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RESUMO

Utilizar técnicas de ensino cada vez mais aderentes ¢ uma busca constante de muito docentes.
Diante disso, o presente estudo buscou os principais formatos de ensinos estabelecidos no
Brasil, resgatando o modelo conhecido como “tradicional”, utilizado até o inicio do século
passado, quando, a partir de entdo adota-se o formato “Escola Nova”, o qual amplia as
possibilidades dos educadores na abordagem do ensino aos discentes. Atualmente os alunos da
graduag@o sdo, em sua grande maioria, de uma geracdo que nasceu e cresceu cercada de
tecnologia e procuram nela, cada vez mais, aprofundar o seu conhecimento. Empregar técnicas
de jogos no ensino ¢ um fendémeno que vem ganhando evidéncia nos ltimos anos pelo fato de
inserir no ambiente educacional a realidade dos games, a partir de jogos voltados para esse
proposito ou pela gamifica¢do - mecanicas de jogos em aplicagdes para outros fins. Apesar do
conceito relativamente recente, o mercado teve uma adesdo muito rapida nas areas de
marketing, e-commerce, ensino de idiomas, esportes e¢ redes sociais, alguns dos exemplos
explorados por esta técnica. A partir dessa abordagem, buscou-se identificar boas praticas a
serem empregadas com gamificagdo, identificar o que ha disponivel no mercado para esse nicho
e por fim optou-se em desenvolver o proprio protédtipo, que foi utilizado como instrumento de
valida¢do quanto a aderéncia na disciplina de inovagdes tecnologicas da Universidade Feevale.
O objetivo desse esforco ¢ o desenvolvimento de uma proposta utilizando gamificagdo a fim de
promover uma mudanga de comportamento do aluno em sala de aula. Como forma de captura
dos resultados, foram observados e registrados os comportamentos nos encontros, coleta de
dados gerados pela aplicacdo e esses confrontados com os resultados das pesquisas aplicadas a
turma em questdo e ao professor. O resultado veio ao encontro do quer fora idealizado, a partir
deuma experiéncia de implementagdo positiva em uma turma relativamente pequena, onde suas
interagdes com a aplicacdo se tornaram regulares e contributivas aos académicos e
principalmente ao professor.

Palavras-chave: Gamifica¢do. Aprendizagem. Técnicas de Ensino. Graduagdo. Protétipo.



ABSTRACT

Search adherent teaching techniques is a constant search for many teachers. Due that, it was
seek the mainly studding formats applied in Brazil, from the ‘traditional’, used until the
beginning of last century, and the ‘Nova Escola’ (new school) witch amplify the possibilities
to exchange knowledge. Today, undergraduate students are, for the most part, a generation that
was born and grew up surrounded by technology, where they knowledge is usually seek. To use
game techniques in teaching is a phenomenon that has gained evidence in recent years, from
games for it or gamification - game mechanics in applications for other purposes - despite the
relatively recent concept, has had a very rapid adoption in the market, marketing, e-commerce,
language teaching, sports and social networking are some of the examples explored by this
technique. From this possibility, the proposal of this completion of course work is to identify
good practices to be used with gamification, to develop a prototype that was used as validation
instrument for adherence in the discipline of “Inovagdes tecnoldgicas™ at Universidade Feevale
(ICET) to change student’s behavior. The results got as expected. The participant class, even
small, turned the interactions in the application regular and contributive for them and especially
to the teacher.

Keywords: Gamification. Learning. Teaching Techniques. University graduate. Prototype.
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INTRODUCAO

Por volta da década de 20 do século passado, a educa¢do no Brasil passou por um
processo de readequagdo muito significativo de ensino, momento em que havia grande
preocupagdo em relacdo a qualidade da educagdo e sua expansdo. Essa transi¢do fez uma
oposicdo ao formato de ensino até entdo aplicado, intitulado “Tradicional”, introduzindo novos

principios ao movimento chamado Escola Nova (VEIGA et al., 2011, p. 78).

Veiga (2011, p. 78) destaca que a técnica da aula expositiva ¢ conhecida como a mais
tradicional de ensino, é tdo antiga em nosso pais que os registros referem a sua utilizacdo pelos
jesuitas. Esse formato tem como principio a transmissdo de conhecimentos prontos, de forma
unidirecional do professor ao aluno, sendo o educador o centro do processo e detentor de um
acervo de conhecimentos, por vezes, de forma inibidora e autoritaria. (VEIGA et al., 2011, p.

38).

A Escola Nova desenvolve uma proposta na qual o aluno passa a ter participagao,
ampliando o formato pedagogico utilizado no modelo tradicional de ensino. O aprendiz passa
a ser o centro do processo, a partir dai ha o desenvolvimento de técnicas de ensino ¢ a
assimilacdo destas pelos professores, os quais abandonaram a aula expositiva como sendo a
predominante no ensino, como contempla Veiga et al. (2011, p. 39). Tais técnicas vao desde a
aula expositiva dialogada, estudo de casos, estudos dirigidos, demonstracdo didatica, entre

outras utilizados até hoje.

Veiga et al. (2011, p. 139) explica que ndo ¢é possivel estabelecer técnicas que sejam
igualmente aplicaveis para todas as disciplinas e que garantam sucesso no ensino. Portanto, ¢
comum professores declararem que estdo sempre se esfor¢ando no aperfeicoamento do material
e método a ser utilizado. Na visdo de Correia e Goes (2013), torna-se necessaria a mudanca na
forma que ¢ transmitido o conhecimento, ndo apenas de concepgdo em relacdo a sua fung@o,
mas também de agles praticas para que as adequagdes sejam efetivas. Para as autoras, o
professor deve: assumir o papel de mediador do conhecimento entre o aluno e os recursos que
dispdem; e a0 mesmo tempo, buscar interpretacdes e metodologias inovadoras contemplando a

sociedade que esta inserido e a realidade dos alunos de graduagdo.

