do autor

Analisandooquadro 3, nota-se que a maioria dos frameworks selecionados
durante a etapa da RSL possuipoucotempo de maturacdo, com excecédo do Octalysis
e do Marczewski, que possuem mais de 10 anos de existéncia. Entre aqueles que
possuem documentagdo disponivel, somente o Gamiefects, Octalysis, SW2H e
Marczewski disponibilizam uma documentacdo abrangente. Ja em relacdo a
guantidade de vezes que determinado framework foi utilizado em uma pesquisa da
RSL, o Octalysis sai na frente com 3 estudos onde o framework foi aplicado, além do
gue os estudos de Zhao e et al. (NEWTON-enhanced Gamification Model) e Bernik
(eRIOOS) fazem referéncia ao Octalysis.

Sendoassim, ao analisaro tempo de maturacdo, documentacao disponivel
e maior quantidade de referéncias, o framework a ser utilizado nesta pesquisa para a

aplicacao da metodologia € o Octalysis, de Yu-kai Chou.
2.4 Framework Octalysis
O Framework Octalysis foi apresentado em 2012 por Yu-kai Chou, pioneiro

da Gamificacdono mundo,apds anosde estudo e de suas experiéncias com o mundo

dos jogos digitais. J& em 2015 lancou o livro Actionable Gamification que explica os
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fundamentos e aplicacdo do Octalysis e que € a principal fonte bibliografica deste

capitulo.

Figura 6 - Os 8 core drivers do framework Octalysis
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Fonte: Portal Gamificagdo Brasil (2024)

Chou (2015, p. 23) percebeu que quase todo jogo de sucesso apela para o
qgue ele classifica como Unidades Centrais (Core Drives), conforme a Figura 6. Essas
Unidades Centrais, presentes em cada pessoa, as motivam para uma variedade de
decisdes e atividades. O autor identificou também que diferentes técnicas de jogo
podem motivar as pessoas de formas diferentes, seja por meio de capacitacédo e
inspiracdo, ou mediante a manipulacéo e obsessao. Os resultados desses estudos
possibilitaram criar o framework Octalysis, cujo nome deriva da forma octogonal com
8 Core Drives que sao classificados logo abaixo. As técnicas abaixo que foram
retiradas no livro de Chou (2015):
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Significado épico (Epic Meaning & Calling): este Core Drive se manifesta
em umjogo quando apessoa acredita que esta fazendo algo grandioso, maior
do que ela mesma ou que foi, de certo modo, escolhida para realizar
determinada acdo. Um exemplo desse comportamento no jogo € quando o
jogador tem a “sorte” de conseguiruma espadaincrivel ja noinicio da jogada.
Outro exemplo é quando alguém dedica tempo para contribuir com projetos
como a Wikipédia, ou seja, essa pessoa acredita que esta protegendo o
conhecimento da humanidade, algo muito maior do que ela mesma.

Técnicas utilizadas:

Narrativa: utilizada para contextualizar, incutir significado e apelo épico ao
jogo, como por exemplo, um guerreiro que tem que salvar a princesa do
castelo do dragao;

Elitismo: aplicada para que os usuarios ou clientes formem um grupo
orgulhoso, seja com base na etnia, interesses comuns, crencgas para que
estes possam se sentir parte de uma causa maior. Um exemplo sdo as
Guildas do jogo League Of Legends (LOL);

Heroi da humanidade: empregada quando € incorporada uma missao, uma
causa pela qual as pessoas se preocupam. A loja de sapatos TOM's Shoes
enviaum par de sapatos para criancas em paises do terceiro mundo quando
alguém compra em suas lojas;

Sorte de principiante: utilizada quando se deseja que 0 usuario se sinta
escolhido, destinado a fazer alguma coisa. Se um jogador ganha
aleatoriamente, logo no primeiro dia, uma das espadas mais poderosas do
jogo, é provavel que ele nao desista de continuar jogando;

Almoco grétis: empregada quando sao oferecidos brindes, que normalmente
ndo sao gratuitos, a pessoas selecionadas. O intuito € vincula-lasaum tema
maior e fazendo com que elas se sintam especiais. A rede de restaurantes
Spoleto realizou uma acéo no Dia Internacional da Mulherque consistiu em

dar um almoco gratis para mulheres;

Desenvolvimento e realizacdo (Development & Accomplishment): aquié
externado o desejo de progresso, o desenvolvimento de habilidades e a

vontade de superar os desafios. E neste Core Drive que os pontos, emblemas
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e tabelas de classificacdo se concentram e, de acordo com Chou, € 0 mais

facil de projetar.

Técnicas utilizadas:

Pontos de Status: empregada quando se deseja manter a pontuacao de
progresso do jogador, permitindo assim que este esteja ciente de o quanto
esta na direcdo certa do estado de vitdria;

Emblemas (simbolos de conquista): sdo muitas vezes empregados como
distintivos, cintos, chapéus, estrelas, troféus ou medalhas. Mas também
podem apresentar outras formas. Esta técnica € utilizada para exaltar as
“conquistas” do usuario. E preciso, contudo, emprega-los com cautela e com
0 propdésito de recompensar o usuario por suas habilidades;

Placar de lideres: técnica empregada para demonstrar a classificacao dos
usuarios com base em um conjunto de critérios e € influenciada pelo
comportamento dos jogadores em relacéo as acdes desejadas;

Barra de progresso: utilizada quando se deseja gerar no usuario uma
percepcao de progresso. LinkedIn empregou esta técnicapara incentivar seus
usuarios a finalizarem o preenchimento de informacfes em seus perfis,
melhorando em 20% o preenchimento delas;

Coroacdo: técnicaempregada para que a pessoa tenha a percepc¢éo de que
todos os outros usuarios estdo com vontade de interagircom ele. Um exemplo
dessa aplicagdo é a briga de usuariosdo Twitter ou Instagram para conquistar

a maior quantidade de seguidores possivel;

Empoderamento (Empowerment of Creativity & Feedback): este Core
Drive é utilizado quando se deseja que o jogador esteja envolvido em um
processo criativo, a partir do qual de repente acaba descobrindo coisasnovas.
Ao se expressar criativamente, o usuario precisa receber feedback para assim
ajustar suasacoes, se necessario. Isso pode acontecer quando ojogador esta
tentando superarumvildoe, ao conseguir,acabadescobrindouma passagem

secreta para uma fase desconhecida do jogo.

Técnicas utilizadas:
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Desbloquear marcos: caracteriza-se quando o jogador define um tempo de
parada em forma de um marco, “quando eu vencer este monstro, paro”, ou
gquando “assim que finalizar esta fase, vou dormir”;

Feedbacks instantaneos: utilizadaparafornecerum feedback para o jogador
ao momento que este realiza alguma acao desejada;

Aprimoramentos: utilizada para fazer com que o jogador, ao obter algo,
possa atingir o estado de vitéria de forma eficaz. Um exemplo da aplicacao
dessa técnica € em Super Mario, quando o jogo concede ao jogador uma
“estrela saltadora” por tempo limitado;

Acumular venenos / Percepcao de escolha: técnica utilizada para permitir
gue o jogador tenha a percepcgéo de que pode escolher algo e ndo que seja

obrigado a utilizar a opcgéo disponivel.

Posse (Ownership & Possession): neste lado do octogonal, o usuario é
motivado pelo desejo de posse e controle. Quem possui algo sempre procura
aumentar ou melhorar este objeto. Neste Core Drive, enquadram-se as

moedas ou bens virtuais, a personalizacao do perfil ou do avatar.

Técnicas utilizadas:

Pontos permutaveis: por meio dessa técnica é possivel converter pontos
acumulados de forma estratégica e escassa em outros itens dentro ou fora do
jogo;

Construir do zero: técnica empregada quando se espera que O USUArNo
participe na construcédo do jogo. Com isso, 0 jogador tem a sensacédo de
posse, de que ele ajudou a construiralgo. Um exemplo é quando o jogo d& a
opcao de montar seu proprio avatar;

Efeito Alfred: acontece quando o usuario percebe que um produto ou servico
€ tdo personalizado de acordo com suas necessidades que ndo se imagina
utilizando outro. Com a utilizacdo do Big Data ja& é possivel realizar essa
personalizacdo, adaptando as opg¢des com base no que 0s sistemas
inteligentes coletam sobre os habitos e preferéncias dos usuérios;
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Colecionar conjuntos: utilizada para despertar o desejo do jogador de
colecionar elementos e, assim, completar o conjunto. Isso faz com que o
usuario continue jogando até encontrar todos os elementos. Pokémon Go é
um exemplo de jogo que utiliza essa técnica, pois permite que o jogador
procure e capture os pokémons;

Conexdo de monitor: utilizada com a inten¢éo de fazer com que o0 usuério
desenvolva mais propriedade em relacéo a algo, de forma que esteja sempre
monitorando ou prestando atenc¢do a isso. Tamagotchi € um exemplo da
aplicacdo dessa técnica, pois o0 usuario precisa acompanhar constantemente

a evolucgao do seu animal de estimacéao virtual.

Influéncia Social (Social Influence & Relatedness): este Core reiine todos
0s elementos sociais que motivam as pessoas, incluindo: orientacéo,
aceitacao social, companheirismo, competicao, feedback social e inveja. Chou
comenta que “quando vocé vé umamigo que é incrivel em alguma habilidade
ou possui algo extraordinario, vocé se torna motivado a alcangar o mesmo”
(CHOU, 2015, p. 27, traducgao nossa).

Técnicas utilizadas:

Tesouro/Presente social: sdo recompensas ou presentes que 0 USUaro
recebe somente se for entregue por outros jogadores. O Duolingo aplica esta
técnica quando dois jogadores concluem uma misséo e logo ap0s surge um
botdo “envie um presente para seu amigo”;

Testes em grupo: técnica empregada para incentivar a participacdo de
grupos de jogadores em determinadas missfes. Além de ser uma boa opcao
como marketing viral, também exerce uma pressao nos membros do grupo
para entrarem no jogo constantemente e ajudar o seu grupo a vencer 0s
desafios;

Bandeiras conquistadas: utilizada para que o usuério tenha uma prateleira
de troféus de modo a exibir suas conquistas sem necessariamente “se gabar”
por isso. No jogo, isso pode ser percebido pela quantidade de coroas,

distintivos ou avatares que o jogador possui;
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Botao para “se gabar” (Brag Button): é utilizado quando a intencao é fazer
com que o usuariocompartilhe suasrealizagbes e conquistas e “se gabe” para
0s outros. Esse comportamento € Util para o jogo pois auxiliano recrutamento
de novos jogadores e mantém ativo os jogadores mais antigos;

Pausas para relaxar: empregada para reforcar a influéncia social e
proporcionar momentos para descansar. Exemplos do uso desta técnica é a
utilizacdo de um forum, pois € uma ferramenta util para que uma comunidade
se relacione e compartilhe ideias;

Ancoras de conformidade: técnica empregada para motivar um usuéariocom
base no comportamento exemplar de outros usuérios. Para motivar um
consumidor a economizar energia, a empresa Opower mostrava graficos
comparando determinado consumidor aos seus vizinhos;

Ter/Ser um mentor: técnica utilizada quando se deseja que um usuério se
engaje mais no jogo mediante a presenca de um mentor que ird auxilia-o na
sua jornada para o estado de vitéria. ApOGs esse usuario ganhar mais
experiéncia, ele podera tornar-se um mentor;

Socializagéo réapida: é utilizada quando se deseja que 0 usuério tenhauma
interacdo rapida com outra pessoa, sem precisar despender um grande
esforgo para isso. Um exemplo do uso desta técnica pode ser encontrado no
Facebook, no botdo com o nome “cutucar”’, por meio do qual o usuario s6
clicava e automaticamente era enviado uma notificacao para a outra pessoa
avisando que alguémo “cutucou” e fazia com que este usuario “cutucasse”a

pessoa de volta.

Escassez e impaciéncia (Scarcity & Impatience): neste lado do octogonal,
0 usuario € motivado a querer algo simplesmente porque é extremamente
raro, inatingivel ou exclusivo. Um exemplo dessa aplicacéo € quando o jogo
promete uma determinada premiacdo quando o jogador voltar a jogar depois

de um periodo.

Técnicas utilizadas:

Dindmicas pontuais: método que utilizao tempo como gatilho para motivar

0 usuario arealizar determinada agdo. O Happy Hour € um exemplo que usa
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essa técnica, pois aqueles que chegam na hora certa ganham descontos na
cerveja e petiscos;

Capsulas magnéticas: € uma técnica empregada com o intuito de motivar
uma pessoa ante a limitagcdo do uso de algo, ou seja, 0 nivel de escassez
desse objeto. Um exemplo do uso dessa técnica € quando um supermercado
colocaumaplacade promocao de umproduto limitado a 20 pessoas, fazendo,
assim, com que os interessados tenham maior propensdo a comprar 0
produto;

Pendéncias: técnica utilizada para fazer com que o usuario perceba que ha
um caminho desafiador para receber uma determinada recompensa que
parece ser impossivel, mas que na verdade nado é. Farmville aplicou esta
técnica quando exibia uma manséao para um novo jogador. No entanto, para
adquiri-la o jogador teria que jogar por 20 horas ou gastar $5 ddlares. Com
iSso, 0 jogador que queria adquirir o item preferia gastar um valor para
economizar tempo;

Pausas torturantes: utilizada para impulsionaro comportamento obsessivo
do jogador. E caracterizada com frases do tipo “Pare! Vocé n&o pode jogar
mais. Vocé precisa voltar 8 horas depois” ou “Vocé precisa esperar que sua

energia recarregue” ou “Retorne daqui 5 horas”;

Imprevisibilidade e curiosidade (Unpredictability & Curiosity): “é¢ o
principal motivador de estar constantemente engajado, porque vocé néo sabe
0 quevai acontecera seguir’(CHOU, 2015, p. 27, tradugéo nossa). O cérebro
do usuario entraem acao e presta atencao quando algo ndo se enquadra nos

ciclos regulares de reconhecimento de padroes.

Técnicas utilizadas:

Escolha brilhante: técnica utilizada durante o inicio do jogo. Sdo pontos
brilhantes que agem no intuito de chamar a atencdo do jogador e, assim,
iniciar uma interacdo. Por meio desses pontos, € apresentada a proxima
MIiSSao ou uma pista para ajudar o jogador a manter-se na direcdo correta do

jogo;
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Ovos de Pascoa (Easter eggs): ao contrario das recompensas aleatorias que
sdo distribuidas, baseadas em um comportamento esperado, 0s ovos de
Pascoa sao utilizados para distribuir recompensas baseadas em acdes
inesperadas. Essa técnica € utilizada para motivar o usuario a voltar para o
jogo na esperanca de que possa ganhar algum prémio novamente;
Recompensas aleatdrias: utilizada para recompensar o jogador com um
prémio desconhecido ao completar determinada acao obrigatéria, criando,
com isso, uma imprevisibilidade durante a experiéncia do jogo;
Recompensas giratorias: técnica empregada para recompensar 0 usuaro
desde que ele permaneca jogando. Quanto mais tempo o jogador permanecer
no jogo, maior sera a probabilidade de ganhar alguma recompensa,;
Interface de usuario evoluida: técnica empregada com o objetivo de facilitar
a integracdo de novos jogadores por meio do uso de interfaces simples
guando o jogador inicia suajornadano jogo. Na medida em que esse jogador
evolui, a interface também evolui apresentando mais funcionalidades e
acompanhando o nivel de conhecimento que o jogador adquiriu durante sua

jornada;

Perda e evitacdo (Loss & Avoidance): neste Core Drive o usuario €
motivado a evitar que algo de negativo aconteca, ou que ele perca uma
oportunidade de alcancar algo. O aplicativo de idiomas Duolingo possui um
recurso que utiliza esse Core como forma de manter o usuario sempre
visitando o aplicativo. O recurso € chamado de ofensivae possui caracteristica
acumulativa, ou seja, quanto mais dias o usuario entra no aplicativo, maior
serd a suaofensiva. Caso o usuario ndo entre em determinado dia, ele perde

toda a ofensiva jA acumulada.

Técnicas utilizadas:

Prisdo de custo irrecuperavel (Sunk Cost Prison): é umatécnica Black Hat
(Subtrativa) que gera no usuario uma sensacdo de perda se ele sair
definitivamente de um jogo. O usuario ja gastou tanto tempo e esforco para
conquistar as medalhas, pontos e para personalizar seu avatar que se sente

triste ao pensar em parar de jogar;
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° Legitima heranca: técnica empregada para fazer com que a pessoa acredite
que ela conquistou algo por direito através do seu “trabalho duro”. Um
exemplo dessa aplicacdo é quando é oferecida alguma premiacao na medida
em que o usuario realiza determinadas acfes. Porém, essas recompensas
podem ser perdidas caso o usuario ndo finalize uma ultima acdo desejada,
como realizar o seu cadastro;

° Oportunidade efémera: utilizada para apresentar ao usuario uma grande
oportunidade que desaparecerda caso nao seja realizada uma acédo
imediatamente. Isso motiva a pessoa a agir rapido por medo de perder muito;

° Preguicado Status quo:empregada quando o objetivo é despertar o usuario
para uma mudancade comportamento, fazendo, assim, como que o0 usuario
converta acdes desejadas em héabitos. Um exemplo dessa aplicacdo sao os
lembretes que os aplicativos enviam a respeito de algo que o usuério deve
realizar para manter o habito de algum comportamento;

° FOMO (Fear of Missing Out): com esta técnica € possivel motivar o usuario
mediante o medo de perder algo. Essa técnica € utilizada durante a fase de

descoberta de uma nova experiéncia.