As geracdes predominantes de estudantes universitarios da atualidade sdo classificadas
por muitos autores de geragdo Y, Milénio, Net, Z, mas para ter maior assertividade e
abrangéncia, sera tomado como referéncia os Nativos Digitais, geracdo que cresceu cercada da

tecnologia (PRENSKY, 2001). Tal geracdo ¢ entendida como conversadores nativos de
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plataformas digitais, videogames, tocadores de musica digital, cAmeras e internet (PRENSKY,

2001).

Para Prensky (2001 apud MATTAR, 2010, p. 10), essa geragao desenvolveu um modelo
novo em suas relagdes, incorporando midias digitais, onde a comunicacio ¢ feita por mensagens
instantaneas; quando desejam comprar ou vender, utilizam servigos online de comercializagio;
compartilham conhecimentos, trabalhos, musicas e fotos na internet. Ao contrario das geragdes
anteriores, que aprendiam de uma forma linear, seu conhecimento ¢ buscado de forma
randomica ¢ a medida que necessitam. A socializagdo é realizada por redes sociais, 0 acesso as
informagdes deve ser simples, estar sempre disponivel e preferem imagens a textos. Coelho
(2012) acrescenta que estas geracoes alteraram, de forma irrevogavel, os rumos da comunicag@o
e educagdo: o modelo atual apresenta dificuldades para prender a atengdo do aluno. A autora
evidencia a necessidade urgente de renovacdo pedagdgica e curricular, assumindo um novo

papel aos discentes.

Santos et al. (2011) ressaltam que deter a atencdo e transmitir um aprendizado
significativo ¢ um desafio para professores que ndo dominam as tecnologias utilizadas pelos
Nativos Digitais. Os autores ponderam que a maioria dos professores atuais se enquadram nesse
cendrio e que a forma de ensino deles ¢ diferente da forma como seus alunos percebem o
conhecimento e sua produgdo. Os mesmos autores complementam que os professores que ndo
aderiram a tais tecnologias tém um grande desafio. Prensky (2001) vai ainda mais longe, ele

sugere uma reestruturacdo na educacio.

Segundo Mattar (2010), os alunos nos dias de hoje ndo se sentem motivados a estudar
no formato que é oferecido o conhecimento, questionam-se se tais contetidos que sdo ensinados
serdo realmente uteis, quando e como. Mattar (2010) afirma que os alunos ao assistirem uma
aula passivamente, t€m uma baixa reten¢do do conteudo apresentado, pois ndo faz sentido para

eles.

Na opinido de Prensky (2011), o aprendizado deve ser dividido basicamente em dois:
1) “legado”, composto por leitura, aritmética, pensar logico; e 2) “futuro”, onde sdo estudados
temas como ética, politica, sociologia e assim por diante. O autor sugere que deve ser repensada
a forma de ensinar estes temas, mas ndo comegando do zero, pois ja existem adaptagdes bem-
feitas a partir do conteudo legado. Para isso propde a utilizagdo de jogos no ensino, mesmo para

o conteudo mais sério.
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Mattar (2010) indica que o processo de aprender precisa de uma motivagdo para um
envolvimento intenso, o que ¢ alcancado pelos jogos. Os games permitem impulsionar essa

motivagdo, principalmente aqueles que pressupdem uma longa curva de aprendizado.

Vianna (2013) menciona que em 2002, um programador e pesquisador britanico, Nick
Pelling, trouxe pela primeira vez o conceito de “Gamificacdo” (do original inglés:
gamification): utilizacdo de técnicas de jogos para atividades que o seu fim ndo seja o proprio
jogo em si e que tenha como meta a solucdo de problemas praticos além de um engajamento
entre o publico especifico. Esse conceito ganhou expressividade apos 8 (oito) anos, em uma
apresentacdo da Jane McGonigal, conceituada game designer norte-americana que publicou um
livro referéncia na area de jogos: “A realidade em jogo: por que os games nos tornam melhores

e como eles podem mudar o mundo”.

Em seu artigo, Fardo (2013) resgata algumas atengdes que foram tomadas em um
projeto bem-sucedido de gamificacdo do professor americano Lee Sheldon, tais como:
disponibilizar diferentes experimentagdes, incluir ciclos rapidos de “feedback”, aumentar a
dificuldade a partir da habilidade, incluir erros como parte do processo de aprendizagem e levar
em conta a diversdo. O autor também observa que ndo existe um tinico caminho para aplicacdo

da técnica e que os resultados podem ser variados.
Vianna (2013) destaca que, indiferente do tipo de jogo, todos sdo compostos por:

e meta(s);

® regras; ¢

e participacdo voluntaria.
Além dos itens citados, o autor complementa que é comum os jogos possuirem sistema de
feedback e recompensas como: “status”, bonus, influéncia, acesso e condecoragdes.

O professor americano James Paul Gee (apud MATTAR, 2010, p. 32) descreve num de

seus livros que € necessario “prestar atengdo em como os games sdo “consumidos” por

diferentes pessoas, afirmacdes genéricas ndo tém muito valor”.

Seguindo esta linha, Vianna (2013) diz “gamificar um aplicativo ruim faz com que ele

se torne um aplicativo ainda pior”. Nessa perspectiva, Vianna sugere como proposta a analise

! www.infopédia.pt: reenvio a origem de informacdo sobre o resultado de um trabalho efetuado.
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de 3 (trés) perguntas antes de considerar a aplicagdo da gamificagdo, que corretamente

respondidas aumentam as chances do projeto. Séo elas:
1) Por que um jogo irad beneficiar os usuarios do servigo?
2) Quais sdo os objetivos de negdcio por tras desse jogo?