Cada Core Drive possui suas técnicas conforme listado na Figura 6. Para
cada uma dessas técnicas haum tipo de motivacéo envolvida, seja ela intrinseca ou
extrinseca, conformeilustradonaFigura 7. De acordo com Chou (2015, p. 29), quando
nao hanenhumdos 8 impulsos (Core Drives) em uma determinadaacédo, a motivacéo

€ zero e nada ocorre.
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Figura 7 - Divisdo do framework Octalysis em Motivacao Extrinseca e Intrinseca

MOTIVACAO MOTIVACAO

EXTRINSECA INTRINSECA

Fonte: Portal Gamificagdo Brasil (2024)

A estrutura do Octalysis é organizada de uma forma que do lado direito do
octogono agrupe os Core Drives relacionados a criatividade, autoexpressao e
dindmica social. Ja do lado esquerdo, concentram-se os Core Drives relacionados a
l6gica, ao pensamento analitico e a propriedade. Sobre o lado direito e a motivagéo
intrinseca, Chou (2015, p. 30, tradugédo nossa) comenta que “vocé néo precisa de um
objetivo ou recompensa para usar sua criatividade, sair com amigos ou sentir 0
suspense da imprevisibilidade — a atividade em si é gratificante por si s¢”. Ja em
relacdo ao lado esquerdo e a motivagdo extrinseca, “vocé esta motivado porque
deseja obter algo, seja um objetivo, um bem ou qualquer coisa que ndo possa obter”.
(CHOU, 2015, p. 30, traducéo nossa).

Além da divisdo descrita no paragrafo anterior, o teérico classifica o
Octalysis em motivacao aditiva (White Hat Gamification) ou subtrativa (Black Hat

Gamification), conforme a Figura 8.
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Figura 8 - Divisdo do framework Octalysis em Motivacao Aditiva e Subtrativa

MOTIVACAO
ADITIVA

MOTIVACAO
SUBTRATIVA

Fonte: Portal Gamificagdo Brasil (2024)

A motivacdo aditiva é caracterizada pelos Core Drives que causam uma
sensacao positiva napessoa. J4 a motivacdo subtrativa sdo os Core Drives que geram
uma sensacdo negativa. Quando uma pessoa estd motivada a expressar sua
criatividade, sente-se bem por meio do dominio de habilidades e isso proporciona a
essa pessoa um maior senso de significado. Por outro lado, guando uma pessoa esta
fazendo algo sem saber 0 que vai acontecer a seguir, ou porque estd sempre com
medo de perder alguma coisa, ou porque esta se esforcando para conseguir coisas
gue nao pode ter, s&o comportamentos que causam um sentimento ruim mesmo que
esta pessoa esteja motivada para alcancar estes objetivos. No entanto, Chou comenta
que “é importante observar que s6 porque algo é chamado de Black Hat n&o significa
necessariamente que seja ruim. Estes sdo apenas motivadores e também podem ser
usados para resultados produtivos e saudaveis”(CHOU, 2015, p. 32, traducéo nossa).

Para exemplificar como os 8 Core Drives do Octalysis séo utilizados em
produtos e experiéncias relacionados a motivacéo, o livro de Chou demonstra alguns

exemplos, conforme listado abaixo:
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Figura 9 - Octdgono com os Core Drives mais utilizados no Facebook

-Lack Epic Meaning & Calling
~On Facebook for a“Cause”

-Sharing creative content (sentences,
photos, videcs)

-Tons of Facebook games

-Instant feedback of frends “liking”
-Best way to create a cool profile

-Completed Profile
-More friends
-Increased likes and comments
-Aura Effect

SIGNIFICADO EPICO

-Friending
-Anchored Conformity
-Secial Prodding

-Secial Treasure

DESENVOLVIMENTO EMPODERAMENTO
E REALIZAGAO

facebook EUGNGENED

Ocralysis Score: 448

“Group Quests
-Tout Flags
-Envy Cloud

-IKEA Effect
-Photos/Profiles
Friends
-Memories
-Protector Quest
-Recruiter Burden
-Monitor Attachment

ESCASSEZE IMPREVISIBILIDADE
IMPACIENCIA E CURIOSIDADE

PERDA E EVITAGAO

-Inner Circles

-Note: (Early -Mystery Box
Facebook has -Glowing Choice
HIGH scarcity -Refreshing Content

score with certain -Easter Eggs

universities only)

-Scarlet Letter
-Sunk Cost Tragedy

Fonte: Livro Actionable Gamification (CHOU, 2015)

Ao analisara Figura 9, percebe-se que o Facebook é muito forte nos Core
Drives do lado direito do octdgono, onde estdo concentradas as agcdes movidas pela
motivacao intrinseca. Ao mesmo tempo, ele utiliza de forma acentuada os Cores da
parte de baixo do octégono que estdo relacionados a motivacdo subtrativa, o que
significa que 0 usuario é mais propenso a ter comportamentos obsessivos e que o
incentivam a retornar diariamente.

Ja o Linkedin é o oposto do exemplo anterior, pois utiliza mais os recursos
do lado esquerdo do octégono, conforme demonstrado na Figura 10. O Linkedin é
uma rede social focada em negoécios e emprego e, sendo assim, € voltado para
desenvolvimento da carreira profissional e de realizacdes, aspectos esses onde a
motivacdo extrinseca € utilizada. No entanto, devido a pouca utilizacdo dos Core
Drives do lado esquerdo— motivacdo intrinseca— ndo ha muitas razdes para 0 Usuario
voltar a todo momento para visitar a plataforma. Isso fez com que nos altimos anos a

plataforma buscasse contornar essa deficiéncia.



60

Figura 10 - Octdgono com os Core Drives mais utilizados no Linkedin

Meaning
- "Being part of the future job
economy”™
. - Finding that dream job you are

Accompllshment gassonate aj;o,_:y

-Profile Progress Bar Empowerment
- "X People saw your profile” - Better ways 0 "dress up” your

- Recommendations profile and build reputation in

- Endorsements communities

- Trophy wall achievements - Write content on Linkedin

SIGNIFICADO EPICO

DESENVOLVIMENTO EMPODERAMENTO

E REALIZAGAO Social
Ownership Influence
- Your life. Your job - Social Treasure -
- Making more money . & Recommendations
- Accumulating more rosse Linked m INI;%JCEI:JEIA - Social Prods -
contacts Endorsements
- Organizing your profile - X People saw my profile

- Similar people that others

ESCASSEZE IMPREVISIBILIDADE

A view
IMPACIENCIA E CURIOSIDADE - Similarities
PERDA E EVITAGAO
Scarcity
- Want to see her profile?
Upgrade to Premium? Curiosity

- Want to contact her? Upgrade
to Premium!
- Want to see who viewed you?
Upgrade to Premium!

- How many people and who
viewed my profile?
- What is my friend doing
nowadays?

Avoidance
- Avoiding loss of Career
- Avoiding Bad Reputation

Fonte: Livro Actionable Gamification (CHOU, 2015)

Para ajudar na elaboracdo do octégono de um determinado produto ou
servico que utiliza o Octalysis, foi disponibilizado uma ferramenta, demonstrado na

Figura 11, no endereco https:/www.yukaichou.com/octalysis-tool.
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Figura 11 - Octalysis Tool
(O octalysis Tool

€D1: Epie meaning & Calling @ oo Core Drive notes & ideas

Core Drive notes & ideas Core Drive notes & ideas
CD2: Development & Accomplishment

Core Drive notes & ideas. Core Drive notes & ideas

€D6: Scarcity & Impatience

My

CO7: Curiasity & Unpredictability une Octallysis
Analysis

€O8: Loss & Avoidance

Core Drive notes & ideas

Scare: 200

Proud of You and Good Motivation

Care Drive notes & ideas

may kill Intrinsic Motivation

Fonte: https://www.yukaichou.com/octalysis-tool

Diante do exposto, conclui-se a se¢do na qual foi desenvolvida uma
Revisdo Sistematica da Literatura para identificar os frameworks de Gamificacéo
utilizados e, assim, poder selecionarumpara ser utilizado neste estudo. O Framework
escolhido foi o Octalysis de Yu-kai Chou, por meio do qual foram apresentados os

seus 8 Core Drives, suas caracteristicas e exemplos de aplicacao.
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3 METODOLOGIA

O presente estudo consiste em uma pesquisa aplicada, de carater
exploratorio, pois de acordo com Caleffe e Moreira (2006, p. 69), "pesquisas
exploratdrias sdo desenvolvidas com o objetivo de proporcionar visao geral, de tipo
aproximativo, acerca de determinado fendmeno.[...] O produto final desse processo
passa a ser um problema mais esclarecido”, e descritivo que, conforme Gil (1999,
apud RAUPP e BEUREN, 2006, p. 81), "a pesquisa descritiva tem como principal
objetivo descrever caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno ou o
estabelecimento de relacdes entre as variaveis.". Assim, este estudo tem como
objetivo ndo so6 relacionar as variaveis de analise como também apresentar subsidios
de informacgao que possam ser utilizadas para tomada de deciséo e transformagéo da
realidade.

Sendo assim, os resultados serdo disponibilizados sobre a forma
quantitativa e qualitativa, a partir do recolhimento de informac6es de fontes primarias
e secundarias, incluindo revisao bibliografica, assim como entrevistas, questionarios
e estudo de caso. Participaram deste estudo alunos dos cursos de graduacao em
Pedagogia, Administracao Publica e Sistemas de Informacé&o. Todos os participantes
desta pesquisa, professores e alunos, assinaram o Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido, disponibilizado no Apéndice A.

3.1 Fases do estudo

Para a execucdo deste estudo foram definidas trés fases que séao

demonstradas na figura 13.
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Figura 12 - 3 fases que compdem a metodologia desta pesquisa

Apresentagcdo do Framework Octalysis e
aplicacdo do quesitonario para o professor(a)

|

Elaboragdo das atividades a serem aplicadas em sala de aula
e no aplicativo gamificado

l Primeira
fase

Adaptacdo do aplicativo gamificado de acordo com os itens
da etapa anterior

|

Treinamento do professor no aplicativo gamificado

l

Aplicacdo da atividade tradicional para os alunos
em sala de aula

|

Aplicagdo do questionario para os alunos a respeito
da atividade tradicional em sala de aula

i Segunda

fase

Aplicacdo da atividade gamificada para os alunos
no aplicativo

|

Aplicagdo de questionario para os alunos a respeito
da atividade gamificada

!

Entrevista com o professor

I

Andlise e compilacéo dos dados colhidos

!

Apresentacdo dos resultados

Terceira

fase

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Na 12 fase é realizada a apresentacdo do Framework Octalysis para o
professor, a adaptacdo do aplicativo gamificado de acordo com o perfil identificado
pelo professor e um treinamento para orientd-lo em relacdo ao uso do aplicativo
gamificado. Na 22 fase sdo realizadas duas atividades para os alunos:a primeira de
forma tradicional em sala de aula e a segunda atividade utilizando o aplicativo
gamificado, que a partir de agora chamaremos de EdugGame. Nessa mesma fase é
aplicado um questionario apos cada atividade realizada. Ja na Gltima e 32 é realizada
uma entrevista com o professor, assim como a andlise e compilacdo dos dados

colhidos e, posteriormente, a apresentacao dos resultados.



64

3.1.1 12Fase: Apresentacéo do Framework Octalysis e do Aplicativo EdugGame

Esta fase é direcionada para o professor da turma, ao qual é apresentado
o0 que € e como funciona o Framework Octalysis. Essa etapa é primordial para a
compreensao do perfil da turma e, para isso, é aplicado um questionario junto ao
professor, disponibilizado no Apéndice B. Por meio desse questionario € levantado
informacgdes sobre o professor e o perfil da turma. Com as informagdes colhidas a
respeito da turma, da questdo 92 a 162 do questionario, sera possivel identificar quais
técnicas do Octalysis melhor se adequam a essa turma e que devem ser utilizadas
durante a aplicacdo da atividade gamificada. Possibilitando, assim, a constru¢ao do
octoégono da turma utilizando a ferramenta disponibilizada por Yu-kai Chou em seu
site.

Para elaborar as perguntas do questionario,disponibilizadono Apéndice B,
foi levada em consideragéo a definigdo de cada Core Drive do Framework Octalysis e
feita uma correlacdo com o ambiente educacional e os alunos. O mapeamento entre
perguntas e o Core Drive do Octalysis estdo disponiveis no Quadro 4.

Quadro 4 - Mapeamento Pergunta/Core Drive do Octalysis

Pergunta Core Drive Octalysis

92 - O quanto vocé considera a sua turma decidida | 1 - Significado épico (Epic Meaning & Calling)
a concluir o curso?

102 - O quanto vocé considera a sua turma 2 - Desenvolvimento e realizagdo (Development
comprometida em cumprir as atividades e metas & Accomplishment)
propostas durante a aula?

112 - O quanto vocé considera a sua turma 3 - Empoderamento (Empowerment of
interessada em receber o0 seu Creativity & Feedback)
feedback/comentarios sobre os resultados de uma
atividade proposta?

122 - O quanto vocé considera que sua turma 4 - Posse (Ownership & Possession)
dedica tempo para estudar e aperfeigoar as
habilidades que o curso exige?

132 - O quanto vocé considera que sua turma 5 - Influéncia Social (Social Influence &
valoriza 0 companheirismo e o relacionamento Relatedness)
social entre eles?

142 - O quanto vocé considera que sua turma esta | 6 - Escassez e impaciéncia (Scarcity &
interessada em conquistar o titulo de graduacdo do | Impatience)
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curso, mesmo diante das dificuldades e
obstaculos?

152 - O quanto vocé considera a sua turma 7 - Imprevisibilidade e curiosidade
questionadora/interessada sobre 0s assuntos (Unpredictability & Curiosity)
abordados durante a aula?

162 - O quanto vocé considera a sua turma 8 - Perda e evitagdo (Loss & Avoidance)
preocupada em ndo concluir o curso e assim perder
a oportunidade de alcancar a tdo sonhada
graduacéo desejada?

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Logo apOs a apresentacdo do Octalysis e a confeccdo do octégono da
turma, o professor ira elaborar 22 questdes, sendo 20 questbes objetivas e 2
subjetivas, cujo conteddo abordado sera sobre o tema que o professor esta
ministrando no momento para a turma. Essas questdes serdo divididas em 2 grupos,
11 questbes serdo aplicadas em sala de aulae as 11 restantes de forma on-line, por
meio do EdugGame.

Por ultimo é realizado o cadastro do professor no aplicativo EdugGame e,
logo em seguida, o treinamento dele para gerenciar a turma e para cadastro das

guestdes da atividade gamificada.

3.1.2 22Fase: Aplicacdo da atividade tradicional e da atividade gamificada

Ja a 22 fase é direcionada para os alunos. E realizada a aplicacéo das
atividades elaboradas pelo professor a respeito do conteudo que os alunos estéao
aprendendo. S&o 22 questdes, sendo 20 objetivas e 2 subjetivas que sao divididas da
seguinte forma:

Como as turmas de EAD deste estudo possuem ao menos um enconto
presencial por més, a primeira atividade é realizada em sala de aula. O professor
divide a turma em grupos de 10 pessoas e nessa atividade cada membro do grupo
fica responsavel por responder uma questao objetiva e assim que finalizaremas 10
questdes, o professor apresenta a questdo subjetiva que sera debatida entre os
membros do grupo, para que, assim, possam chegar a uma resposta em conjunto.

Essa atividade leva em torno de uma a duas horas para ser realizada e,
assim que finalizada, cada aluno que participou € convidado a responder a um
questionario disponibilizado no Apéndice C. Nesse questionério, além de procurar

saber a opinido do aluno sobre a atividade realizada, o estudante é convidado a
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responder também a 8 perguntas relacionadas ao seu perfil de aluno,da 112 a 182
guestdo. A média dos valores das respostas dessas perguntas serdo utilizadas para
montar o octdgono da turma para posterior comparagcao do octégono gerado a partir
da viséao do professor.

O mapeamento entre a perguntae o Core Drive do Octalysis encontra-se
disponivel no Quadro 5. Como de praxe, ao final do prazo para realizar a atividade, 0
professor recolhe as respostas de cada grupo e inicia a correcdo delas e no dia

seguinte apresenta para os alunos o resultado e o feedback da atividade.

Quadro 5 - Mapeamento Pergunta/Core Drive do Octalysis
Pergunta Core Drive Octalysis

112 - O quanto vocé se considera decidido(a) 1 - Significado épico (Epic Meaning & Calling)
para concluir o curso?
122 - Qual o nivel de comprometimento da sua 2 - Desenvolvimento e realizagcdo (Development
parte para cumprir com as atividades durante a | & Accomplishment)

aula?

132 - Qual o seu nivel de interesse em receber 3 - Empoderamento (Empowerment of Creativity
do seu professor(a) um feedback/comentario & Feedback)

sobre o resultado de uma atividade que vocé

realizou?

142 - Quanto tempo vocé dedica para estudar e | 4 - Posse (Ownership & Possession)
aperfeicoar as habilidades que o seu curso

exige?

152 - O quanto vocé valoriza o relacionamento 5 - Influéncia Social (Social Influence &
social dentro da turma? Relatedness)

162 - O quanto vocé se considera interessado 6 - Escassez e impaciéncia (Scarcity &
em conquistar o titulo de graduacdo do curso, | Impatience)

mesmo diante das dificuldades e obstaculos?

172 - Qual o nivel que vocé se considera uma 7 - Imprevisibilidade e curiosidade
pessoa questionadora/interessada sobre os (Unpredictability & Curiosity)

assuntos abordados durante a aula?
182 - O quanto vocé tem medo/preocupacdo em | 8 - Perda e evitagcdo (Loss & Avoidance)
nao concluir o curso e assim perder a
oportunidade de alcancar a tdo sonhada
graduacédo?

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Logo apos a finalizacdo da atividade em sala de aula, os alunos séo
convidados a participar da segunda atividade. No entanto, esta atividade sera
realizada por meio do aplicativo gamificado EdugGame. A mecéanica sera
praticamente a mesma da atividade aplicada em sala de aula, porém, com o uso de
técnicas de gamificacdo mapeadas durantea 12 fase. Os alunosirdofazer o download

do aplicativo e realizar o cadastro.
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Assim como naprimeira atividade, os estudantes serdo divididos em grupos
de 10. Cada membro tera que responder uma questdo objetiva, totalizando 10
guestdes. Em seguida, eles responderdo, em conjunto,a uma questao subjetiva. Cada
questao objetiva vale 1 ponto e a questédo subjetiva vale uma pontuacao de 1 a 10.
Para as questdes objetivas a pontuacado sera atribuida de forma automatica atraves
do aplicativo e a pontuacgdo da questédo subjetiva sera atribuida pelo professor depois
da avaliacéo da resposta submetida pelos alunos.