3) Como os mecanismos dos jogos vao fazer com que os usuarios atinjam os objetivos

do negdcio?

No ponto de vista de Lorenzoni (2016), utilizar gamificagdo na educag@o € uma resposta
a muitos impasses enfrentados pelos educadores, sendo o maior deles o desinteresse dos alunos.
A autora observa que, segundo a pesquisa da Fundacdo Getulio Vargas, com dados da Pnad?,
40,3% dos estudantes que abandonam os estudos sdo por consequéncia do desinteresse.
Tecnologia ¢ a linguagem natural dessa geragcdo que esta constantemente conectada, a 16gica
dos games ¢ facilmente compreendida e diante desse cenario ¢ indagado que se os alunos ja
estdo no universo dos games, por que ndo utilizar jogos para fins pedagogicos? (LORENZONI,

2016).

A partir do supracitado, surge a questao de pesquisa do presente trabalho: protétipo de
ferramenta de apoio no ensino, tendo como base técnicas de gamificacio, promove uma
mudanca de comportamento do aluno em relacao a disciplina de Inovacdes Tecnolégicas

da Universidade Feevale?

Espera-se que o contetido desenvolvido para esse trabalho contribua com subsidios de
apoio a professores, alunos e pesquisadores que pretendem explorar conceitos de gamificagdo

na técnica de ensino.

2 Pnad - Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios- IBGE



16

1 GAMIFICACAO

Em 2002, um programador e pesquisador britanico, Nick Pelling, trouxe pela primeira
vez o conceito de “Gamificagdo” (do original inglés: gamification) como: utilizagdo de técnicas
de jogos para atividades que o seu fim ndo seja o proprio jogo em si e que tenha como meta a
solucdo de problemas praticos além de um engajamento entre o publico especifico (VIANNA,

2013).

Yu-Kai Chou (2013a) ¢ um autor considerado referéncia em gamifica¢do, em seu perfil
¢ descrito como um dos pioneiros no assunto desde 2003, principalmente no ramo da industria.
Ele apresenta a seguinte defini¢do para o tema: “Gamificacdo ¢ a habilidade de derivar todos
os elementos divertidos e viciantes encontrados em jogos e aplica-los a atividades reais ou

produtivas” (traduc@o nossa).

O dicionario online Oxford (https://en.oxforddictionaries.com), ja possui a defini¢do
para Gamification, sendo: “A aplicagdo de elementos tipicos de jogos (ex. pontuagdo,
competicdo com outros, regras de jogo) para outras areas de atividade, tipicamente como
técnica online de marketing para encorajar o engajamento com um produto ou servi¢o”
(traducg@o nossa). Ao buscar nos dicionarios: Houaiss (Houaiss, Antonio e Villar, Mauro Salles,
2009), Michaelis online (http://michaelis.uol.com.br) e Aurélio online
(https://dicionariodoaurelio.com), ndo foi identificada a defini¢do para o termo, apesar de ainda
ndo ter uma equivaléncia formal, ¢ adotado pelas areas de interesse o neologismo

“Gamificacdo”.

Ao resgatar a popularidade da palavra Gamification através da ferramenta Google
Trends (trends.google.com), na qual apresenta picos de popularidades de palavras pesquisadas
em seu mecanismo de busca, € possivel identificar um pequeno grupo de pesquisa que resultou
em pontuagdo 2 (indicador proprio) de popularidade no més de fevereiro de 2005 (figura 1), o
mesmo grafico demonstra que a partir de marco de 2010 o interesse em buscas nesse termo

passou a ser crescente até 2014 onde mantém uma constancia até hoje.
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Figura 1- Andlise da palavra “Gamification” no Google

Interest over time »

Note:

Fonte: Google Trends

De acordo com Vianna et al. (2013), o termo gamification ganhou expressividade a
partir da apresentagio de Jane McGonigal', Designer de Games, no evento TED Talks?, em
fevereiro de 2010. E possivel identificar uma relagio a partir de sua apresentagio com o inicio
da popularidade de buscas no Google para a palavra gamificagdo nos meses seguintes do mesmo

ano.

No mesmo evento citado, Jane apresenta o cenario no qual foi apurado que
coletivamente todos os jogadores juntos de Warcraft (tradicional jogo online) ja investiram mais
de 5,9 milhdes de anos em solu¢do de problemas. Vianna et al. (2013) relata uma pesquisa
realizada pela Universidade de Washington onde foi disponibilizado um jogo online em
Crowdsourcing (modelo de producdo colaborativa para resolver impasses, criar contetido ou
desenvolver solugdes) no qual a problematica era a utilizacdo de uma determinada proteina para
combate a AIDS (Sindrome da imunodeficiéncia adquirida). Motivados pelo desafio, mais de
56 mil participantes, sendo muitos sem afinidade a area de estudo, conseguiram em 10 dias

elucidar um enigma que ja era objeto de pesquisa a mais de 15 anos por cientistas.

! Disponivel em: <https://www.ted.com/talks/jane mcgonigal gaming can make a_better world>.

2 O “TED Talks”, conforme descrito em seu site (https://www.ted.com), € um evento nao partidario e sem fins
lucrativos para compartilhamento de poderosas conversas. S3o semindrios onde palestrantes compartilham de
conhecimento em pequenas apresentacoes, seu slogan é: “Ideias que valem a pena espalhar” (tradug@o nossa), e se
compromete em falar de assuntos que vao de ciéncias a problemas globais. Em seu site estdo disponibilizados
videos das apresentagdes de forma gratuita e para mais de 100 idiomas, para dar uma magnitude da apresentagdo
de McGonical, ha mais de 4,5 milhdes de visualizagdes da sua primeira apresentagao no site oficial TED, dados
de outubro/2017.




18

Para esclarecer mais um equivoco comum, Isaacs (2015) apresenta uma clara disting@o
entre: “Gamificacdo” e “Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais” (game based learning),
conhecido também pela sigla “GBL”. O autor descreve que esses termos sdo abordados na area
da educagdo, mas ainda geram confusdo, por esse motivo resgata o entendimento das duas,
sendo: a primeira, a inclusdo de elementos de games em um ambiente que ndo seja um jogo, €
destaca que o ambiente educacional ¢ muito propicio para isso. A segunda, o GBL, ¢ a utilizacao
de jogos com o objetivo de realgar o aprendizado. Esse modelo, assim como o anterior ¢ muito
aderente em sua utilizacdo na sala de aula. Steven Isaacs ainda comenta que na era digital,
muitos dos grandes desenvolvedores comerciais de jogos estdo encontrando espagos nas salas
de aulas com seus produtos, tais como: SimCity, Civilization, World of Warcraft, Mineraft ¢
Portal 2. Como material complementar a sua abordagem, abaixo sdo destacadas seis

caracteristicas equivalentes para os temas (quadro 1):

Quadro 1 - Caracteristicas equivalentes entre Gamificacio e GBL

Gamificacao GBL

Adicao de elementos inspirados em jogos para o | Uso de jogos para gerar aprendizado.
seu curso.

Aplicacdo de mecanismos em um ambiente que | O aprendizado vem do ato de jogar.
ndo seja um jogo para encorajar
comportamentos.

Tipicamente incorpora condecoragdes, prémios | Pode ser realizado utilizando determinados

€ conquistas. jogos comerciais ou jogos orientados a
educagao.

Experiéncia de pontos pode ser utilizada na Promove pensamento critico e solugéo de

substitui¢do de notas. problemas.

Pode fornecer aos alunos escolha a um caminho | Pode envolver simulagdo que permite aos
de aprendizagem. alunos a experiéncia da aprendizagem.

Adigdo de elementos inspirados em jogos para o | Pode ser realizado utilizando jogos digitais e
Seu curso. ndo digitais.

fonte: adaptado de Isaacs (2015)

Em complemento ao esclarecimento apresentado anteriormente, o leitor podera deparar-
se com a sigla DGBL (Digital game-based learning), onde a adi¢do da letra “D” refere-se a

Digital, que ¢ simplesmente uma soma das tecnologias ¢ o método GBL.

Para agregar a contextualizagdo, Fardo (2013, apud COUTINHO e ALVES, 2016)

caracteriza gamificacdo como sendo um fendmeno emergente em fungdo da popularizacio e
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popularidade dos jogos e suas capacidades intrinsecas para instigar agdo, resolucdo de
problemas e potencializacdo de aprendizagem em diversas areas. Ao juntar ao fenomeno de
geragdes que cresceram rodeadas ao estimulo de jogos, a gamifica¢do se justifica em uma
perspectiva sociocultural, uma vez que pressupoe a utilizagdo de elementos presentes nos jogos
como narrativa, objetivos, regras claras, competicdo, cooperagdo, feedback, sistema de

recompensas, conflitos, erros, diversdo, interagdo, interatividade, entre outros.

Gamification origina-se da palavra em inglés game que na tradugdo ao portugués ¢ jogo.
Na defini¢do do dicionario Houaiss (Houaiss, Antonio e Villar, Mauro Salles, 2009) por “jogo”
existem 18 definigdes. Dentre elas destacam-se: “1. atividade cuja a finalidade € a diversao, o
entretenimento”, “2. esta atividade submetida a regras que estabelecem quem vence e quem
perde” e “3. conjunto de pegas, instrumentos etc. para jogar”. Vianna et al. (2013) fazem uma
importante colocag@o que é tendencioso relacionar a gamificagdo a ciéncia da criagdo de jogos,
isso porque os principios sdo correlatos, mas a gamificacdo apenas utiliza mecanismos de jogos

para solucdo ou impasse de problemas relacionados a outros contextos.

Chou (2013a) salienta que o mercado de jogos investiu muitas décadas no estudo de
como dominar a motivagdo e o engajamento, ¢ a gamificagdo é uma aprendizagem a partir dos
games inseridos no mundo real. O autor comenta que ¢ bastante comum que as pessoas
associam o termo gamificagdo como um ramo de jogo e sua primeira reacdo tende a ser: “eu
ndo jogo”, mas ao se depararem com uma barra de progresso em aplicagdes como Linked.In e
Tumblr, ndo visualizam isto como um jogo. Diante disso, faz-se necessario esclarecimentos em

relagdo as caracteristicas da gamificacio.

1.1 MECANISMOS DA GAMIFICACAO

PBL ¢ o acronimo em inglés para Points, Badges e Leaderboards (Pontos,
Condecoracdes/medalhas/troféus e Quadros de lideranca), os quais sdo os principais e mais
comuns elementos de gamifica¢do, sua implementa¢do costuma ser a mais utilizada devido ao
fato de sua mecéanica ser simples, escalavel, de baixo custo e de rapida disseminagdo. Presente
em muitos games com a expectativa de motivagdo do comportamento de seus participantes,

mas esses elementos ndo tornam por si s6 algo chato em emocionante (SCHLEMMER, 2016).

Coutinho e Alves (2016) afirmam que gamificar ndo se resume a PBL, apesar de
importantes na constru¢do de um modelo, estes mecanismos sdo a parte mais simples dos jogos
e quando aplicados isoladamente falham principalmente no aspecto de engajamento do

participante.
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Veen e Vrakking (2009, apud COUTINHO e ALVES, 2016) dizem que ao questionar
por que os jogadores gostam tanto de jogar, em sua resposta ndo esta PBL como objetivo, mas

sim as missoes, estratégias e desafios.