Lembrando que essa atividade é realizada fora da sala de aula de forma
on-line e assincrona, como uma atividade EAD com um prazo de trés dias para
finaliza-la e toda a comunicacéo é feita através de um grupo criado no aplicativo
WhatsApp. Ao finalizarem essa atividade, os alunos foram convidados a responder
um questionario que esta disponivel no Apéndice D. Na sec¢éo dedicada a aplicacdo

da metodologia, serdo fornecidas mais informagdes sobre essa atividade.

3.1.3 32 Fase: Entrevista com o professor, analise e compilacédo dos dados e
posterior apresentacao

Na 32 e Uultima fase sucede-se uma entrevista com o professor,
disponibilizada no Apéndice E. Nessa entrevista sdo avaliadas as percepcbes a
respeito das atividades realizadas durante a 22 fase e da utilizagdo do aplicativo
gamificado. Logo apds a realizagdo da entrevista sdo produzidas a analise e

compilagéo dos dados colhidos, e os resultados sao apresentados.

3.2 Caracterizagcdo da amostra

Esta pesquisa foi realizada na cidade de Imperatriz, no Estado do
Maranhéo e participaram dela um total de 81 alunos e 3 professores, conforme

organizado e demonstrado no Quadro 6.

Quadro 6 - Distribuicdo da quantidade de alunos e professores

Instituicdo de Ensino Curso EAD Quantidade de Quantidade de
alunos professores
Universidade Aberta do Bacharelado em 11 1
Brasil (UAB) Administracao Publica 7 mulheres e
4 homens
Universidade Aberta do Licenciatura em Pedagogia 15 1
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Brasil (UAB) 11 mulheres e
4 homens
FACIMP/WYDEN Bacharelado em Sistemas 55 1
de Informacao 4 mulheres e
51 homens

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Em relacéo a distribuicdo por sexo, nota-se que a maior quantidade é do
sexo masculino, com 59 homens, seguido pelo sexo feminino, com 22 mulheres,

conforme demonstra o Grafico 6:

Grafico 6 - Distribuicdo da amostra por idade

SEXO

27% ——
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— 73%

59 homens

Masculino @® Feminino

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Ja em relacdo a idade dos participantes, hauma predominancia das idades
entre 17 e 22 anos, ou seja, a maioria dos participantes desta pesquisa sdo jovens,

conforme exibido na Grafico 7:
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Grafico 7 - Distribuicdo da amostra por idade
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Fonte: elaboragéo prépria do autor

Para os professores, as informacgdes colhidas estéo definidas no Quadro 7.

Quadro 7 - Caracterizacdo dos dados dos professores

Instituicdo de Ensino Curso EAD Idade Tempo de
experiéncia como
professor
Universidade Aberta do Bacharelado em 54 15 anos
Brasil (UAB) Administragcao Publica
Universidade Aberta do Licenciatura em Pedagogia a7 5 anos
Brasil (UAB)
FACIMP/WYDEN Bacharelado em Sistemas 34 3 anos
de Informacao

Fonte: elaboragéo prépria do autor

3.3 Aplicacdo da metodologia

Para realizar a aplicacdo da metodologia deste estudo nas Instituicdes de
Ensino citadas na segdo anterior foi assinado um termo de colaboracdo para
desenvolvimento de pesquisa, juntamente com o0s coordenadores dos cursos
participantes, que se encontra disponivel nos Apéndices F e G. Durante a 12 fase, em
colaboracdo com o professor responsavel de cada turma, foi levantado o perfil da
turma, utilizando as questfes 92 a 162 do questionario disponivel no Apéndice B.
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3.3.1 Turma de Administracdo Publica

A primeira turma participante da pesquisa foi a de Bacharelado em
Administracdo Publica, que possui a Universidade Estadual do Maranhdo (UEMA)
como gestora do curso. Com os dados colhidos através do questionario disponivel no
Apéndice B foi gerado o octégono utilizando a ferramenta Octalysis Tool, conforme a
figura 15.

Ao analisar o octégono da turma de Administracdo Publica, em uma
pontuacaoquevaide 0a 10, nota-se que, naperspectiva do professor, a turma possui
uma pontuacao alta na maioria dos Core Drives e uma pontuacéo baixa no Core:
perda e evitagcdo. Com este tipo de octdgono, a turma possui inclinagcdo para se
beneficiar das técnicas que motivam tanto o aspecto intrinseco quanto o extrinseco e

0 aspecto aditivo, como pode ser observado na figura 13:

Figura 13 - Octogono da turma de Administracédo Publica na perspectiva do
professor

SIGNIFICADO EFICC

DESENVCLVIMENTO
E REALIZAQAO EMPODERAMENTO

ADMINISTRAGAQ WrLUENCIA
PUBLICA

ESCASSEZE
IMPACIENCIA IMPREVISSIBILIDADE

E CURIOSIDADE

PERDA E EVITAGAC

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Para comparar a visao do professor coma daturma e, assim, ter umamaior
assertividade quanto a escolha das técnicas de Gamificacdo do Framework Octalysis
é que foi gerado, também, um outro octdgono com base no questionario da 22 fase

aplicado juntamente ao aluno, disponivel no Apéndice C, contido na figura 14.
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Figura 14 - Octogono da turma de Administracdo Publica na perspectiva do aluno

SIGNIFICADO EFICO

DESENVOLVIMENTO
E REALIZAGAO EMPODERAMENTO

POSSE ADMINISTRAGAO 'Ngggr;flh
PUBLICA

ESCASSEZE
IMPACIENCIA IMPREVISSIBILIDADE
E CURIOSIDADE

PERDAE EVITAQAO

Fonte: elaboracéo prépria do autor

Ao analisar os octogonos da figura 15 e da figura 16, nota-se uma
semelhancaentre a perspectiva do professor emrelagdo a turma e entre a perspectiva
sobre si mesmo de cada aluno, com excecdo do Core Drive Perda e Evitacdo que
obteve uma pontuacéo 2 navisdo do professor e pontuagéo 8 nado aluno. Comisso,
pode-se concluir que a turma possui um equilibrio entre os drives aditivos e
subtrativos, e os drives da motivagdo intrinseca e extrinseca. Esse equilibrio
demonstra, também, que é possivel ter uma boa resposta da turma em relacdo ao
emprego de qualquerumadastécnicas contidasnessesdrives, mas com umaatencao
para que o emprego da motivacao extrinseca néo sacrifigue a motivacao intrinseca.

Logo apos a identificacao do perfil da turma para elaboracdo do octégono
Octalysis, sucedeu-se a elaboracgdo, por parte do professor, das 22 questdes sobre
Sociologia Organizacional, que era o tema do contetdo ministrado no momento, para
serem utilizadas na 22 fase da metodologia. A primeira atividade da 22 fase, com 11
gquestdes, foi realizada em sala de aula com a presenca de 12 alunos, que foram
divididosem 2 grupos. Ao finalizarem a atividade, os estudantes foram convidados a
responder o questionario contido no Apéndice C, que aborda tanto a atividade quanto
o perfil do aluno. A distribuicdo da quantidade de participantes da atividade em sala

de aulae dos que responderam ao questionario encontra-se disponivel no Quadro 8.
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Quadro 8 - Distribuicdo da quantidade de alunos que participaram da atividade em
sala e dos alunos que responderam ao questionario do Apéndice C

Instituicdo de Ensino Curso EAD Quantidade de alunos que Quantidade de

participaram da atividade alunos que

responderam ao
guestionario

Universidade Aberta do Bacharelado em 12 11
Brasil (UAB) Administragdo
Publica

Fonte: elaboragéo prépria do autor

A segunda atividade da 22 fase foi realizada de forma on-line e os alunos
foram convidados a entrarem em um grupo de WhatsApp para manter a comunicacao
com o coordenador da pesquisa, juntamente com o professor. As 11 questbes
restantes foram cadastradas no aplicativo gamificado EduqGame e disponibilizadas
para os estudantes responderem. As técnicas de Gamificacdo empregadas durante a

atividade e seus respectivos Core Drives estao contidas no Quadro 9.

Quadro 9 - Core Drives e Técnicas utilizadas na atividade gamificada da 22 fase

Core Drive Técnica utilizada
1 — Significado épico e Narrativa
e Elitismo
2 — Desenvolvimento e realizagao e Pontos de Status

¢ Emblemas
e Placar de lideres

3 — Empoderamento e Feedbacks instantaneos
5 — Influéncia Social e Bandeiras conquistadas
6 — Imprevisibilidade e curiosidade e Recompensas aleatérias

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Na secao dedicada ao aplicativo gamificado, serdo apresentados com mais
detalhes os procedimentos de implementacdo de cada uma dessas técnicas. Logo
apos a concluséao da atividade gamificada, os alunos foram convidados a responder
ao questionario disponivel no Apéndice D, o qual aborda a prépria atividade. A
distribuicdo da quantidade de participantes da atividade gamificada e dos que

responderam ao questionario encontra-se disponivel no Quadro 10.



Quadro 10 - Distribuicdo da quantidade de alunos que participaram da atividade
gamificada e dos alunos que responderam ao questionario do Apéndice D
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Instituicdo de Ensino Curso EAD Quantidade de Quantidade de
alunos que alunos que
participaram da responderam ao
atividade questionario
Universidade Aberta Bacharelado em 9 9
do Brasil (UAB) Administragdo Publica

Fonte: elaboragéo prépria do autor

3.3.2 Turma de pedagogia

A segunda turma a participar da pesquisa foi a de Licenciatura em

Pedagogia, que possui o Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do

Maranhédo (IFMA) como gestor do curso. Com os dados colhidos por meio do

questionario disponivel no Apéndice B foi gerado o octégono, utilizando a ferramenta

Octalysis Tool, conforme a figura 15.

Figura 15 - Octogono da turma de Pedagogia na perspectiva do professor

SIGNIFICADC ERICC

DESENVOLVIMENTD
E REALIZACAC EMPODERAMENTO

POSSE PEDAGOGIA INFLUENCIA
SOCIAL

ESCASSEZE
IMPACIENCIA IMPREVISSIBILIDADE
E CURIOSIDADE

PERDAE EVITA(;.iO

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Assim como foi feito na turma anterior, também foi gerado um octdégono

com a perspectiva dos alunos da turma, o qual pode ser conferido na figura 16.
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Figura 16 - Octogono da turma de Pedagogia na perspectiva do aluno

SIGNIFICADC EFICO

DESENVOLVIMENTO

E REALIZACAC EMPODERAMENTD

PEDAGOGIA INFLUENGIA
SOCIAL
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E CURIOSIDADE

PERDAE EV\TA(_:,E\O

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Como se pode notar nas figuras 15 e 16, as perspectivas do professor e
dos alunos sédo praticamente idénticas. Assim como na turma de Administracdo
Puablica, isso demonstra que € possivel ter uma boa resposta da turma em relacéo ao
emprego de qualguer uma das técnicas contidas nos 8 Core Drives.

Depois da identificacdo do perfil da turma para elaboracdo do octdogono
Octalysis foram elaboradas, por parte do professor, 22 questdes sobre a Historia da
Educacédo,que era o tema do conteddo ministradono momento, para serem utilizadas
na 22 fase da metodologia. A primeira atividade da 22 fase, com 11 questbes, foi
realizada em sala de aula com a presenca de 31 alunos, que foram divididos em 5
grupos. Ao finalizarem a atividade, os estudantes foram convidados a responder ao
questionario contido no Apéndice C, que aborda tanto a atividade quanto o perfil do
aluno. A distribuicdo da quantidade de participantes da atividade em sala de aula e

dos que responderam ao questionario encontra-se disponivel no Quadro 11.

Quadro 11 - Distribuicdo da quantidade de alunos que participaram da atividade em
sala e dos alunos que responderam ao questionario do Apéndice C

Instituicdo de Ensino Curso EAD Quantidade de Quantidade de
alunos que alunos que
participaram da responderam ao
atividade questionario
Universidade Aberta Licenciatura em 31 15
do Brasil (UAB) Pedagogia

Fonte: elaboragéo prépria do autor
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A segunda atividade da 22 fase foi realizada de forma on-line e os alunos
foram convidados a entrarem em um grupo de WhatsApp para manter a comunicagao
com o coordenador da pesquisa, juntamente com o professor. As 11 questbes
restantes foram cadastradas no aplicativo gamificado EduqGame e disponibilizadas
para os estudantes responderem. As técnicas de Gamificacdo empregadas durante a

atividade e seus respectivos Core Drives estdo contidas no Quadro 12.

Quadro 12 - Core Drives e Técnicas utilizadas na atividade gamificada da 22 fase

Core Drive Técnica utilizada
1 - Significado épico e Narrativa
e Elitismo
2 - Desenvolvimento e realizagéo e Pontos de Status

¢ Emblemas
e Placar de lideres

3 - Empoderamento e Feedbacks instantaneos

5 - Influéncia social e Bandeiras conquistadas
e Testes em grupo

7 - Imprevisibilidade e curiosidade e Recompensas aleatérias

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Na secao sobre o aplicativo gamificado, serdo apresentados com mais detalhes
os procedimentos de implementacdo de cada uma dessas técnicas. Logo apols a
concluséo da atividade gamificada, os alunos foram convidados a responderem ao
questionariodisponivelno Apéndice D, que trata sobre a atividade em si. A distribuicdo
da quantidade de participantes da atividade gamificada e dos que responderam ao

questionario encontra-se disponivel no Quadro 13.

Quadro 13 - Distribuicdo da quantidade de alunos que participaram da atividade
gamificada e dos alunos gue responderam ao questionario do Apéndice D

Instituicdo de Ensino Curso EAD Quantidade de Quantidade de
alunos que alunos que
participaram da responderam ao
atividade guestionario
Universidade Aberta Licenciatura em 8 5
do Brasil (UAB) Pedagogia

Fonte: elaboragéo prépria do autor

3.3.3 Turma de sistemas de informacao
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A terceira e Ultimaturma a participar da pesquisa foi a de Bacharelado em
Sistemas de Informacéao, que possuia FACIMP/WYDEN como gestora do curso. Com
os dados colhidos através do questionario disponivel no Apéndice B foi gerado o

octégono utilizando a ferramenta Octalysis Tool, conforme a figura 17.

Figura 17 - Octégono da turma de Sistemas de Informagéo na perspectiva do
professor

SIGMIFICADO EFICO

DESENVOLVIMENTO
E REALIZAGAC EMPODERAMENTO

FOSSE SISTEMASDE ™ %gflriflA
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ESCASSEZE

IMEACIENCIA IMPREVISSIBILIDADE

E CURIOSIDADE

PERDAE EVITA(;.iO

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Foi gerado também um octdgono com a perspectiva dos alunos da turma,

qgue pode ser conferido na figura 18.
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Figura 18 - Octogono da turma de Pedagogia na perspectiva do aluno
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Fonte: elaboragéo prépria do autor

Como pode-se notar nas figuras 17 e 18, as perspectivas do professor e
dos alunos se assemelham. Assim como nas duas turmas anteriores € possivel ter
uma boa resposta da turma em relacdo ao emprego de qualqueruma das técnicas
contidas nos 8 Core Drives.

Logo apos a identificacao do perfil da turma para elaboracdo do octégono
Octalysis foram elaboradas, por parte do professor, 22 questdes sobre a Historia da
Educacéo,que era o tema do conteddo ministradono momento, para serem utilizadas
na 22 fase da metodologia. A primeira atividade da 22 fase, com 11 questdes, foi
realizada em sala de aulacom a presenca de 72 alunos, os quais foram divididos em
9 grupos. Ao finalizarem a atividade, os estudantes foram convidados a responder ao
questionario contido no Apéndice C, que aborda tanto a atividade quanto o perfil do
aluno. A distribuicdo da quantidade de participantes da atividade em sala de aula e

dos que responderam ao questionario encontra-se disponivel no Quadro 14.

Quadro 14 - Distribuicdo da quantidade de alunos que participaram da atividade em
sala e dos alunos que responderam ao questionario do Apéndice C

Instituicdo de Ensino Curso EAD Quantidade de Quantidade de
alunos que alunos que

participaram da responderam ao
atividade guestionario

Bacharelado em
FACIMP/WYDEN Sistemas de 72 55
Informacao
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Fonte: elaboragéo prépria do autor

Ja a segundaatividade da 22 fase foi realizada de forma on-line e os alunos
foram convidados a entrar em um grupo de WhatsApp para manter a comunicacao
com o coordenador da pesquisa, juntamente com o professor. As 11 questdes
restantes foram cadastradas no aplicativo gamificado EduqGame e disponibilizadas
para os estudantes responderem. As técnicas de Gamificacdo empregadas durante a

atividade e seus respectivos Core Drives estdo contidas no Quadro 15.

Quadro 15 - Core Drives e Técnicas utilizadas na atividade gamificada da 22 fase

Core Drive Técnica utilizada
1 - Significado épico ¢ Narrativa
e Elitismo
2 - Desenvolvimento e realizagdo e Pontos de Status

e Emblemas
e Placar de lideres

3 - Empoderamento e Feedbacks instantaneos
5 - Influéncia social e Bandeiras conquistadas
7 - Imprevisibilidade e curiosidade e Recompensas aleat6rias

Fonte: elaboragdo prépria do autor

Na secdo sobre o aplicativo gamificado, sera apresentado, com mais
detalhes, como cada uma dessas técnicas foram implementadas. Logo apés a
concluséo da atividade gamificada, os alunos foram convidados a responderem o
questionariodisponivelno Apéndice D, que trata sobre a atividade em si. A distribuicdo
da quantidade de participantes da atividade gamificada e dos que responderam ao

questionario encontra-se disponivel no Quadro 16.