Chou (2015, apud COUTIHO e ALVES, 2016, p. 189) faz a seguinte colocacdo em
relagdo ao PBL: “casca de uma experiéncia de jogo”, e complementa que utilizar apenas estas
técnicas pode causar um desservico, transformando uma possivel boa ideia em nada além de
modismo superficial e com baixo poder de inovacdo. O autor sugere que no lugar de

implementar as mecanicas de jogos, deve-se seguir a linha de analisar as seguintes questdes:

e Como se espera que os sujeitos se sintam (inspirados, orgulhosos, com medo, ansiosos)?

e (Quais s3o os meus objetivos com a experiéncia que desejo disponibilizar? (A partir desta
resposta deve-se analisar as mecanicas que podem garantir o sucesso);

e Quais os elementos de jogo sdo apenas um meio para o fim e ndo um fim em si mesmos.

Utilizando a proposta de Chou, como apoio na condugdo de construcdo da gamificagao,

o foco ¢é direcionado ao sujeito. A partir disso, aumentam as chances de sucesso da aplicagdo,

uma vez que a mesma deixa de abordar apenas o aspecto focado em funcionalidade para

dedicar-se também no aspecto humano.

Ao analisar os tipos de jogadores, McGonical (2011, apud COUTINHO e ALVES,
2016. p.191) sinaliza que a grande maioria dos jogadores preferem jogos de cooperagdo. A
autora comenta que muitos dos participantes ndo tém a intencdo de ganhar, mas sim se
relacionar, interagir com seus amigos. Como apoio a sugestdo de Chou, ela destaca trés critérios

que considera fundamentais ao propor um game, sdo eles:

1. Provocar a cooperagdo entre os participantes;
2. Instigar a troca de informagdes e compartilhamento; e
3. Proporcionar o aprendizado fazendo.
No ambito corporativo, a empresa Oracle (2017), desenvolveu um guia com diretrizes
que entende uteis ao estruturar um modelo de gamificagdo (quadro 2), tais instrugdes sdao

sugeridas para evitar armadilhas que podem comprometer a implementagao.

Quadro 2 - Diretrizes de gamifica¢io da Oracle

Mecanismo de Feedback

Retornos que sdo passados aos usuarios. Dentre tais retornos estdo: 1) sistema de
pontuagdo, que estabelece valores de premiagdes em uma ou mais agdes do usudrio. Esse
indicador € uma proposta para que mantenha os usuarios motivados. Quando trabalhado em
grupos ¢ possivel também estabelecer pontuagdo individual e por grupos, isto porque o
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usuario pode sentir-se mais motivado ao reconhecer sua parcela de pontuacdo em relagdo ao
todo, a visibilidade para todos os participantes deve ser avaliada. Além disto, tais pontos
combinados podem ser utilizados como base para alcangar outros mecanismos dos jogos, tais
como troca de nivel e quadro de lideranga. 2) Nivel: sdo etapas que o usuario alcanga como
reflexo continuo de seu desempenho, normalmente o avango dos niveis esta relacionado a
meétrica de pontos. Conforme comentado anteriormente, os niveis podem ser utilizados como
desbloqueio de contetido. 3) Badges: sdo condecoragdes entregues aos participantes quando
se destacam em determinados comportamentos: Via de regra sdo os elementos mais visiveis
devido ao status que representa. 4) Bonus: a bonificagdo ¢ uma recompensa extra que ¢é
disponibilizada aos usudrios para coleta de pontos. Esse elemento pode ser utilizado com a
intengdo de motivar a exploracdo do uso do sistema. 5) Notificagdes: sdo avisos repassados
ao usuario que tem como principal funcdo alertar suas trocas de status, condecoragdes, bonus
e pontuacio. E sugerida a utilizagdo no formato de “Toast”".

Mecanismos Indicadores

Critérios que definem a posic¢do relativa do usuario, podem incluir tempo e posigdo
em relagdo aos outros. Sdo estabelecidos os seguintes indicadores: 1) contagem regressiva:
forma de indicar senso de urgéncia, estabelecer um tempo para execugao da tarefa, encorajar
o usudrio a aumentar sua performance e pode ser utilizado como métrica para estabelecer
competitividade. 2) progressdo: método efetivo de apresentar ao usudrio como estd seu
progresso em relagdo ao todo. A ferramenta LinkedIn (linkedin.com) utiliza esse método para
estimular o usuario a completar o preenchimento do seu perfil, apresentando o percentual que
falta para ter um perfil completo. 3) leaderboards: o quadro de lideranca € a lista dos usuarios
mais bem posicionados, apresentando a posi¢do relativa deles no sistema. Um fator
importante € evitar a exposicao dos usuarios disponibilizando toda a classifica¢do; portanto,
dependendo do numero de participantes, sdo apresentados os primeiros 5 ou 10 registros.
Deve ser analisado o fato que usuarios que estdo com pouca pontuagao e, consequentemente,
na parte inferior da tabela podem se sentir desmotivados ao compararem sua pontuagao aos
primeiros. Assim, uma sugestao ¢ ndo apresentar a pontuagdo, mas sim a diferenga de pontos
entre os colocados. Outra possibilidade é segmentar as pontuagdes por frentes e cada uma
delas possuir um quadro de lideranga.

Mecanismo de modelo do jogo

Mecanismos que compdem o jogo sdo usados para atingir os objetivos e recompensas.
Estes sdo classificados por: 1) questdes: missdes e desafios, sendo as questdes e missdes
passiveis de um formato exploratério. Os desafios estdo relacionados a completar uma
determinada tarefa em um periodo de tempo. 2) Competicdes: estas podem ser utilizadas para
criar uma rivalidade em busca de um orgulho, honra ou vantagem. 3) economia virtual:
permitido negociacdes de suas conquistas, como por exemplo por pontos, bens e servigos.