Quadro 16 - Distribuicdo da quantidade de alunos que participaram da atividade
gamificada e dos alunos que responderam ao questionario do Apéndice D

Instituicdo de Ensino Curso EAD Quantidade de Quantidade de
alunos que alunos que
participaram da responderam ao
atividade guestionario
FACIMP/WYDEN Bacharelado em 40 17
Sistemas de
Informacao

Fonte: elaboracéo prépria do autor

3.3.4 O aplicativo gamificado
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Antes do inicio do desenvolvimento do aplicativo, foi realizado uma
pesquisa bibliografica com o intuito de identificar em que tipo de software a
Gamificacdo estava sendo aplicada no contexto educacional. Como resultado, foi
identificado que muitos projetos que utilizavam a Gamificagdo estavam centrados em
sistemas Web, como aponta o mapeamento realizado por Peixoto e et al. (2015). Além
desse aspecto, os dispositivos moveis ja fazem parte do cotidiano das pessoas, pois
de acordo com o relatério da Rocket Lab (2023, p. 9), os brasileiros passaram 265
bilhdes de horas no celular em 2023, ou o equivalente a cerca de 3,5 horas por dia.
Ao analisar o contexto descrito anteriormente é que se optou pelo desenvolvimento
de um aplicativo para dispositivos méveis.

Para desenvolver o aplicativo gamificado foi empregado o paradigma da
prototipacdo. De acordo com Pressman (2011, p. 63), "Uma interacéo de prototipacéo
é planejada rapidamente e ocorre a modelagem (na forma de um "projeto rapido")".
Além disso, Pressman (2011, p. 63) comenta que o "projeto rapido leva a construcao
de um protdtipo, que é empregado e avaliado pelos envolvidos, que fornecerdo um
retorno (feedback), que servira para aprimorar os requisitos”.

O ciclo do paradigma da prototipacao, exibido nafigura 19, inicia-se com a
comunicagao com os envolvidos para definir os objetivos do software. Logo apos é
realizada a interacdo com um projeto rpido seguido da modelagem do projeto. Na
proxima fase, € realizada a construcéo do prototipo e, nafase seguinte,a entrega para
agueles que irdo utiliza-lo,a fim de que possa ser avaliado e, assim, receber algum

feedback para aprimoramento, iniciando, caso necessario, um novo ciclo.
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Figura 19 - Ciclo do paradigma da prototipacao
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Fonte: PRESSMAN (p. 63, 2011)

Durante a etapa de levantamento de requisitos foram identificados os

seguintes usuarios finais que irdo utilizar o aplicativo:

e Administrador do aplicativo;
e Professor;

e Aluno;

O aplicativo deve disponibilizar duas areas para acesso, ambas mediante

autenticacao:

e Areade administrador/professor;

e Areado aluno;

Para a area do administrador/professor foram definidas as seguintes

funcionalidades:

e Deve permitir cadastrar/editar/excluir grupos;
e Deve permitir editar/excluir alunos;
e Deve permitir cadastrar/editar/excluir fases;

e Deve permitir cadastrar/editar/excluir desafios;
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e Deve exibir os resultados do rendimento dos alunos.

Para a area do aluno foram definidas as seguintes funcionalidades:

e Deve exibir as fases disponiveis, assim como os desafios de cada fase;
e Deve exibir o ranking dos grupos participantes;

e Deve exibir o perfil do usuario que esta autenticado;

Tanto o professor quanto o aluno devem realizar seu cadastro no aplicativo
para ter acesso as suas respectivas areas, com a possibilidade de editar seus dados
de perfil e, ademais, excluir suas contas. Todos 0s usuarios, por sua vez, devem
realizar o login e logout. A figura 20 apresenta o diagrama de casos de uso para a

area do administrador/professor.



Figura 20 - Diagrama de casos de uso da area do administrador/professor

Cadastrar
Grupo

Cauaslrax
Fase

[ e\

Admlmstrador Professor

Cadas!rat

Desaﬁo

Fonte: elaboragéo prépria do autor

A figura 21 apresenta o diagrama de casos de uso para a area do aluno.
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Figura 21 - Diagrama de casos de uso da area do aluno

Ranking
dos
Grupos

Aluno

Login/Logout

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Com base nas figuras 20 e 21, foram construidos os requisitos funcionais

do aplicativo, 0s quais estdo contidosnos quadros a seguir. Do quadro 17 ao 24, trata-
se da area do administrador/professor, e do quadro 25 ao 28, da area do aluno.

Quadro 17 - Requisito funcional RF001 Gestio de Grupos (Area do

administrador/professor)

Funcao

RFO01 - Gestdo dos Grupos

Descricao

Esse requisito trata da criagdo, alteracéo e
exclusdo de grupos de alunos que o aplicativo
gerencia.

Entradas

Imagem (obrigatério), nome (obrigatorio), link do
WhatsApp, turma (obrigatério).

Origem

Imagem: informado pelo usuario

Nome: informado pelo usuario

Link do WhatsApp: informado pelo usuario
Turma: informado pelo usuario

Saida

Mensagem 01 (campos obrigatérios): Todos os
campos sao obrigatérios.
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Destino

Mensagem 01: Display do usuério.

Requer

Pré-condicao

Autenticacdo do usuario.

P6s-condicdo

O registro € adicionado a lista de grupos.

Efeitos colaterais

Caso os campos obrigatérios ndo sejam
preenchidos, a acdo sera cancelada.

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Quadro 18 - Requisito funcional RF002 Gestio dos alunos dos grupos (Area do

administrador/professor)

Funcéo RF002 - Gestao dos alunos do grupo

Descricéo Esse requisito trata da anexagéo e excluséo do
aluno do grupo que o aplicativo gerencia.

Entradas Aluno (obrigatério).

Origem Aluno: listado da tabela do banco de dados de
alunos.

Saida

Destino

Requer RFO01.

Pré-condicao

Autenticacdo do usuario.

Po6s-condicéo

O registro ¢é adicionado a lista de alunos do
grupo.

Efeitos colaterais

Fonte: elaboragao prépria do autor

Quadro 19 - Requisito funcional RFO03 Gestéo dos desafios para cada aluno do

grupo (Area do administrador/professor)

Funcéo RFO03 - Gestdo dos desafios para cada aluno
do grupo

Descricéo Esse requisito trata da anexacdo do desafio de
cada aluno do grupo.

Entradas Fase (obrigatério), desafio (obrigatorio).

Origem Fase: listado da tabela do banco de dados de
fases.
Desafio: listado da tabela do banco de dados de
desafios.

Saida Mensagem 01 (campos obrigatérios): Todos os
campos sdo obrigatérios.

Destino Mensagem 01: Display do usuério.

Requer RFO002.

Pré-condicao

Autenticagdo do usuario.

P6s-condicdo

O registro é anexado ao registro do aluno.

Efeitos colaterais

Caso os campos obrigatérios ndo sejam
preenchidos, a acdo sera cancelada.

Fonte: elaboracao prépria do autor

Quadro 20 - Requisito funcional RF004 Gestdo de Alunos (Area do

administrador/professor)

Funcéo RF004 - Gestdo dos Alunos

Descricéo Esse requisito trata da criacdo, alteracdo e
exclusdo de alunos que o aplicativo gerencia.

Entradas Imagem, nome (obrigatério), sobrenome, email

(obrigatério), WhatsApp (obrigatério), Instituicdo
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de ensino (obrigatdrio), turma (obrigatério), sexo
(obrigatério).

Origem

Imagem: informado pelo usuério

Nome: informado pelo usuario

Sobrenome: informado pelo usuario

Email: informado pelo usuario

WhatsApp: informado pelo usuario

Instituicdo de ensino: informado pelo sistema e
selecionado pelo usuério

Turma: informado pelo sistema e selecionado
pelo usuéario

Sexo: informado pelo sistema e selecionado
pelo usuario

Saida

Mensagem 01 (campos obrigatérios): Todos os
campos sdo obrigatérios.

Destino

Mensagem 01: Display do usuério.

Requer

Pré-condicéo

Autenticacao do usuario.

P6s-condicao

O registro é adicionado a lista de alunos.

Efeitos colaterais

Caso os campos obrigatérios ndo sejam
preenchidos, a acdo ser4 cancelada.

Fonte: elaboragdo prépria do autor

Quadro 21 - Requisito funcional RF005 Gestio de Fases (Area do

administrador/professor)

Func¢ao

RFO05 - Gestao de Fases

Descricao

Esse requisito trata da criagdo, alteracéo e
exclusdo de fases que o aplicativo gerencia.

Entradas

Imagem (obrigatério), nome (obrigatorio),
quantidade de desafios (obrigatério), descri¢cdo
(obrigatério), ordem de exibi¢do (obrigatorio),
Fase liberada (obrigatério).

Origem

Imagem: informado pelo usuério

Nome: informado pelo usuario

Quantidade de desafios: informado pelo usuério
Descrigdo: informado pelo usuario

Ordem de exibig&o: informado pelo usuério
Fase liberada: informado pelo sistema e
selecionado pelo usuario

Saida

Mensagem 01 (campos obrigatérios): Todos os
campos sao obrigatérios.

Destino

Mensagem 01: Display do usuario.

Requer

Pré-condicao

Autenticacdo do usudrio.

P6s-condicdo

O registro é adicionado a lista de alunos.

Efeitos colaterais

Caso os campos obrigatérios ndo sejam
preenchidos, a a¢cdo serd cancelada.

Fonte: elaboracéo prépria do autor

Quadro 22 - Requisito funcional RF006 Gestdo de Desafios (Area do

administrador/professor)

Funcéo

RFO06 - Gestao de Desafios

Descricéo

Esse requisito trata da criagdo, alteracéo e
excluséo de desafios que o aplicativo gerencia.
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Entradas

Pergunta (obrigatério), descri¢do (obrigatério),
pontuacdo (obrigatério), ordem da pergunta
(obrigatério), tipo de pergunta (obrigatério),
instituicdo de ensino (obrigatorio).

Origem

Pergunta: informado pelo usuario

Descrigcéo: informado pelo usuario

Pontuagéo: informado pelo usuario

Ordem da pergunta: informado pelo usuario
Tipo da pergunta: informado pelo sistema e
selecionado pelo usuério

Instituicdo de ensino: informado pelo sistema e
selecionado pelo usuario

Saida

Mensagem 01 (campos obrigatdrios): Todos os
campos sdo obrigatérios.

Destino

Mensagem 01: Display do usuario.

Requer

RF005.

Pré-condicéo

Autenticacdo do usuario.

P6s-condicéo

O registro é adicionado a lista de desafios.

Efeitos colaterais

Caso os campos obrigatérios ndo sejam
preenchidos, a acdo ser4 cancelada.

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Quadro 23 - Requisito funcional RFO07 Gestéo das respostas de cada desafio (Area

do administrador/professor)

Funcao

RFO07 - Gestdo das respostas de cada
desafio

Descricao Esse requisito trata da criagdo, alteracéo e
exclusdo das respostas para cada desafio que o
aplicativo gerencia.

Entradas Resposta (obrigatério), é a alternativa correta?
(obrigatério)

Origem Resposta: informada pelo usuério
E a alternativa correta? Informada pelo sistema
e selecionada pelo usuario

Saida Mensagem 01 (campos obrigatérios): Todos os
campos sao obrigatérios.

Destino Mensagem 01: Display do usuario.

Requer RF006.

Pré-condicéo

Autenticacdo do usuéario.

P6s-condicéo

O registro é adicionado a lista de respostas do
desafio.

Efeitos colaterais

Caso os campos obrigatérios ndo sejam
preenchidos, a acdo sera cancelada.

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Quadro 24 - Requisito funcional RFO08 Resultados dos grupos (Area do

administrador/professor)

Funcéao

RF008 - Resultados dos grupos

Descricéo Esse requisito trata da visualizacao das
respostas dos desafios de cada grupo.

Entradas

Origem

Saida Lista de grupos e seus respectivos alunos.
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Destino

Lista de grupos: Display do usuério.

Requer

RF001, RF004, RF006, RF0O07.

Pré-condicao

Autenticacdo do usuario.

P6s-condicdo

Efeitos colaterais

Fonte: elaboracéo prépria do autor

Quadro 25 - Requisito funcional RF009 Visualizar as fases (Area do aluno)

Func¢ao RFO09 - Visualizar as fases

Descricao Esse requisito trata da visualizacéo das fases
disponiveis para o aluno.

Entradas

Origem

Saida Lista de fases.

Destino Lista de fases: Display do usuario.

Requer RFOO05.

Pré-condicao

Autenticacdo do usuério.

P6s-condicdo

Efeitos colaterais

Fonte: elaboragéo propria do autor

Quadro 26 - Requisito funcional RF0010 Visualizar o desafio de cada fases (Area do

aluno)
Funcéo RF0010 - Visualizar o desafio de cada fase
Descricéo Esse requisito trata da visualizagcdo do desafio de cada fase disponivel
para o aluno.
Entradas Resposta (obrigatorio)
Origem Resposta: informada pelo sistema e selecionada pelo aluno
Saida
Destino
Requer RF006, RF0OO07.
Pré-condicao Autenticacdo do usuério.
P6s-condicao
Efeitos colaterais

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Quadro 27 - Requisito funcional RF0011 Visualizar o ranking de pontuacao dos

grupos (Area do aluno)

Funcéo RFO0011 - Visualizar o ranking de pontuagdo dos grupos

Descricéo

Esse requisito trata da visualizagdo do ranking de pontuagdo dos grupos.

Entradas
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Origem

Saida Lista dos grupos e suas respectivas pontuacdes
Destino Lista dos grupos: display do usuario

Requer RFOO1.

Pré-condicao

Autenticagdo do usuario.

Po6s-condicéo

Efeitos colaterais

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Quadro 28 - Requisito funcional RF0012 Alterac&o do perfil (Area do aluno)

Funcéo

RF0012 - Alteracdo do perfil

Descricéo

Esse requisito trata da alteracédo do perfil do aluno que o aplicativo
gerencia.

Entradas

Imagem, nome (obrigatério), sobrenome, email (obrigatério), WhatsApp
(obrigatério), Instituicdo de ensino (obrigatdrio), turma (obrigatério), sexo
(obrigatério).

Origem

Imagem: informado pelo usuério

Nome: informado pelo usuario

Sobrenome: informado pelo usuario

Email: informado pelo usuério

WhatsApp: informado pelo usuario

Instituicdo de ensino: informado pelo sistema e selecionado pelo usuério
Turma: informado pelo sistema e selecionado pelo usuario

Sexo: informado pelo sistema e selecionado pelo usuério

Saida

Mensagem 01 (campos obrigatdrios): Todos os campos sao obrigatérios.

Destino

Mensagem 01: Display do usuario.

Requer

RF004

Pré-condicéo

Autenticacdo do usuério.

P6s-condicéo

Efeitos colaterais

Caso os campos obrigatérios ndo sejam preenchidos, a agéo sera
cancelada.

Fonte: elaboragéo prépria do autor

A arquitetura utilizada para suportar este projeto é baseada em Mobile
Backend-as-a-Service (MBaaS). De acordo com Costa (2015, p. 16), "MBaas, trata-
se de um modelo que permite aos desenvolvedores vincular o Backend de suas

aplicacbes ao armazenamento em nuvem.". Esse tipo de arquitetura permite que os
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desenvolvedores foquem no desenvolvimento do front-end de seus aplicativos e se
beneficiem dos servi¢os de back-end sem construi-los ou manté-los. Os fornecedores
de MBaaS fornecem software genérico para atividades que ocorrem em servidores,
como gerenciamento de banco de dados, autenticacdo de usuarios, notifica¢cdes push
(para aplicativos para dispositivos moveis), bem como hospedageme armazenamento
em nuvem. O Firebase® é um dos fornecedores de MBaaS reconhecidos
mundialmente e € apoiado pelo Google, e sera utilizado como servico de back-end
para o aplicativo gamificado desta pesquisa.

Para desenvolver o prototipo do aplicativo gamificado foi utilizada as

seguintes tecnologias:

e Flutter*: é umkit de ferramentas de Interface de Usuario do Google utilizado para
desenvolveraplicativos compilados para dispositivos moveis (i0S e Android), web
e desktop a partir de uma Unica base de codigo. Flutter € gratuito e de codigo
aberto.

e FlutterFlow®: é um ambiente de desenvolvimento visual para a construgéo de
aplicativos méveis e web nativos possibilitando, assim, uma prototipagem rapida
e de facil integracdo com Firebase.

e Firebase: é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos que é apoiada pelo
Google e utilizadapor milhdesde empresas em todo o mundo. O Firebase oferece
em sua plataforma uma gama de ferramentas que vao desde banco de dados,
passando por monitoramento e testes, até o envio de mensagens e mensuracao
de usuérios. Para o desenvolvimento do aplicativo foram utilizados os médulos de
Authentication (Autenticacao de usuarios), Firestore (banco de dados NoSQL) e o

Storage (armazenamento de dados).

O aplicativo foi desenvolvido para ser utilizado tanto em dispositivos com
sistema operacional iOS quanto Android. No entanto, devido aos custos que a App

Store® cobra para disponibilizar o aplicativo em sua loja, n&o foi possivel distribuir o

3 Firebase. What is Firebase?. Disponivel em: <https://firebase.google.com/docs>. Acesso em: 04,
may. 2024.

4 Flutter.dev. What is Flutter?. Disponivel em: <https://docs.flutter.dev/resources/faq>. Acesso em:
04, may. 2024.

5 FlutterFlow. What is FlutterFlow?. Disponivel em: <https://docs.flutterflow.io/>. Acesso em: 04,
may. 2024.

6 Loja de aplicativos oficial da Apple.



90

EdugGame para os usuarios da Apple. Com isso, somente os usuarios com Android
participaram desta pesquisae o aplicativo pode ser baixado no Google Play através

do link https://play.google.com/store/apps/details?id=com.flutter.eduggame. Na figura

22 é demonstrado como as tecnologias citadas anteriormente interagem entre si.