Mecanismos psicologicos
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Baseiam-se em aproveitar a vantagem que as pessoas pensam sobre a situagdo que se
encontram, tendo os seguintes elementos: 1) aversdo a perda: refere-se a tendéncia
psicologica das pessoas para avaliar perdas potenciais como maiores € mais significativas do
que ganhos equivalentes. Pode ser usado para alertar o participante que pontos podem ser
perdidos ou condecorac¢des expiradas caso ndo aumente a participacdo ou que determinada
atividade estara disponivel por tempo limitado. 2) dindmicas de apontamento: esta técnica
sugere que o usuario acesse o sistema ou tenha determinadas atitudes em um determinado
periodo ou lugar para ter um efeito positivo ou evitar um efeito negativo. O uso classico ¢
quando a cada acesso ¢ dado um reconhecimento ou puni¢@o para sua inatividade.

Fonte: Oracle (2017)

Na érea da educacdo, Lee Shardon (apud FARDO, 2013a), que trabalhou na industria
de jogos ¢ foi professor de game design, descreve em seu livro “Multiplayer classroom:
designing coursework as a game” a experiéncia da implementacdo de pensamentos, estratégias
¢ mecanicas de jogos que adquiriu em sua carreira. Na sequéncia (quadro 3), seguem os relatos

de mudangas realizadas e os retornos obtidos:

Quadro 3 - Mecanismos de gamificacio por Lee Shardon

Feedback

O conceito de feedback, que nas escolas ¢ utilizado o modelo de notas, recebeu dois
novos formatos: o primeiro foi utilizar um processo incremental de nota, partindo do zero;
ou seja, o professor enfatiza aos alunos que iniciam sem nota (pontos) e essas devem ser
conquistadas no decorrer das aulas. O segundo seria através de tarefas que exigem um esforgo
de pensar, ao contrario de aplicagdo de avaliacdes. Essa mudanga trouxe aos discentes a
oportunidade de obterem mais sucesso.

Linguagem

Ao tratar da linguagem, o professor implementou formatos utilizados em jogos do
tipo RPG?. Desta forma, os alunos criavam personagens e clas para realizar as atividades, que
passaram a ser entendidas como “missées” e a realizagdo de exercicios foi encarado como
derrotar o inimigo. E interessante destacar que o aciimulo de pontos, como forma de
feedback, era uma composicdo que levou em consideragdo a pontuagdo dada pela concluséo
das missdes, pesquisas, trabalhos e também por atividades simples como a criagdo dos
personagens, resultando na nota final.

Narrativa

Muito além do desenvolvimento de personagens, grupos ¢ missdes, foi aplicado o
formato de narrativas como ¢ utilizado nesse modo de jogo, o ambiente sofreu alteragdes,
tendo atividades relacionadas a cada localiza¢do da sala de aula e os proprios clds precisavam
migrar de local de tempos em tempos. Como um mecanismo muito conhecido de jogadores,
Lee adotou o processo de erro, implementando o conceito de “vidas”, onde o educando tem
a possibilidade de ser reavaliado a partir de uma abordagem diferente. Apesar dessa pratica
exigir um esfor¢o maior do professor na elaboragdo e correcao destes materiais extras, esse
formato permitiu que os alunos conseguissem aumentar a nota (pontuagdo) final e cresceu o
foco na aprendizagem.

Fonte: Adaptado de Lee Shardon
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E interessante comentar que no proprio livro, de acordo com Fardo (2013a), hé artigos
de relatos de professores que implementaram esse método ao redor do mundo e obtiveram
sucesso. Lee Shardon (apud FARDO, 2013a) conclui que houve aumento de interesse,
participagdo, motivagdo, colaboragdo significativa entre os participantes e maior interagao,

permitindo um formato diferenciado na transmissdo do conhecimento transmitido.

Para finalizar, o professor relata que mesmo antes do termo se popularizar, ja teria
elaborado esse formato e que ndo importa se a gamificacdo ¢ um fendmeno que veio para ficar
ou ndo, mas que os resultados obtidos foram positivos, inclusive com a aprovagdo de seus

alunos.

A imagem da figura 2 é conhecida pelos desenhistas de jogos como regra geral no
sentido de manter o jogador motivado ao longo do tempo, pois, tdo importante como encantar
0 usuario em seus primeiros contatos com o jogo ¢ despertar a motiva¢do de seu retorno. Sendo
assim, estabelecer um planejamento bem definido ¢ fundamental para que o novo jogador tenha
facilidade na execu¢do e entendimento de suas primeiras a¢des. Durante a evolugdo no jogo,
suas habilidades sdo estimuladas com desafios maiores. Como resultado é proposto um jogo de

facil aptiddo inicial, mas dificil de obter maestria (VIANNA et al., 2013).

Figura 2 - Nivel de dificuldade

Expert

maestria, criacao de
desafios e ensinamento
Pleno aos demais jogadores

—————T W5 G S e el >

construgao de rotinas >

Principiante e habitos no jogo 4
° e - >
novo entrante no jogo
4

Fonte: Gamification, INC - MJV

! Toast - Elemento discreto utilizado para transmitir pequenas informacdes como: mensa em, alerta e notificacdo.
p peq ¢ g ¥
2 RPG - Role Playing Game é um estilo de jogo em que as pessoas incorporam personagens.
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1.2 TIPOS DE JOGADORES

Ao analisar os mecanismos ¢ evolugdes que a aplicagdo deve propor, ndo se pode
negligenciar o fator humano. Ao encontro disso, Richard Bartle que é inglés, escritor, professor
e pesquisador de jogos e tem muitos trabalhos e reconhecimentos na area de games. Vianna et
al. (2013) resgata um trabalho desenvolvido por Bartle em 1996 no qual esse considera uma

vasta gama de perfis de jogadores que foram resumidos em quatro grupos (figura 3).