Figura 22 - Interacdo entre as tecnologias utilizadas no aplicativo EdugGame

FLUTTER

& FLUTTERFLOW FLUXO DE REQUISICAD DE DADOS

AUTENTICACAO FIRESTORE
& STORAGE

- ©

s
I'I

anazas

FLUXO DE RESPOSTA DOS DADOS

‘ -
@ ios
Fonte: elaboragéo prépria do autor

Na figura 23, € apresentada a tela do aplicativo que corresponde a area do
administrador/professor, a qual, juntamente com a tela da area do aluno, foi
desenvolvida utilizando a ferramenta FlutterFlow. Nessatela o usuério tem acesso as
principais funcionalidades do EdugGame como o gerenciamento de grupos, alunos,

fases, desafios, resultados, ranking e perfil.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.flutter.eduqgame
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Figura 23 - Tela da area do administrador/professor

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Na figura 24 é exibida a tela de gerenciamento dos grupos. Nessa tela é

possivel ter acesso a lista de grupos cadastrados, ao cadastro, alteracdo e exclusao

do grupo, assim como anexar 0 aluno ao seu respectivo grupo.

Figura 24 - Tela de gerenciamento dos grupos

Q_L;' Grupo A (11)

i
% GrupoB (10)

& GrupoC 10

o
.‘% GrupoD (10)

Fonte: elaboragéo prépria do autor
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O gerenciamento dos alunos é demonstrado na figura 25. Nesta tela é

possivel visualizar os alunos cadastrados, alterar seus dados ou excluir suas contas.

Figura 25 - Tela de gerenciamento dos alunos
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EDUQGAME

XXXXXX'

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Ja nafigura26 € demonstrada a tela de gerenciamento das fases. Nessa

tela é possivel ter acesso a criacéo, alteracao e exclusdo da fase.

Figura 26 - Tela de gerenciamento das fases

C Marathon (10)

’ Collaboration (1)

Fonte: elaboragéo prépria do autor
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O gerenciamento dos desafios € demonstrado na figura 27. Primeiro, o
usuario seleciona a fase que deseja adicionar o desafio e, logo apds, ele tem acesso

atela que lista, cadastra, edita e exclui os desafios.

Figura 27 - - Tela com a listagem das fases a esquerda e da listagem dos desafios a
direita

EDUQGAME]

Selecione uma das fases:

@ cadastrar novo

Desafio - 1

Qual destas € uma medida
*  preventiva contra ameagas

cibernéticas?

Desafio - 2

O que sao controles de
*  rede na seguranga da

informagao?

Desafio - 3

Qual das opgdes abaixo
°  melhor descreve a

engenharia social?

Desafio - 4

0 ~ia naranta a

I (@]

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Na figura 28 sdo demonstradas as telas dos resultados do aluno. Em
primeiro lugar, o usuario selecionaogrupo e logo apés € levado para a telacom a lista
de alunosdeste grupo. Depois basta selecionaro alunoque deseja para, assim, exibir

as respostas do aluno para cada desafio que ele respondeu.
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Figura 28 - Tela com a listagem dos grupos a esquerda, listagem dos alunos no
meio e dos resultados do aluno a direita
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Fonte: elaboracéo prépria do autor
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EDUQGAME

Primeiro desafio

O que garante a disponibilidade na
seguranga da informagao?

O aluno acertou o desafio

v

Segundo desafio

Descreva um cenario em que um ataque
de engenharia social poderia ser usado
para comprometer a seguranga da
informagao de uma organizagao. Inclua
detalhes sobre como o ataque poderia
ser realizado e medidas preventivas que
poderiam ser adotadas.

Sala de debate do grupo:

Para acompanhar a pontuacdo dos grupos participantes da
gamificada, é disponibilizado um ranking, conforme exibido na figura 29.

Figura 29 - Tela do ranking com a pontuacao dos grupos

Fonte: elaboragéo prépria do autor
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O perfil do usuario pode ser visualizado através da figura 30. Além do perfil,
0 usuario pode acessar os emblemas conquistados, os termos da pesquisa e excluir

0 seu usuario.

Figura 30 - Tela do perfil do usuario

ail.conr

Perfil

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Todas as telas mencionadas anteriormente sdo apresentadas ao professor
durante um treinamento antes da aplicacdo da atividade gamificada da 22 fase da
metodologia para os alunos. J& com os grupos, fases e desafios cadastrados pelo
professor com o auxilio do autor desta pesquisa, € realizado o convite para que 0s
alunosfacam o download do aplicativo EdugGame no Google Play e realizem os seus
cadastros. Logo apods cada alunorealizar o seu cadastro e fazer o primeiro login, ele
se depara com tela da figura 31.

Na tela da figura 31, o aluno é orientado a aguardar para que seja
adicionado em um grupo. Até 14, ele € convidado a entrar no grupo do WhatsApp
criado pelo autor desta pesquisa para ser um canal de comunicac¢ao entre os alunos,
o professor e 0 autor da pesquisa.Assim que todos os alunosda turma que realizaram
o download do aplicativo finalizarem seu cadastro, o professor acessa sua area e no

menu grupos, da figura 23, acessa a lista de grupo da figura 24 e adiciona cada aluno



96

em um determinado grupo. A quantidade de grupos é definida pelo professor de

acordo com a quantidade de alunos.
Figura 31 - Tela que convida o aluno aaguardar enquanto ele possa ser adicionado

aum grupo

JILEIN

EDUQGAME

Carregando...

Que bom que vocé veio. No
momento vocé ainda ndo esta
dentro de um grupo para poder
participar do jogo. Aguarde que o
sistema estd organizando os
grupos. Enquanto isso, clique no

. botdo abaixo para entrar no grupo |
do WhatsApp e ficar por dentro do r—
inicio do jogo.

Entrar no grupo do WhatsApp L |

ankir

Home Ral

;u fi

Fonte: elaboragéo prépria do autor

]

Logo apos cada aluno ser adicionado em um grupo, a tela do aplicativo €
alterada para a da figura32. Nessa tela, o alunorecebe as primeiras orientagdes de

como funciona a dinamica da atividade gamificada.
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Figura 32 - Tela que convida o aluno a aguardar enquanto ele possa ser adicionado
aum grupo

[_L\G")AK I Fase Maratheg A | Vencedor do jogo I

EDUQGAME
g Nesta fase cada membro do seu grupo, .5
incluindo voc?, terd que encarar vdrios | O grupo vencedor serd aquele que completar
) Y " desafios onde cada um valerd 1 ponto. N7 todas as fases e acumular a maior pontuagéo
Old jovem aprendiz. Se¢ja bem-vindo(a) & Lembre-se que para superar cada fase serd
Jornada pelo conhecimento. necessdrio a particiagdo de cada membro do
Vocé e os outros padawans do seu grupo terdo Fase Collaboration grupo. Em caso de empate, o seu professor(a) ‘

que encarar vdrios desafios pelo troféu do ird determinar o critério de desempate.
aprendizado. Mas antes que vocé inicie -
a sua jornada irei passar algumas instrugdes:
Objetivo do jogo | Entre no grupo do WhatsApp
0 seu grupo ira encarar duas fases. A Marathon e
| a Collaboration. 2 2
“ il Nesta fase vocé e seu grupo terdo que, de forma
L4 colaborativa, encontrar uma solugdo para o
Fase Marathon 1 desafio proposto. Cada membro deve postar
I sua opinido e assim chegar a uma resposta
pard 0 desafio. Esta fase vale 10 pontos. E muito importante que vocé entre no grupo do
WhatsApp. Lé vocé ficard informado sobre o
jogo e também de quando as fases estardo
Vencedor do jogo \ibiradus

Nesta fase cada membro do seu grupo, b Entrar no grupo do WhatsApp
incluindo vocé, terd que encarar vérios
desafios onde cada um valerd 1 ponto. ~

Fase Collaboration || Ogrupo vencedor serd aquele que completar
— todas as fases e acumular a maior pontuacéo. -

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Depois de ser apresentado a dinamica da atividade gamificada, o aluno
deve clicarno botéo ‘iniciarjogo’ contido natela da figura 32. Ao clicarno botéo, ele é
redirecionado para a tela da figura 33. Nessa tela, o aluno se depara com as fases
que ele deve superar para ajudar o seu grupo a vencer e conquistar o troféu do
conhecimento. O conceito de fases foi retirado de jogos que também utilizam dessa
técnica para separar os estagios de umjogo. Como se pode perceber nafigura 33, as
fases estdo bloqueadas e sao liberadas pelo professor de acordo com o critério

definido por ele. Mas por informacao, apenas uma fase € liberada por vez.
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Figura 33 - Tela que apresenta as fases da atividade gamificada

18:51 BERE

ﬁﬁl R DUOOAME

A
. Olé Aluno!
1 S Aqui comega a sua jornada
=

com o seu grupo.

- | Boa sorte!
Fases
Estas sdo as fases a serem superadas durante
a sua jornada pelo troféu do conhecimento.
Nesta fase cada membro do seu grupo, b

incluindo voceé, terd que encarar varios
desafios onde cada um valera 1 ponto.

iy w0

o i= ®

Home k f

1l @) <

Fonte: elaboracéo prépria do autor

As fases definidas para a atividade gamificada foram:

e Jl2fase - Marathon: nessafase, cadaalunodo grupo terd que encarar um desafio
que vale 1 ponto. Os desafios sdo perguntas sobre um tema que esta sendo
abordado no momento em sala de aula. Eles sdo cadastrados pelo professor no
menu ‘desafios’ da figura 23, e ao clicar é direcionado para a tela da figura 27.

e 22 fase - Collaboration: nessa fase todos os membros do grupo, de forma
colaborativa, devem encontrar uma solugcdo para o desafio proposto. Cada

membro deve postar sua opinido e, assim, chegara umaresposta para o desafio.
Essa fase vale 10 pontos.

Durante a atividade gamificada com o aplicativo EdugGame, toda a
comunicacao é realizada por meio do grupo criado no WhatsApp. Como demonstrado
na figura 34, o autor desta pesquisa da boas-vindas aos alunos e explica como sera
a dindmica da atividade, informando o prazo para realizagdo dos dois desafios e a

guantidade de pontos que cada um vale.



99

Figura 34 - Tela do grupo do WhatsApp para comunicagdo com os alunos

Va 4@% EdugGame il

0la jovem aprendiz. Seja
bem-vindo(a) a jornada pelo
conhecimento. Vocé e outros
padawans do seu grupo terao
que encarar varios desafios pelo
troféu do aprendizado. Os grupos
ja foram definidos e a primeira
fase comegara amanha. Esta
primeira fase comegara as 08:

e sera finalizada as 22:00. Esta
primeira fase, cada membro do
grupo tera que responder um
desafio que somara 1 ponto.
Entao fique em contato com

os membros do seu grupo para
saber se ele ja respondeu. No
jogo é possivel também saber
quem do seu grupo respondeu o
seu desafio. O segundo desafio
esta disponivel na terga a partir
das 08:00 e encerrara as 22:
Nesta fase os membros do
grupo irdo debater através do
aplicativo e enviar as conclusoes
sobre um assunto que sera
disponibilizado. A resposta sera
avaliada pelo professor Larlo que
dard uma notade 1a 10 paraa
resposta. Ganha o jogo o grupo
que conquistar mais pontos. Boa
sorte a todos e qualquer duvida #
s6 postar aqui no grupo

Y

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Apos esse alinhamento com os alunos, a primeira fase da atividade é
liberada, conforme pode ser visualizado na figura 35. Como ja foi explicado, cada
alunotera que responder um desafio que corresponde a 1 ponto para o grupo, caso 0
aluno acerte. Ao clicar no botéo iniciar, 0 aluno é redirecionado para a tela da figura
36.
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Figura 35 - Tela com o aviso no canal do WhatsApp da primeira fase liberada a
esquerda e tela com a primeira fase liberada para o aluno a direita

& EdugGame A@A

EDUQGAME

»

Fases
Estes 530 as fases a serem superadas durante asua | | 1
Jornada pelo troféu do conhecimento. Ola Sac!

. Aqui comeca a sua jornada
4 €om 0 seu grupo.

Boa sorte!
ol
Bl e v s i s coctn Fases

Estas sao as fases a serem superadas durante
a sua jornada pelo troféu do conhecimento.

|
|
’ onde cada um valerd 1 ponto.

| (

0Ola jogadores, a primeira fase
esta liberada!!! Lembrem-se
que para conquistar essa
fase é importante que todos Marathon

os membros do grupo Nesta fase cada membro do seu grupo,
respondam seus desafios. . incluindo vocg, terd que encarar varios
Qualquer dificuldade durante desafios onde cada um valera 1 ponto.
o uso do aplicativo, ndao
hesite em perguntar. Boa
sorte e o prazo vai até as

2200 =@

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Figura 36 - Tela do primeiro desafio para o aluno solucionar

Acompanhe como os membros do seu grupo
estdo se saindo em seus desafios:

Marathon

Nesta fase cada membro do seu grupo,
incluindo vocg, terd que encarar varios
desafios onde cada um valera 1 ponto.

C'g:. Grupo A

Acompanhe como os membros do seu grupo \
! estdo se saindo em seus desafios: )y ‘

= Agora é a sua vez! Supere este desafio e ajude

st 0 seu grupo a conquistar o troféu do J
;;, conhecimento.

U Qual é o propésito de realizar backups

regulares de dados?

Selecione uma resposta v
Enviar resposta
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Fonte: elaboragéo prépria do autor

Na tela da figura 36, além do desafio que o aluno tem que responder, é
possivel também acompanhar quem acertou (icone verde) ou errou (icone vermelho)
o desafio, além de saber quemaindanéorespondeu (icone de um reldgio). Logo apos
a finalizacdo do prazo para realizacdo do desafio da primeira fase, o professor
bloqueia a primeira fase e comunica no grupo do WhatsApp sobre a liberacdo da
segunda fase.

Na segunda fase, chamada de Collaboration e exibida na figura 37, o
propdsito é estimular o debate entre os alunos de cada grupo. Nessa fase, o aluno
conta com um campo de texto, que funcionacomoumférum dentro do aplicativo, onde
ele pode deixar sua opinido sobre a questdo que o professor disponibilizou como
desafioe, assim, todos os membros do grupo devem opinaraté chegara uma resposta
definitiva. Ao chegar em uma resposta definitiva, o grupo escolhe um membro para
envia-la através do aplicativo e clica no botdo ‘Enviar resposta definitiva’ para que

possa ser avaliada pelo professor.

Figura 37 - Tela do segundo desafio e a sala de debate do grupo

18:55 M@

s @mE O

Sala de debate do grupo:

ser adotadas.

Enviar resposta definitiva i

Com informagées obtidas por
meio de rede sociais, ou algum
grupo de chat, o mal feitor pode
obter a informagdo de que a
pessoa é descuidada ou tem
falta de conhecimento sobre a

\
y area de seguranga da
informagdo, com essa

informagdo ele pode escolher o

tipo de ataque a ser usado,
normalmente com links por e-
mail ou grupos de chats ou
com cadastros falsos em site
hospedados para obter o
maximo de informagao pessoal
possivel.

| | Collaboration

Nesta fase vocé e seu grupo terdo que, de
forma colaborativa, encontrar uma solugao
para o desafio proposto. Cada membro deve !

postar sua opinido e assim chegar a uma

resposta para o desafio. Esta fase vale 10

pontos.

i\t i IR >
sl & 7o\ VN
’g Grupo A
Bem-vindo(a) ao segundo e tltimo desafio.
-

26

Todos os membros do grupo devem deixar sua |
colaboragdo para a resposta definitiva do
desafio. Isso serd levado em consideragdo em
caso de empate na pontuacdo dos grupos.

d

Aqui voce e seu grupo terdo que debater
utilizando o campo de abaixo e assim chegar
a uma respota para a seguinte questdo:

Na minha visdo, a forma mais
eficaz de lidar com esses tipos
de ataque ¢ a criagdo de uma
boa politica de segurancga, que
busque educar os funciondrios
para lidar com situagdes
similares ou iguais a dos
exemplos. Seguranca fisica por
meio de cameras, checagem de
digital, cartdes de id podem
ajudar, apesar de ndo serem
totalmente a prova de falhas,

Descreva um cendrio em que um i
ataque de engenharia social
g poderia ser usado para
N comprometer a seguranga da
informagdo de uma organizagdo.
h Inclua detalhes sobre como o . exe;“p,o A
- ataque poderia ser realizado e engenharia social ¢ quando
medidas preventivas que podgrium dados de institui¢es de ensino

ser adotadas. sdo explorados para obter
i informacoes sobre os alunos e

Sala de debate do grupo:

/i

FA\ L5)) e |\

FP\ .51 D

Fonte: elaboragéo prépria do autor
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Assim que o prazo para finalizacdo do segundo desafio € alcancado, o
professor comunica no grupo do WhatsApp que ird bloquear a segunda fase da
atividade. Apés o bloqueio, o professor acessa a sua area e clicanomenu ‘resultados’,
conforme demonstrado na figura 23, para analisar as respostas dos alunos. Para
conferir a resposta definitiva enviada pelo membro escolhido de cada grupo, o
professor acessa o menu ‘desafios’, em seguida, clica no desafio Collaboration da
figura 27 e, na lista de desafios, clica no icone de interrogacéo para ter acesso as
respostas dos grupos, conforme demonstrado nafigura 38. Ao selecionar a resposta,
o professor tem acesso a pontuacao total do grupo em relacédo ao primeiro desafio e
dispbe de um campo para avaliar a resposta do segundo desafio com uma pontuacao

entre 1 e 10.

Figura 38 - Tela da listagem das respostas a esquerda e tela onde o professor

avalia a resposta do segundo desafio a direita
/L#\
EDUQGAME

em suas contas empresarias
comprometeriam seriamente a
seguranca da empresa, tudo que o
atacante teria que fazer é procurar
assuntos de interesse da pessoa, com
um pouco de esforco nao é dificil
descobrir habitos das pessoas, compras,
filmes, lazer e familia sdo coisas
facilmente previsiveis, um e-mail
enviado com chave em um desses
assuntos poderia atingir com sucesso
seu objetivo. Para evitar tal feito além
da concientizagdo dos membros da
empresa sobre fontes confiaveis, é
importante nunca manter senhas salvas
em arquivos, muitas pessoas tem o
habito de fazer um arquivo ou anotagao
deixando suas senhas e logins todos
anotados la.

[IED

EDUQGAME

Grupo: Grupo A / Pontos: 15 Pontuacao do primeiro desafio
Aluno:

Um exemplo muito comum de engenha &

Grupo: Grupo B / Pontos: 14
Aluno: S ssis

Nesse cendrio, um invasor pode atin...