Figura 3- Classificaciio de Jogadores

Predadores Conquistadores

A

 J

Socializadores Exploradores

Fonte: Gamification, INC - MJV

A caracterizacdo desses grupos ¢ apresentada no quadro 4.

Quadro 4 - Grupos de jogadores

Predadores

Esse perfil ¢ composto por jogadores que tém como motivo principal de participagdo
no jogo a derrota do adversario. Sdo competitivos e ndo levam tanto em consideracdo o que
estd em jogo, sua meta ¢ ser o melhor. Com perfil agressivo precisam se manter sempre na
lideranga, estabelecem vinculos com demais participantes, mas sempre com a imposicdo a
frente da cooperag@o, costumam provocar o adversario ¢ vangloriam-se de suas conquistas.
A partir de testes realizados pela Gamar DNA (apud VIANNA et al., 2013), este perfil
corresponde a menos de 1% dos participantes.

Congquistadores ou realizadores

Grupo que se realiza na satisfacdo de constantes vitdrias; caracterizam-se por
estabelecer um jogo leal. Ao se relacionarem com outros participantes nao zelam pelas
relagdes sociais, mas quando as fazem ¢ de forma cordial e com objetivo de conquistar. Sua
parcela esta presente em 10% dos jogadores.

Exploradores

Curiosidade ¢ o seu lema, debrugam no desvendar das possibilidades, investigam
como o jogo funciona, investem no entendimento e desenvolvimento de duas habilidades
para solugdo dos objetivos e como consequéncia, gostam de ser reconhecidos pelo seu grau
de conhecimento apresentado. Em sua concepgdo, a trajetdria muitas vezes ¢ mais
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interessante que a conquista. Assim como os conquistadores, representam 10% dos
jogadores.

Socializadores

Esta ¢ a mais presente parcela dos perfis. Os socializadores, como o proprio nome
sugere, prestigiam os relacionamentos sociais, tendem a preferir jogos cooperativos onde ha
participag@o de varias pessoas com a inten¢do de estimular vinculos sociais, tais vinculos
passam a ser mais importante que a vitdria. Estima-se que o percentual destes participantes
esteja proximo dos 80%.

Fonte: adaptado de Vianna et al. (2013)

1.3 PUBLICACOES SOBRE GAMIFICACAO

Em um estudo realizado por Borges et al. (2013) com a inten¢ao de elaborar uma analise
sistematica em estudos publicados sobre gamificacdo aplicada a educagdo, sdo encontradas
informagdes interessantes ja em 2013. Nesse ano, os autores relatam que o nimero de registros
retornados a partir de buscas da palavra “gamificagdo” + (mais) sindnimos da palavra
“educacdo” foi muito pouco, entdo passou a utilizar somente o tema principal. Diante disto
foram consultados 357 artigos, dos quais, ao relacionarem a educagdo restaram apenas 26. Ao
segmentar a aplica¢do dos estudos, doze de todos os artigos foram voltados ao ensino superior,
representando 46% do total. Borges et. al. (2013) estabelecem, a partir da analise dos estudos

citados acima, categorias que eles tém em comum:

Aprimorar Habilidades: estudos que propde o emprego de sistemas gamificados
como recurso para melhorar a capacidade dos estudantes em executar atividades,
usualmente, consideradas complexas e/ou repetitivas; desafios: Esta categoria inclui
estudos cujos autores afirmam que sistemas gamificados que implementam atividades
desafiadoras podem contribuir para a melhoria da aprendizagem; Guidelines: estudos
cujos autores argumentam sobre os pros e contras da gamificagao, mas que entretanto
ndo apresentaram evidéncias empiricas; engajamento: os estudos classificados nesta
categoria apresentam recursos, abordagens e estratégias de gamificagdo para obter e
reter a aten¢ao dos estudantes; maximiza¢do do aprendizado: esta categoria abrange
estudos que propdem solu¢des gamificadas para aprimorar a maneira como estudantes
podem aprender, visando maximizar os resultados do processo de aprendizagem;
mudanca de comportamento: nesta categoria foram incluidos os estudos que visam
promover algum tipo de mudanca comportamental nos estudantes; socializagiio:
estudos nesta categoria discutem que a aprendizagem pode ocorrer em condigdes mais
favoraveis quando apoiados por ferramentas sociais gamificadas.

A partir da classificagdo apresentada pelos autores, foi elaborada uma relagdo entre os

trabalhos e os temas: o resultado é mostrado no quadro 5. E possivel identificar que:

e A maioria deles tém como principal meta o engajamento dos estudantes, o qual
representa mais de 90% dos trabalhos em busca desse proposito;
e Na sequéncia o aprendizado e o comprometimento sdo apontados como o0s

propositos de 73% dos artigos; e
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e Apenas 15% propde desafios.

Quadro 5 - Quantidade de estudos primarios em cada categoria

Objetivo Quantidade

Aprimorar habilidades 9
Desafios 4
Discutir a gamificacdo 2
Engajar 24
Maximizar o aprendizado 19
Mudanga de comportamento 19
Socializagado 13

Fonte: adaptado de Borges et. al. (2013)

1.4 CRITICAS

Quando s3o buscadas criticas em relacdo a gamificagdo ¢ interessante notar que o
proprio Chou (2013b) apresenta suas ponderag¢des. Ele aponta que muitos profissionais da area
desenvolvem apenas uma camada superficial da gamificacdo implementando PBL e tém a
impressdo que adicionar “pontos, condecoragdes ¢ quadro de lideranga” fara com que um
cenario considerado chato se tornard automaticamente excitante. Nesse contexto, Deterding
(2012, apud COSTA ¢ MARCHIORI, 2015) sustenta que o esfor¢co da elaboragdo de uma
plataforma de gamificag@o onde os elementos se restringirem apenas a recompensas, incentivos,

pontos e medalhas tendem ao fracasso.