Pontuagao do segundo desafio...

Grupo: Grupo C / Pontos: 13

Aluno: i Editar

Um cendario em aue um ataaue de enae

[ @ <

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Enquanto o professor avalia as respostas da segunda fase, os alunos

podem acompanhara pontuacdo do seu grupo e dos outros grupos através do ranking,
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que € demonstrado nafigura 29. Nesse momento, o autor desta pesquisa convida 0s

alunos participantes a responderem o questionario disponivel no Apéndice D.
Assim que o professor avaliatodas as respostas e as pontua, o rankingcom

apontuacdodos grupos é atualizado automaticamente e o grupo vencedor € divulgado

no canal do WhatsApp, conforme demonstrado na figura 39.

Figura 39 - Tela do grupo do WhatsApp com a mensagem do grupo vencedor da
atividade gamificada

(_@% EdugGame

Chegamos ao resultado final
jogadores. O grupo vencedor é
o Bbbbbb. Por apenas 1 ponto

de diferenga levaram o ‘¥
@ do conhecimento §§ §

W . Parabéns a todos os

membros do grupo B e tbm do
grupo A. Pois sabemos que o
caminho da sabedoria nao se
vence apenas em dois dias, mas
leva uma vida inteira e essa
experiéncia que compartilhamos
aq é apenas um tijolinho na
longa estrada do conhecimento.
Aq vai meu agradecimento a
todos os q abragaram essa
dinamica e ao

que mesmo com a correria
q ele tem, possibilitou esse
momento.

%

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Com isso, a atividade gamificada utilizando o aplicativo EdugGame é
finalizada. A dinamica foi semelhante em todas as turmas que participaram desta
pesquisa.

Durante toda a dinamica da atividade gamificada, que foi relatada nos

paragrafos anteriores, foram utilizadas as técnicas mapeadas durante a 12 fase da
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aplicacao da metodologia do Framework Octalysis. As técnicas utilizadasemtodas as
turmas estao contidas no quadro 29.

Quadro 29 - Core Drives e Técnicas utilizadas na atividade gamificada da 22 fase

Core Drive Técnica utilizada
1 - Significado épico e Narrativa
e Elitismo
2 - Desenvolvimento e realizagéo e Pontos de Status

¢ Emblemas
e Placar de lideres

3 - Empoderamento e Feedbacks instantaneos

5 - Influéncia social e Bandeiras conquistadas
e Testes em grupo

7 - Imprevisibilidade e curiosidade e Recompensas aleatdrias

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Para implementar a técnica da narrativa do Core Drive 1, significado épico,
foi criada uma narrativa onde o aluno é um guerreiro na busca de conquistar o troféu
do conhecimento. Com isso em mente, todo o visual do aplicativo, imagens, cores e
estilo de fonte foi desenvolvido procurando simular esse contexto, desde o momento
que o usuario abre o aplicativo ja& é exibido uma tela de carregamento com essa

caracteristica, como se pode ver na figura 40.

Figura 40 - Tela de carregamento do aplicativo

Fonte: elaboracdo prépria do autor
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Pode-se notar, também, o emprego dessa narrativa natela de saudacgéo e

informagao de como o jogo funciona, conforme apresentado na figura 41.

Figura 41 - Tela de saudacéo e informacao de como o jogo funciona

LN

EDUQGAME

Ola jovem aprendiz. Seja bem-vindo(a) a
jornada pelo conhecimento.

Vocé e os outros padawans do seu grupo terdao
que encarar varios desafios pelo troféu do
aprendizado. Mas antes que voceé inicie
a sua jornada irei passar algumas instrugoes:

Objetivo do jogo
] O seu grupo ird encarar duas fases. A Marathon e
a Collaboration.
-
2
I Fase Marathon 1

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Os icones que representam 0s grupos também foram pensados no

contexto da narrativa, conforme esta na figura 42.



106

Figura 42 - Tela do ranking dos grupos

Grupo Pontos

R Grupo A 15

Hom Ranking Perf

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Para efetivar a técnica do elitismo do Core Drive 1, significado épico, é que
a jornada para superar as fases e seus respectivos desafios deve ser realizada em
grupo e ndode forma individual. Na primeira fase, assim como na segunda, é possivel
conquistar mais pontos apenas se todos trabalharem juntos como uma equipe. A
colaboracéo é uma caracteristica importantissima no ambiente educacional off-line e
nao deve ser diferente no ambiente educacional digital.

J& a técnica de pontos de status do Core Drive 2, desenvolvimento e
realizacao, € percebida nalista de fases disponiveis,ou seja, 0 aluno sabe que precisa
finalizar os desafios das duas fases para alcancar o estado de vitéria. Essa técnica
esta presente, também, natela do ranking, onde é possivel verificar a pontuacéo total

do grupo, conforme a figura 43.
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Figura 43 - Tela das fases a esquerda e do ranking com a pontuacao dos grupos a
direita

Ranking dos grupos

A pontuagdo é composta pela soma dos
pontos conquistados nos desafios

—

Marathon Grupo Pontos

Nesta fase cada membro do seu grupo,
incluindo vocg, terd que encarar varios ;
A g Grupo A 15

‘ desafios onde cada um valera 1 ponto.
A

"

%‘ Grupo D

. Collaboration
Nesta fase vocé e seu grupo terdo que, de Grupo B

forma colaborativa, encontrar uma
solugdo para o desafio proposto. Cada
membro deve postar sua opinido e assim
chegar a uma resposta para o desafio. Esta
fase vale 10 pontos.

(19 GrupoC

Fonte: elaboragéo prépria do autor

A técnica de emblemas do Core Drive 2, desenvolvimento e realizacao, é
empregada em duas situac¢des: quando o aluno acerta o desafio da primeira fase e
gquando o aluno envia sua primeira opinido na sala de debate do desafio da segunda
fase. Em ambas as situagdes o aluno ganha um emblema diferente, conforme

demonstrado na figura 44.
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Figura 44 - Tela com os emblemas de guerreiro da primeira fase a esquerda e de
colaborador da segunda fase a direita

. o ed S prev Uas que podernd
5 ser adotadas.
Acompanhe como os membros do seu grupo :
estdo se saindo em seus desafios:
; S

ey Nee L

Todos o8 membros do grupo devem deixar sua |
colaboragdo para a resposta definitiva do

desafio. Isso sera levado em consideragdo em
caso de empate na pontuagdo dos grupos.

‘: S (ol }
AETSIN
|
/;;/ Parabéns! Vocé liberou a insignia
W) ) 2
i do colaborador.

Parabéns! Vocé acertou a resposta do desafio!

Vocé conquistou a insignia do guerreiro!

Fonte: elaboragéo propria do autor

Para implementar a técnica de placar de lideres do Core Drive 2,
desenvolvimento erealizagéo, foi utilizado umranking que demonstra a lista de grupos
e seus respectivos pontos, ordenados da maior para a menor pontuagdo, como se

pode ver na figura 45.

Figura 45 - Tela com o ranking dos grupos e suas pontuacoes

Ranking dos grupos
A pontuagdo é composta pela soma dos
pontos conquistados nos desafios

Grupo Pontos

‘”.# Grupo A 15

Oy Grupo D

Grupo B

(14 GrupoC

Ranking

Fonte: elaboracgédo prépria do autor
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Ja a técnica feedback instantaneo do Core Drive 3, empoderamento, é
aplicada no desafio da primeira fase quando o aluno acerta ou erra a resposta, como

demonstrado na figura 46.

Figura 46 - Tela a esquerda com o feedback para resposta correta e a direita com o
feedback para resposta incorreta

Acompanhe como os membros do seu grupo
estdo se saindo em seus desafios:

Acompanhe como os membros do seu grupo
estdo se saindo em seus desafios:

Parabéns! Vocé acertou a resposta do desgfio! Infelizmente vocé errou a resposta do desaft

C Qual é o propésito de realizar backups
\ d regulares de dados? J
% | i
Vocé conquistou a insignia do guerreiro! _

Fonte: elaboragéo prépria do autor

A técnica de bandeiras conquistadas do Core Drive 5, influéncia social, €
implementada em duas situacdes, como demonstrado nafigura 47. A primeira ocorre
quando o aluno entra natela de ranking, clicaem algum grupo e é redirecionado para
a tela com a listagem dos membros do grupo. Assim, o alunovisualiza aqueles que
conquistaramos emblemas da figura44. A outra situacdo em que atécnica € aplicada
€ natela de perfil do aluno, a qual apenas o proprio aluno pode visualizar, enquanto
na anterior, todos os alunos podem visualizar.

A técnica ‘testes em grupo’ do Core Drive 5, influéncia social, foi
implementada fora do aplicativo e apenas naturma de licenciatura em pedagogia da
UAB. A justificativa para isso foi que, durante a atividade gamificada, notou-se que os
membros do grupo estavam demorando muito para comecar aresponder o desafio da
primeira fase. Percebendo isso, o autor desta pesquisa viu na técnica ‘testes em

grupo’ uma maneira para motivar os alunos. Entrou em contato com um membro de
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um dos grupos e o incentivou a responder seu desafio, além de encorajar 0s outros
membros do grupo a responderem o0s seus desafios. Logo apds a resposta, 0
pesquisador publicou uma mensagem no canal do WhatsApp para avisar sobre a
resposta desse membro e, assim, incitar 0os outros grupos a responderem seus

desafios, conforme demonstrado na figura 48.

Figura 47 - Tela a esquerda com a lista dos alunos e seus emblemas (badges) e a
direita a tela de perfil do aluno e emblemas conquistados por ele

o 4
-

v

Membros do grupo

2) - a3

o Termos da pesquisa

2~ Excluir usuério

Perfil

Fonte: elaboragéo prépria do autor
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Figura 48 - Tela que demonstra 0 uso da técnica testes em grupo no canal do
WhatsApp

(_@E EdugGame T (__‘_@E EdugGame s (_,g% EdugGame m

sistema estd organizando s
vou falar com ve no PV grupos. Enquanto isso, clique no Bora bora grupo D ", ", ",

botdo abaixo para entrar no grupo
do WhatsApp e ficar por dentro do - -
inicio do jogo. s

Alguém ainda esta com a tela

do aplicativo assim?
vamos aproveitar esse horario depois
do trabalho para recuperar os pontos

Pom

ja respondeu
o seu desatio, colocando o
grupo C na frente. Parabéns

W W | vamos 14 pessoal

N acertou o seu desafio
W | § eaumentoua
vantagem em relagao ao Olha aee o Grupo D comegou
gitpol asuareacdo Y W W
fezo
vamos | grupo, vamos reagir il #§ primeiro ponto do grupo #

)» )”

Fonte: elaboragéo prépria do autor

A técnica de recompensas aleatdrias do Core Drive 7, imprevisibilidade e
curiosidade, é aplicada em dois momentos. O primeiro ocorre quando o aluno acerta
o desafio da primeira fase, momento em que ele recebe um emblema de guerreiro. O
segundo momento é quando ele comenta pela primeira vez no desafio da segunda
fase. Em ambas as situacfes, o aluno ndo espera este tipo de recompensa. Os
emblemas foram demonstrados na figura 44.

Sendo assim, todas as técnicas de gamificacdo do Framework Octalysis,
mapeadas durante a 12 fase da metodologia com o intuito de motivar os alunos, foram
executadas no aplicativo EduqgGame. Logo apés a finalizacdo dessa etapa, deu-se
inicio a 32 fase com a aplicacéo de entrevista a todos os professores das trés turmas
participantesda pesquisa. Os resultados da analise dos dados e das entrevistas estao

disponiveis na secao resultados e discussao.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos a partir do

experimento descrito nasecédo 3.1. O objetivo principal deste estudo é analisarde que

modo a utilizacdo de um aplicativo gamificado pode contribuir como ferramenta
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colaborativa e motivacional para alunos da educacdo a distancia. A analise dos
resultados foi dividida em duas subsecdes: anélise da atividade realizada em sala de

aula e a analise realizada por meio do aplicativo gamificado.

4.1 Analise da atividade realizada em sala de aula

A atividade realizada em sala de aula contribuiu em dois aspectos. O
primeiro foi para comparar o perfil da turma na perspectiva do professor com a
perspectiva do aluno, possibilitando, assim, montar o octdgono do Framework
Octalysis das trés turmas que participaram do experimento, como descrito na secao
3.3. O segundo aspecto foi para analisaro comportamento da turma em relagdo a uma
atividade realizada de forma presencial e tradicional. Um total de 115 alunos
participaram dessa atividade e, ao final, 81 alunosresponderam ao questionério do
Apéndice C, ou seja, 70% do total dos participantes.

Os alunos, ao serem questionados sobre 0 que acharam da atividade em
que participaram, 88% responderam entre 6tima ou excelente, conforme demonstrado

no gréafico 8.

Gréfico 8 - Nivel de aprovacgédo da atividade x quantidade de alunos:Escalade 1 a 5,
onde 1 corresponde a péssimo e 5 a excelente

O que vocé achou da atividade que participou?
60

45

30

0 -

Nivel de aprovagéo

I 2 s 4 ms
Fonte: elaboragéo prépria do autor
Em relacé@o ao nivel motivacional durante a atividade presencial, 88% dos
alunosdefiniram seu nivel de motivagcéo entre muito motivado ou totalmente motivado,

como demonstrado no gréfico 9.
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Grafico 9 - Nivel de motivacdo do aluno x quantidade de alunos: Escalade 1 a5,
onde 1 corresponde a pouco motivado e 5 totalmente motivado

Qual o seu nivel de motivagao durante a atividade?
40

30
20
10

0

Nivel de motivagdo

H1 2 m3 4 Hs
Fonte: elaboragéo prépria do autor
Durante a atividade presencial, uma das questdes deveria ter sua resposta
formulada em grupo, ou seja, os alunos de cada grupo deveriam debater entre eles e
formular uma resposta. Ao serem questionados sobre sua participacdo nessa
atividade, 96% dos alunos responderam que participaram da elaboracdo da resposta,

de acordo com o gréfico 10.

Grafico 10 - Porcentagem dos alunos que participaram ou néo da elaboracéo da
resposta da segunda questao

Vocé participou na formulagao da
resposta durante o debate da segunda
atividade?

® Sim @ Nao

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Quando questionados se ajudaram alguém ou pediram ajuda durante a

atividade, os alunos responderam conforme demonstrado nos graficos 11 e 12.



114

Grafico 11 - Porcentagem dos alunos que ajudaram ou ndo durante a atividade

Vocé ajudou alguém durante a
atividade?

® Sim @ Nio

Fonte: elaboragdo prépria do autor

Grafico 12 - Porcentagem dos alunos que pediram ajuda ou ndo durante a atividade

Vocé pediu a ajuda para alguém
durante a atividade?

© Sim, do professor @ Sim, do colega @ Nao precisei de ajuda

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Com isso, nota-se que os alunos que participaram da primeira atividade
realizada em sala de aula de forma presencial estavam motivados e colaborativos.
Oitenta e cinco por cento deles ofereceram ajuda, enquanto 77% solicitaram
assisténcia para solucionar as questdes propostas pelo professor de cada turma. Isso
pode ser verificado no comentério realizado por um aluno: "Gostei da atividade,
acredito que pra galera que decidiu ficar em casa € complicado. Mas a atividade

incentivou a colaboracéo de forma organizada para atingir um objetivo, coisa que eu
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julgo ser importante durante a vida." Outro aluno também comentou: "Foi algo

interessante a nivel de participagéo colaborativa e motiva o trabalho."

4.2 Andlise da atividade realizada através do aplicativo gamificado

Logo ap6s a atividade realizada em sala de aulade forma presencial, os
alunos das turmas foram convidados a participar da atividade gamificada utilizando o
aplicativo EdugGame, desenvolvido pelo autor desta pesquisa. Um total de 55 alunos
se cadastraram no aplicativo para participar da atividade, o que equivale a 48% do
total de alunos que participaram da atividade em sala de aula. Ao final da atividade,
31 alunos responderam ao questionario do Apéndice D, ou seja, 56% da quantidade
total de alunos que utilizaram o aplicativo gamificado.

Ao serem questionados sobre 0 que acharam da atividade gamificada que

foi realizada, 94% dos alunos responderam 6timo ou excelente, conforme o grafico
13.

Gréafico 13 - Nivel de aprovacgdo da atividade x quantidade de alunos: Escalade 1 a
5, onde 1 corresponde a péssimo e 5 a excelente.

O que vocé achou da atividade que participou?
22

17

11

Nivel de motivagéo
1 | Hs3 | ! | ]

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Os alunos que participaram da atividade gamificada foram questionados
sobre afrequénciacomque jogam algumjogo digital. Os resultados mostram que 45%
dos alunos jogam raramente, enquanto 42% jogam diariamente. Apenas 6% ficaram
entre aqueles que jogam mensalmente ou nunca, conforme o grafico 14. Ao analisar
os dados dos alunos que jogam diariamente, foi constatado que esses estdo na faixa

dos 17 aos 31 anos de idade, sendo que 87% deles sdo homens.
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Por outro lado, os alunos que jogam raramente tém idades entre 19 aos 47
anos, com 53% sendo mulheres. Além disso, 80% dos alunos que jogam diariamente

pertencem a turma de Sistemas de Informacéo.

Grafico 14 - Frequéncia com que 0s alunos jogam jogos digitais

Com que frequéncia vocé joga jogos
digitais?

Diariamente Mensalmente @ Raramente @ Nunca

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Em relacdo a facilidade de utilizar o aplicativo gamificado durante a
atividade, 81% dos alunos concordaram que foi facil ou muito facil utilizar o aplicativo,
conforme demonstrado nografico 15. Outrainformacao identificada é que 50% desses
alunos, que acharam facil ou muito facil de utilizar o aplicativo, responderam na
pergunta anterior que raramente jogam algum jogo digital. Isso demonstra que o
aplicativo foicompreendido mesmo entre aquelesque ndo tém o habito de jogar jogos
digitais.

Grafico 15 - Nivel de facilidade ao utilizar o aplicativo gamificado: Escala de 1 a 5,
onde 1 corresponde a muito dificil e 5 a muito facil
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O quanto foi facil utilizar o aplicativo
gamificado durante a atividade?

1 ®?2 @3 @4 @5

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Ao responderem sobre a avaliagcdo do aplicativo gamificado, 90% dos
alunosclassificaram o aplicativo entre 6timo ou excelente. Demonstrando, assim, uma

alta aceitacdo do aplicativo entre os alunos, como se pode verificar no grafico 16.

Grafico 16 - Avaliacao dos alunos ao utilizar o aplicativo gamificado: Escalade 1 a
5, onde 1 corresponde a péssimo e 5 a excelente

Como vocé avalia o aplicativo gamificado que foi utilizado durante a atividade?

Nivel de aceitagéo
W1 W2 H3 | I Hs
Fonte: elaboragéo prépria do autor
Ao serem questionados sobre 0s motivos que os levaram a participar dos
desafiosdo aplicativo gamificado, os alunos apontaram, através do grafico17, a busca
por conhecimento e participar de uma dindmica gamificada como 0s principais
motivos. Isso aponta que o tema Gamificacdo despertou o interesse dos estudantes

que participaram desta pesquisa.
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Outro aspecto que chamou a atencao foi que o motivo de ajudar o grupo a
vencer o jogo se sobressaiu sobre os motivos do reconhecimento da turma ou do
professor. Demonstrando, assim, interesses coletivos acima dos individuais.

Lembrando que nesta pergunta o aluno poderia escolher mais de uma opgéo.

Gréafico 17 - Motivos para participar dos desafios x votos dos alunos

O gue levou vocé a participar dos desafios propostos durante a atividade?

Motivos

0 5 10 15 20

M Reconhecimento da turma

" Reconhecimento do professor

M Participar de uma dindmica gamificada
Busca por conhacimento

M Ajudar o meu grupo a vencer o jogo

[l Obter mais pontos para o meu grupo

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Outra pergunta de multipla escolha feita para os alunos foi a respeito do
gue mais chamou a atenc¢ao no aplicativo gamificado e de acordo com a figura 18, a
colaboracao entre os membros do grupo, seguida pela experiéncia gamificada e os
desafios foram os elementos que mais chamaram a atencéo dos alunos participantes
do experimento. Além dos pontos citados, o design também chamou a atencéo entre

os alunos.

Gréafico 18 - Pontos de destaque do aplicativo x votos dos alunos
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O que chamou mais a sua atengdo no aplicativo gamificado?

0 4 7 1 14

I O design
] A experiéncia gamificada
[ A tabela de classificagéo dos grupos
A distribuicdo dos emblemas quando finalizava uma atividade
[l A colaboragéo entre os membros do grupo
[l O feedback do professor/tutor

[ Os desafios Talie 1

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Para compreender a diferenca motivacional na colaboracdo com o grupo
na resolucéo das atividades entre o experimento realizado em sala de aula de forma
presencial e aquele realizado através do aplicativo gamificado de forma virtual,
perguntou-se se o aluno ficou mais motivado a colaborar com 0s membros por conta

do uso do aplicativo gamificado.

Grafico 19 - Porcentagem da opiniao dos alunos sobre a motivacao para colaborar
com a utilizagéo do aplicativo gamificado

Em relagado a dinamica de grupo que foi
realizada alguns dias atrds em sala de aula.
Vocé acredita que ficou mais motivado(a) a
colaborar com os outros membros do grupo
por conta do uso do aplicativo gamificado?

@ Discordo totalmente @ Discordo
@ Nem concordo e nem discordo ~ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: elaboragéo prépria do autor
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De acordo com o grafico 19, 22% dos alunos concordam totalmente e 66%
concordam que o uso do aplicativo gamificado ocasionou uma maior motivagéo para
colaborar com os membros do grupo em relacéo ao experimento realizado em sala de
aula sem a utilizag&o do aplicativo.

Para os alunos que concordaram na questdo anterior, foi solicitado que
escolhessem o recurso que mais o motivou a colaborar durante a utilizacdo do
aplicativo gamificado. Conforme o grafico 20, 35% dos alunos escolheramos desafios
COMO recurso que mais 0os motivou a colaborar, seguido por 23% dos alunos que
escolheram a colaboracdo entre os membros do grupo, e em terceiro lugar, a

experiéncia gamificada com 19% das escolhas.

Grafico 20 - Porcentagem da opiniao dos alunos sobre o recurso que mais motivou
a colaborar no aplicativo gamificado

Caso tenha concordado na pergunta anterior.
O que mais motivou a colaborar no aplicativo
gamificado?

® O design
A experiéncia gamificada
@ Os desafios
A tabela de classificag@o dos grupos
@ A distribuigdo dos emblemas quando finalizava uma atividade
@ A colaboragéo entre os membros do grupo
@ O feedback do professor/tutor

Fonte: elaboracdo propria do autor

Foi perguntado também para os alunos se eles se sentiram desmotivados
em algum momento durante o uso do aplicativo gamificado. Conforme o grafico 21,
97% dos alunos ndo se sentiram desmotivados ao utilizar o aplicativo gamificado. No

entanto, um aluno que se sentiu desmotivado comentou: "Acredito que tenha sido por
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conta da demora. Se todas as questdes pudessemter sido respondidas de imediato,

penso que seria melhor".

Gréfico 21 - Porcentagem da opinido dos alunos sobre o sentimento de
desmotivacao ao utilizar o aplicativo gamificado

Durante o uso do aplicativo gamificado, vocé
se sentiu desmotivado?

@ Sim Nao

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Logo apos a analise dos dados do questionario, procedeu-se a analise dos
dados armazenados no banco de dados do aplicativo gamificado. Para isso, foi
contabilizado de cada turma quantos alunos participaram de cada desafio, a média de
tempo para resolugcdo do primeiro desafio e se 0S grupos enviaram a resposta

definitiva do segundo desafio. Os resultados estao disponiveis nos quadros 30 a 32.

Quadro 30 - Sintese dos dados do aplicativo gamificado da turma de Bacharelado
em Administracao Publica

Curso EAD Quantidade Tempo Quantidade Os grupos Tempo de
de alunos médio de de alunos enviaram a finalizacdo do
que finalizagcao que resposta segundo
finalizaram | do primeiro | comentaram | definitiva do desafio
0 primeiro desafio no segundo segundo
desafio (minutos) desafio desafio?
Bacharelado em 8 2 5 Os dois grupos 4 dias
Administragéo enviaram a
Publica resposta

Fonte: elaboracéo

prépria do autor
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Quadro 31 - Sintese dos dados do aplicativo gamificado da turma de Licenciatura

em Pedagogia

Curso EAD Quantidade Tempo Quantidade Os grupos Tempo de
de alunos médio de de alunos enviaram a | finalizacdo do
que finalizacéo que resposta segundo
finalizaram | do primeiro | comentaram [ definitiva do desafio
0 primeiro desafio no segundo segundo
desafio (minutos) desafio desafio?
Licenciatura em 8 15 2 Os dois 6 dias
Pedagogia grupos
enviaram a
resposta

Fonte: elaboragéo prépria do autor

Quadro 32 - Sintese dos dados do aplicativo gamificado da turma de Bacharelado
de Sistemas de Informacéo

Curso EAD Quantidade Tempo Quantidade Os grupos Tempo de
de alunos médio de de alunos enviaram a finalizagdo do
que finalizagéo que resposta segundo
finalizaram do primeiro | comentaram definitiva do desafio
0 primeiro desafio no segundo segundo
desafio (minutos) desafio desafio?
Bacharelado 39 1 12 Os quatro 2 dias
em Sistemas grupos
de enviaram a
Informagéo resposta

Fonte: elaboracao prépria do autor

Ao analisar os dados do aplicativo, constatou-se 0s pontos a seguir:

e A primeira fase que continha o desafio para que cada aluno do grupo

respondesse uma questao de multipla escolha obteve uma maior participacéo

dos alunos.

e Asturmas de Administracdo publica e Pedagogia demoram mais para finalizar

o desafio da segunda fase. Durante o acompanhamento do experimento, a

turma de Pedagogiaapresentou umamaior dificuldade paraafinalizagdo dessa

atividade. Analisando o perfil dessa turma, percebe-se que se trata de um grupo

formado de pessoas com idade predominantemente acima dos 32 anos, que

raramente tém contato com jogos digitais e que apresentaram a menor média

de nivel de colaboracédo entre as outras turmas.
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e A turma de Sistemas de informacédo foi a que resolveu os dois desafios no
menor espaco de tempo e a que obteve a maior quantidade de comentéarios

feitos por alunos na sala de debate do segundo desafio.

Sendo assim, ao final da analise dos dados do experimento gamificado,
verificou-se que:

e Os alunos sentiram-se mais motivados para solucionar os desafios por conta
da experiéncia gamificada em relacao a atividade realizada em sala de aula.
Um aluno fez o seguinte comentario: "O app gamificado ficou mais divertido e
menos monotona do que apenas responder um questionario. Assim
incentivando a ganhar pontos e procurar uma resposta mais certa para poder
somar mais pontos.”. Outro aluno comentou: "Bem interessante! A forma de
ganhar prémios no final de cada etapa e ficar no ranking dos grupos € o que
motiva mais o interesse do aluno”.

e Durante o desafio da segundafase, na qual os alunos deveriam debater para
chegarem uma resposta definitiva e enviar para o professor, percebeu-se que,
de modo geral, houve a troca de informacgdes, mas néo houve a participacao
de todos. Isso evidencia a necessidade de implementar alguma outra técnica
de gamificagdo no aplicativo para motivar os alunos a participarem do debate.
Um dos alunos comentou: "Foi uma experiéncia boa, poderia ser melhor se
realmente todos participassem entdo a néo colaboracéo de todos foi um ponto
negativo."

e De modo geral, os alunos consideraram a utilizacdo do aplicativo muito f4cil.
No entanto, naturma de Pedagogia, houve uma certa dificuldade para utiliza-
lo, pois o perfil dos alunos é constituido predominantemente por pessoas com
idade acima dos 32 anos e que raramente jogam algum jogo digital. Portanto,
para um publico que tenha dificuldade com a utilizag&o de tecnologias digitais,
€ necessario que o professor oferega um acompanhamento mais proximo para
eliminar as possiveis barreiras. Como foi feito através do grupo de WhatsApp
e da utilizagdo da técnica ‘Testes em grupo’ do Core Drive Influéncia Social,
um dos alunos daturma, que tem 50 anos de idade, comentou: "Foi a primeira
experiéncia com esse tipo de game achei uma forma de aprender 6tima e

desafiante".
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Pontos negativos também foram colocados pelos alunos durante o uso do
aplicativo gamificado e do experimento em si. Entre os pontos, pode-se destacar:

e Umalunodaturma de Sistemas de Informacdo comentou: "N&o gostei do grupo
dentro do jogo ter sido feito aleatoriamente.” Na atividade realizada em sala de
aulade forma presencial, os grupos foram formados pelos préprios alunos. Ja
no aplicativo gamificado, os grupos foram formados de maneira aleatéria, sem
a intervencao do aluno.

e OQOutro aluno da mesma turma apontou: "O aplicativo ser mono plataforma
dificultaa acessibilidade e a dependéncia de membros que muitas vezes nao
colaboram em nada torna a experiénciado aplicativo frustrante". O aplicativo
foidesenvolvido para ser executado em dispositivos com Android e iOS, porém,
como foi colocado na secéo sobre o aplicativo, devido ao alto valor cobrado
pela Apple para disponibilizar o aplicativo na App Store, tornou -se inviavel para
0 autor desta pesquisa. Com isso, foi orientado aos alunos que possuissem
dispositivoscom iOS a pegar emprestado um dispositivo com Android de algum
familiar ou amigo.

e Um alunode Sistemas de Informagao comentou: "Alguns pequenos problemas
no aplicativo como a funcéo de scrollar em paginas especificas". Alguns bugs
(defeitos) foram identificados durante a utilizacdo do aplicativo, mas nada que

pudesse atrapalhar a experiéncia do usuario.

De modo geral, os alunos aprovaram o experimento gamificado,como pode
ser visto por meio do grafico 16. A busca por conhecimento foi o primeiro fator
motivador apontado pelos estudantes que os levaram a participar das atividades,
como demonstrado no grafico 17. Além da busca por conhecimento, outro fator

importante foi ainteracéo entre elese o desejo de ajudar o grupo a vencer os desafios.

4.3 Entrevistas com os professores

Apos a finalizacdo do experimento, os professores foram convidados a
participarem de umaentrevista sobre as atividades realizadas. As perguntasfeitas aos
professores constam no Apéndice E.

Quando perguntados sobre a atividade gamificada, os professores foram

enfaticos e aprovaram sua execuc¢ao. O professor da turma de Pedagogia comentou:
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"Achei bem pratica e intuitiva a utilizacao da ferramenta.". Enquanto isso, o professor
da turma de Sistemas de Informacéo destacou a interacdo e participacdo da turma
como aspecto importante durante a atividade.

Os professores nao tiveram dificuldades durante a utilizag&o do aplicativo.
No entanto, ao serem questionados se algum aluno pediu ajuda durante a atividade,
o professor da turma de Pedagogia respondeu: "Sim, uma aluna me pediu ajuda. A
solicitacdo se deu devido a sua grande dificuldade com as tecnologias digitais em
geral, e ndo quanto ao aplicativo em especial.". Este comentério vai ao encontro dos
resultados apresentados na subsecao anterior, os quais identificaram que as pessoas
com pouca experiéncia com tecnologia e jogos digitais podem enfrentar dificuldades.

Ao serem questionados sobre a motivacao dos alunos durante a atividade
gamificada, um professor da turma de Administragdo Publicarespondeu: "Excelente
pois dinamizou a turma, conhecimentos foram compartilhados e teve interacdes e
integracBes entre os pares.". Ja o professor da turma de Pedagogiarespondeu:"achei
a participacao regular. No geral os alunos se envolveram, mas estavam, também,
envolvidos em outras atividades inerentes ao curso.".

Ja em relacao a utilizacdo da gamificacdo em outros momentos durante as
aulas, ambos os professores responderam que a utilizariam. Por altimo, o professor
da turma de Sistemas de Informacao destacou que o aplicativo possibilitou a "interagir
e responder de qualquer lugar”.

Sendo assim, os resultados apresentados até aqui demonstram que um
aplicativo gamificado,com apoio do Framework Octalysis, cumpriu com o seu objetivo
como uma ferramenta colaborativa e motivacional para alunos da Educacdo a
Distancia durante o processo de aprendizagem. O aplicativo possibilitou realizar uma
atividade, que antes foi realizada em sala de aula, utilizando caneta e papel ou um
formulario do Google, de forma dinamica e remota. Ou seja, 0s alunos estavam
separados geograficamente e mesmo assim mantiveram-se motivados e colaboraram
através do aplicativo para solucionaros desafios propostos e assim conquistaro troféu
do conhecimento. No entanto, para que isso seja possivel, é importante levar em
consideragcdo o0s pontos colocados anteriormente nesta pesquisa. Resultados
semelhantes foram relatados por Franca (2016) e Da Silva Neto e et al. (2023) no que

tange a utilizacdo da Gamificacdo em softwares educacionais.
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4 CONCLUSAO

O objetivo geral deste trabalho foi demonstrar como um aplicativo
gamificado pode contribuir como uma ferramenta colaborativa e motivacional para
alunos da educacao a distancia. Para isso, foi utilizado o Framework Octalysis de Yu-
kai Chou como um guia para implementar as técnicas de gamificacdo de acordo com
o perfil dos alunos que participaram desta pesquisa. Além disso, foram elaboradas
duas atividades: uma em sala de aula de forma presencial e a outra utilizando o
aplicativo gamificado EdugGame de forma remota e assincrona. Em ambas as
atividades, cada técnica de gamificacdoutilizadaja tinhasido mapeada anteriormente
pela perspectiva do professor e confirmada posteriormente pelos dados dos alunos.

Os resultados demonstram que o aplicativo gamificado promoveu a
colaboragéo e manteve os alunos motivados para realizar os desafios propostos. No
primeiro desafio da 12 fase, praticamente todos os alunos resolveram seus desafios.
Entretanto, no segundo desafio da 22 fase, no qual os alunos deveriam debater sobre
um assunto e enviar uma resposta apos a concluséo do debate, mesmo havendo o
debate, houve uma quedana participacao. Isso € semelhante ao que pode ocorrer em
sala de aula quando os alunos se deparam com situagdes que exigem opinides. Essa
situacdo demonstrou que, nessa fase, o aplicativo deveria ter implementado alguma
técnica de gamificacdo para motivar os alunos a expressarem mais suas opinioes.

E importante evidenciartambém que a maioria dos alunos que participaram
das atividades eram jovens e possuiam conhecimento tecnoldgico,como a turma de
Sistemas de Informacéo. Para esse grupo de alunos, o experimento ocorreu de forma
fluidae sem dificuldades. Por outro lado, para a turma de Pedagogia, composta por
alunos mais velhos e menos familiarizados com jogos digitais, houve a necessidade
do apoio do pesquisador e do professor.

A Gamificacdo é umatécnicapoderosa e ja utilizadaem varios setores além
da educacado, mas, para que se tenha sucesso, é imprescindivel conhecer o seu
publico-alvo. Constatou-se que ao utilizar o Framework Octalysis como uma estrutura
de apoio, tanto o pesquisador quanto o professor sentiram-se mais seguros em
relacdo ao emprego dos elementos da Gamificacéo, utilizados no aplicativo,de acordo

com o perfil de cada turma. Chou (2015, p. 19) comenta que néo se trata apenas de
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quais elementos do jogo vocé utiliza, mas sim como, quando e, 0 mais importante, o
porqué que esses elementos devem ser utilizados.

Para trabalhos futuros, recomenda-se realizar este experimento em outros
niveis educacionais, como no ensino fundamental e médio, para verificar o
comportamento e resultados desse grupo de alunos. Outra recomendacdo seria
implementar as outras técnicas de gamificacdo do Framework Octalysis, pois neste

trabalho foram utilizadas apenas 9 técnicas das mais de 60 disponiveis.
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APENDICE A - Termo de consentimento livre e esclarecido

Fg= | UNIVERSIDADE
: 5== ' | ESTADUAL DO
%2 | MARANHAO

Universidade Estadual do Maranhao - UEMA
CPG - Coordenagdo de P6s-Graduagao

Mestrado em Engenharia da Computagao e Sistemas
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O pesquisador Fernando da Silva Pontes, mestrando do curso de Pds-Graduagao
em Engenharia da Computagao e Sistemas desta Universidade, orientado pelo professor Dr.
Luis Carlos Costa Fonseca, convida vocé a participar da pesquisa intitulada “A utilizagdo de
um aplicativo educacional gamificado como ferramenta motivacional para alunos da
educacao a distancia”.

O aluno que aceitar participar desta pesquisa, autoriza a coleta de dados a partir da
realizagdo de uma atividade assim como em outros insfumentos, como questionarios e
entrevistas.

Os dados desta pesquisa s3o sigilosos, ndo sendo mencionados os nomes dos
participantes em nenhuma apresentagdo oral ou trabalho escrito que venha a ser publicado.
A participagao nao oferece risco ou prejuizo ao participante. Se no decorrer da pesquisa o
participante resolver nao mais continuar tera toda a liberdade de fazé-lo, sem que isso lhe
acarrete gualquer prejuizo ou constrangimento.

O pesquisador compromete-se a esclarecer quaisquer dlvidas ou guestionamentos
que eventualmente os participantes wvenham a ter no momento da pesquisa ou
posteriormente.

Apds ter sido devidamente informado(a) de todos os aspectos desta pesquisa e ter

com os termos acima e em participar desta pesquisa.

ASSINATURA DO(A) PARTICIPANTE
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APENDICE B - Questionario pré-atividade aplicado ao professor

Questionario do professor(a)

0 pesquisador Fernando da Silva Pontes, mestrando do curso de Pos-Graduacéo
Engenharia da Computacéo e Sistemas da Universidade Estadual do Maranhao (UEMA),
orientado pelo professor Dr. Luis Carlos Costa Fonseca, convida vocé a participar da
pesquisa intitulada "A utilizac&o de um aplicativo educacional gamificado como
ferramenta motivacional para alunos da educacgao a distancia”.

Os dados desta pesquisa séo sigilosos, ndo sendo mencionados os nomes dos
participantes em nenhuma apresentagao oral ou trabalho escrito que venha a ser
publicado. A participagdo ndo oferece risco ou prejuizo ao participante. Se no decorrer da
pesquisa o participante resolver nao mais continuar tera toda a liberdade de fazé-lo, sem
que isso lhe acarrete qualquer prejuizo ou constrangimento.

Faga login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mails

* Indica uma pergunta obrigatdria
E-mail *

Seu e-mail

1-Nome: *

Sua resposta

2 - Formacao: *

Sua resposta
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3 - Quantos anos de experiéncia como professor/tutor? *

(O 1a5
(O 5a10

(O Maisde 15

4 - Qual o curso que vocé ministra atualmente na Instituicdo de Ensino? *

Sua resposta

5 - Em qual periodo a turma esta? *

Sua resposta

6 - Quantos alunos estdo matriculados na turma? *

Sua resposta

7 - Quantos alunos sdo do sexo masculino? *

Sua resposta

8 - Quantos alunos sdo do sexo feminino? *

Sua resposta
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9 - 0 quanto vocé considera a sua turma decidida a concluir o curso? *

Desmotivada para concluir O O O O O Motivada para concluir

10 - O quanto vocé considera a sua turma comprometida em cumprir as *
atividades e metas propostas durante a aula?

1 2 3 4 ]

Totalmente O O 0OO0O0 Totalmente comprometida

descomprometida

11 - O quanto vocé considera a sua turma interessada em receber o seu *
feedback/comentarios sobre os resultados de uma atividade proposta?

Sem interesse O O O O O Totalmente interessada

12 - O quanto vocé considera que sua turma dedica tempo para estudar e *
aperfeicoar as habilidades que o curso exige?

Pouco tempo O O O O O Muito tempo
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13 - O quanto vocé considera que sua turma valoriza o companheirismo e o *
relacionamento social entre eles?

Baixa relacionamento social O O O O O Alto relacionamento social

14 - O quanto vocé considera que sua turma esta interessada em conquistaro  *
titulo de graduacao do curso, mesmo diante das dificuldades e obstaculos?

Baixo interesse O O O O O Alto interesse

15 - O quanto vocé considera a sua turma questionadora/interessada sobreos  *
assuntos abordados durante a aula?

1 2 3 4 5

Pouca questionadora o O O O O Muita questionadora

16 - O quanto vocé considera a sua turma preocupada em nao concluiro cursoe *
assim perder a oportunidade de alcancar a tdo sonhada graduacao desejada?

Pouca preocupada O O O O O Muita preocupada
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17 - Caso tenha alguma outra caracteristica importante que vocé observa na sua
turma, comente abaixo:

Sua resposta
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APENDICE C - Questionario pés-atividade aplicado ao aluno em sala de aula

Questionario pos-atividade do aluno

O pesguisador Fernando da Silva Pontes, mestrando do curso de Pds-Graduacao
Engenharia da Computacgéo e Sistemas da Universidade Estadual do Maranhao (UEMA),
orientado pelo professor Dr. Luis Carlos Costa Fonseca, convida vocé a participar da
pesquisa intitulada "Incorporagéo das Mecénicas de Jogos como ferramenta de
motivagéo para que alunos aprendam de forma colaborativa em sistemas de ensino a
distancia”.

O aluno que aceitar participar desta pesquisa, autoriza a coleta de dados a partir da
realizagao de uma atividade assim como em outros instrumentos, como questionarios e
entrevistas.

Os dados desta pesquisa séo sigilosos, nao sendo mencionados os nomes dos
participantes em nenhuma apresentagao oral ou trabalho escrito que venha a ser
publicado. A participagdo ndo oferece risco ou prejuizo ao participante. Se no decorrer da
pesquisa o participante resolver ndo mais continuar tera toda a liberdade de fazé-lo, sem
que isso Ihe acarrete qualquer prejuizo ou constrangimento.

Apés ter sido devidamente informado(a) de todos os aspectos desta pesquisa e ter
esclarecido todas as dividas, o aluno ao responder este questionario concorda com os
termos acima e em participar desta pesquisa.

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mails

* Indica uma pergunta obrigatdria
E-mail *

Seu e-mail

1- Nome completo: *

Sua resposta



2 - Sua idade: *

Sua resposta

3-Sexo:*

O Masculino

O Femenino

4 - 0 que vocé achou da atividade que participou? *

Péssima O O O O O Excelente

5 - Qual o seu nivel de motivacao durante a atividade? *

1 2 3 4 5

Pouco motivado O O O O O Totalmente motivado

6 - Vocé respondeu a primeira atividade? *
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7 - Vocé participou na formulacdo da resposta durante o debate da segunda
atividade?

(O sim
(O Nao

8 - Vocé pediu ajuda para alguém durante a atividade? *

O Sim, do professor
O Sim, do colega

O N&o precisei de ajuda

9 - Vocé ajudou alguém durante a atividade? *

Pouca colaborativa O O O O O Altamente colaborativa
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11 - O quanto vocé se considera decidido(a) para concluir o curso? *

Muito desmotivado O O O O O Totalmente motivado

12 - Qual o nivel de comprometimento da sua parte para cumprir com as *
atividades durante a aula?

1 2 3 4 3

Pouco comprometido O O O O O Totalmente comprometido

13 - Qual o seu nivel de interesse em receber do seu professor(a) um feedback/ *
comentario sobre o resultado de uma atividade que vocé realizou?

Nenhum interesse O O O O O Totalmente interessado

14 - Quanto tempo vocé dedica para estudar e aperfeicoar as habilidades queo *
seu curso exige?

Pouco tempo O O O O O Muito tempo
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15 - O quanto vocé valoriza o relacionamento social dentro da turma? *

Menhum valor O O O O O Muito valor

16 - O quanto vocé se considera interessado em conquistar o titulo de graduacéo *
do curso, mesmo diante das dificuldades e obstaculos?

Pouco interesse O O O O O Totalmente interessado

17 - Qual o nivel que vocé se considera uma pessoa questionadora/interessada *
sobre os assuntos abordados durante a aula?

Pouca questionadora O O O O O Altamente questionadora

18 - 0 quanto vocé tem medo/preocupagao em ndo concluir o curso e assim *
perder a oportunidade de alcancar a tao sonhada graduacgao?

Pouco preocupada O O O O O Muito preocupada
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19 - O quanto vocé se considera uma pessoa competitiva? *

1 2 3 4 5

Pouco competitiva O O O O O Muito competitiva

20 - Vocé teria interesse em ser recompensado(a) ao se concluir uma atividade *
proposta?

1 2 3 4 ]

Nenhum interesse O O O O O Totalmente interessado

21 - Se deseja comentar algo sobre a atividade, utilize este campo.

Sua resposta



147

APENDICE D - Questionario pés-atividade gamificada aplicado ao aluno de
forma on-line

Questionario pos-atividade do aluno

0 pesquisador Fernando da Silva Pontes, mestrando do curso de Pds-Graduagéio
Engenharia da Computacéo e Sistemas da Universidade Estadual do Maranh&o (UEMA),
orientado pelo professor Dr. Luis Carlos Costa Fonseca, convida vocé a participar da
pesquisa intitulada "A utilizagéo de um aplicativo educacional gamificado como
ferramenta motivacional para alunos da educacéo a distancia”.

0 aluno que aceitar participar desta pesquisa, autoriza a coleta de dados a partir da
realizagao de uma atividade assim como em outros instrumentos, como questionarios e
entrevistas.

Os dados desta pesquisa séo sigilosos, nao sendo mencionados os nomes dos
participantes em nenhuma apresentagao oral ou trabalho escrito que venha a ser
publicado. A participagdo nao oferece risco ou prejuizo ao participante. Se no decorrer da
pesquisa o participante resolver ndo mais continuar tera toda a liberdade de fazé-lo, sem
gue isso lhe acarrete qualquer prejuizo ou constrangimento.

Apds ter sido devidamente informado(a) de todos os aspectos desta pesquisa e ter
esclarecido todas as davidas, o aluno ao responder este questiondrio concorda com os
termos acima e em participar desta pesquisa.

Faga login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

* Indica uma pergunta obrigatdria
E-mail *

Seu e-mail

1 - Nome completo:

Sua resposta
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2 - Sua idade:

Sua resposta

3 - Sexo:

O Masculino

O Femenino

4 - 0 que vocé achou da atividade que participou? *

Péssima O O O O O Excelente

5 - Qual o seu nivel de motivacao durante a atividade? *

1 2 3 4 5

Pouco motivado O O O O O Totalmente motivado
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6 - Com que frequéncia vocé joga jogos digitais? *

O Diariamente
O Mensalmente

O Raramente

O Nunca

7 - Como vocé avalia o aplicativo gamificado que foi utilizado durante a
atividade?

1 2 3 4 5

Péssimo O O O O O Excelente

8 - O quanto foi facil utilizar o aplicativo gamificado durante a atividade? *

1 2 3 4 ]

Muito dificil o O O O O Muito facil

9 - Durante o segundo desafio, como vocé classifica o seu nivel de colaboragdo *
para ajudar o seu grupo a desenvolver a resposta?

Pouco colaborativo O O O O O Muito colaborativo
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10 - O gue levou vocé a participar dos desafios propostos durante a atividade? *

|:| Reconhecimento da turma

|:| Reconhecimento do professor

|:| Participar de uma dindmica gamificada
|:| Busca por conhecimento

|:| Ajudar o meu grupo a vencer o jogo

|:| Obter mais pontos para o meu grupo

11 - O que chamou mais a sua atencao no aplicativo gamificado? *

|:| 0O design

|:| A experiéncia gamificada

|:| Os desafios

|:| A tabela de classificagdo dos grupos

|:| A distribuigdo dos emblemas gquando finalizava uma atividade
|:| A colaboragao entre os membros do grupo

|:| O feedback do professor/tutor

(] outro:
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12 - Em relacdo a dindmica de grupo que foi realizada alguns dias atrasem sala *
de aula. Vocé acredita que ficou mais motivado(a) a colaborar com os outros
membros do grupo por conta do uso do aplicativo gamificado?

O Discordo totalmente

O Discordo

O Nem concordo e nem discordo
O Concordo

O Concordo totalmente

13 - Caso tenha concordado na pergunta anterior. O que mais motivou a *
colaborar no aplicativo gamificado?

(O 0design

O A experiéncia gamificada

O Os desafios

O A tabela de classificagéo dos grupos

O A distribuigdo dos emblemas quando finalizava uma atividade
O A colaboragao entre os membros do grupo

O O feedback do professor/tutor

O Nenhum

O Outro:
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14 - Durante o uso do aplicativo gamificado, vocé se sentiu desmotivado? *

15 - Caso tenha respondido SIM para a pergunta anterior, o que o{a) desmotivou
durante o uso do aplicativo? Comente abaixo

Sua resposta

16 - Comente sobre sua experiéncia durante as duas dindmicas que participou. *
Liste os pontos positivos ou negativos em participar de uma atividade sem e
uma com um aplicativo gamificado.

Sua resposta
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APENDICE E - Entrevista com o professor(a)

Entrevista com professor(a)

O pesqguisador Fernando da Silva Pontes, mestrando do curso de Pds-Graduagéo
Engenharia da Computacéo e Sistemas da Universidade Estadual do Maranhdo (UEMA),
orientado pelo professor Dr. Luis Carlos Costa Fonseca, convida vocé a participar da
pesquisa intitulada "A utilizagdo de um aplicativo educacional gamificado como
ferramenta motivacional para alunos da educacéo a distdncia”.

Os dados desta pesquisa séo sigilosos, ndo sendo mencionados os nomes dos
participantes em nenhuma apresentagao oral ou trabalho escrito que venha a ser
publicado. A participagédo ndo oferece risco ou prejuizo ao participante. Se no decorrer da
pesquisa o participante resolver ndo mais continuar tera toda a liberdade de fazé-lo, sem
gue isso Ihe acarrete qualguer prejuizo ou constrangimento.

Faca login no Google para salvar o gque vocé ja preencheu. Saiba mais

* Indica uma pergunta obrigatdria
E-mail *

Seu e-mail

Nome: *

Sua resposta

Idade: *

Sua resposta
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Instituicéo: *

Sua resposta

Disciplina: *

Sua resposta

Quanto tempo exercesse a profissdo de professor/tutor: *

Sua resposta

A respeito da atividade gamificada, qual a sua opinido a respeito da utilizagao *
desta ferramenta?

Sua resposta

Durante a utilizacéo do aplicativo, vocé teve alguma dificuldade? Caso sim, *
comente sobre.

Sua resposta

Durante a atividade, algum dos alunos pediu a sua ajuda? Caso sim, comente *
sobre.

Sua resposta
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Em relagdo a outras atividades que ja foram realizadas na turma, como vocé *
avalia a motivagao/engajamento dos alunos durante a atividade gamificada?

Sua resposta

Voceé utilizaria a gamificagdo em outros momentos durante as suas aulas? *
Comente

Sua resposta

Além dos pontos acima, teria algum outro comentario, pontos positivos e *
negativos a respeito da atividade? Ou do aplicativo gamificado?

Sua resposta
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APENDICE F - Termo de colaborac&o para desenvolvimento de pesquisa de
Mestrado - Universidade Aberta do Brasil (UAB)

/=", | UNIVERSIDADE
5= ' | ESTADUAL DO
M+ | MARANHAO

UNIVERSIDADE
ABERTA DO BRASIL

Universidade Estadual do Maranhio - UEMA
CPG - Coordenagao de Pés-Graduagao
Mestrado em Engenharia da Computagio e Sistemas

TERMO DE COLABORAGAO PARA
DESENVOLVIMENTO DE PESQUISA DE MESTRADO

O pesquisador Fernando da Silva Pontes, mestrando do curso de Pés-Graduagdo
Engenharia da Computagdo e Sistemas desta Universidade, orientado pelo professor Dr.
Luis Carlos Costa Fonseca, e Francisca Noronha L6, coordenadora do polo de
Imperatriz’Ma Ba Universidade Aberta do Brasil (UAB) firmam parceria de colaboragdo para
o desenvolvimento da pesquisa intitulada “Incorporacdo das Mecanicas de Jogos como
ferramenta de motivago para que alunos aprendam de forma colaborativa em sistemas de
ensino a distancia”,

Assim, o pesquisador Fernando da Silva Pontes tem autorizagdo para desenvolver

sua pesquisa juntamente com os professores/tutores e alunos do pélo de Imperatriz/MA da
Universidade Aberta do Brasil (UAB).
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Fﬂgb ISCA NORONHA LO
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UNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL (UAB)
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APENDICE G - Termo de colaborac&o para desenvolvimento de pesquisa
de Mestrado - FACIMP/WYDEN

ct=". | UNIVERSIDADE FACIMP
%= ' | ESTADUAL DO wyden
. | MARANHAO

Universidade Estadual do Maranhio - UEMA
CPG - Coordenagio de Pos-Graduagido
Mestrado em Engenharia da Computagio e Sistemas

TERMO DE COLABORAGAO PARA
DESENVOLVIMENTO DE PESQUISA DE MESTRADO

O pesquisador Fernando da Silva Pontes, mestrando do cursc de Pas-Graduagao
em Engenharia da Computagdo e Sistemas desta Universidade, orientado pelo professor
Dr. Luis Carlos Costa Fonseca, e José Vieira Lima Junior, coordenador do curso de
Sistemas de Informacdo da FACIMP/WYDEN firmam parceria de colaboragac para o
desenvolvimento da pesquisa intitulada “A UTILIZACGAO DE UM APLICATIVO
EDUCACIONAL GAMIFICADO COMO FERRAMENTA MOTIVACIONAL PARA ALUNOS
DO ENSINO A DISTANCIA".

Assim. o pesquisador Fernando da Silva Pontes tem autorizagao para desenvolver
sua pesquisa juntamente com os professoresitutores e alunos desta Instituigao de Ensino.

o Ve LUTS e
m dn Imporatriz-FACH®
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