Chou (2013b) apresenta exemplos de aplicativos que usam PBL como foco: Foursquare
e Nike+; e questiona se esse ¢ o melhor que a gamificagdo pode chegar? Na sequéncia ele
ressalta que PBL tém o seu importante significado, mas que a gamificacdo ¢ muito mais que
isto. O autor afirma que um jogador ao ser perguntado pelo que ele é atraido por um jogo, sua
primeira resposta ndo estd em ‘“pontos, condecoracdes e quadros de lideranga”, mas pelas
estratégias que o jogo pode ter, como forma de se relacionar com amigos e superar obstaculos.
Portanto, esta ¢ a grande diferenga entre a motivagdo extrinseca (onde o comprometimento esta
relacionado apenas ao objetivo e recompensa) e intrinseca (na qual vai além, despertando
diversdo e empolgacdo). Dessa forma, faz-se necessario buscar referéncias positivas em

implementacdes utilizando gamificagao.
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1.5 EXEMPLOS DE GAMIFICACAO

A gamificacdo hoje ¢ encontrada em muitos sites, redes sociais, empresas e
principalmente em aplicativos de smartphones. A seguir sdo resgatados alguns exemplos que

se destacam/destacaram a partir de suas implementagoes.

1.5.1 Foursquare

Quando sdo citadas aplicacdes que utilizam gamificagdo, na maioria das vezes
Foursquare (figura 4) ¢ o principal exemplo. Aplicativo (que também possui versdo web)
permite ao usudrio registrar a sua presenca (checkin) em um determinado local a partir da

localizagdo do smartphone.

Figura 4 - Telas do Foursquare da versio de 2011

S

Me
RECENT Siobhan
Last seen: New York Health & R...
i : l SeanS. @ The Mermaid Inn
’ $1 oysters during happy hour!
% CHECK-INS BADGES MAYORSHIPS
j samB. @ Starbucks Coffee - Br... 1481 54 1
& 471 Broadway (at Grand)
¢ POINTS (LAST 7 DAYS) HIGH
( 133
Mary B. @ COLORS Restaurant Leaderboard LAST 7 DAYS
417 Lafayette st
R #31 . Tristan 61
 Naveen D. @ Strand Book Store #33 Siobhan 60
828 Broadway (8th Street) i
v E #34 n Mari 59

Fonte: pocketnow.com
Ao visitar as principais funcionalidades implementadas na versio até 2014°,

identificam-se com facilidade os principais recursos de gamificagdo:

e Pontuagdo: ao realizar um checkin em um estabelecimento o usuario recebe pontos;
e Badges: conquistados a partir da utilizacdo; o site Matter of Grey mantém uma lista

das principais condecora¢des em 2010 (http://mattersofgrey.com/foursquare-badge-
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list/#Core), tais como: “Shutterbug” ao realizar trés (3) checkins e fazer o envio de
foto para cada um deles, “kicks” ao realizar 15 registros em lojas de sapato e “fen
hundred” ao realizar 1000 (mil) checkins sdo algumas das condecoracoes dadas;

e Feedback: ao notificar o usuario quando foi sua tltima vez em um local ou tipo de
estabelecimento;

e Reconhecimento como “Lider” ao participante que mais faz registros no local; e

e Quadro de lideranca entre os amigos que mais pontuou durante a semana.

3 A partir de 2014 o Foursquare teve alteragdes no seu conceito e os principais recursos de gamificagdo passaram
para a plataforma Swarm (https://www.swarmapp.com), que também é da empresa.
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Em seu blog (http://blog.foursquare.com/post/85232472353), Foursquare relata de
forma sintética algumas caracteristicas relacionadas desde a concepgdo da sua aplicagdo até as

licdes aprendidas no decorrer dos anos:

“[...] em primeiro lugar, fazendo um resgate na memoria. Quando o Foursquare foi
construido, as mecanicas de jogos tinham duas inteng¢des: ajudar vocé€ como utilizar o
Foursquare, e ajudar suas experiéncias do mundo real se tornar mais divertidas. Nos
nunca desejamos fazer um ‘jogo’. Nos queriamos fazer a experiéncia das pessoas mais
divertida e brincalhona. Pontos disponibilizaram uma forma de mensurar qudo
interessantes os seus passeios eram; condecoragdes foram concebidos para dar um
sentido de realizagdo e as prefeituras permitia que vocé€ competisse com seus amigos.
Nos pensamos que eram boas ideias, mas mesmo nds ficamos surpresos como as
pessoas amaram isso. Voltando em 2009 quando tinhamos 50 mil pessoas usando
nossa aplicagdo, isso era maravilhoso. Mas como a comunidade cresceu de 50 mil
para 50 milhdes por dia, o nosso sistema comecou a ruir. Os pontos se tornaram
arbitrarios e refletia pouco das realizagdes do mundo real, pois um checkin em um
concerto em Istambul ¢ diferente de um cachorro quente em Nova Iorque. Foram
desenvolvidas centenas de condecoragdes, alguns ainda queriam mais e passou a
perder a sua sensacdo de singularidade. As prefeituras eram faceis de serem atingidas
quando a competi¢do era em sua vizinhanga, mas conforme aumentaram os usuarios,
buscar a coroa se tornou quase impossivel. [...]” (traducdo nossa).

1.5.2 Mercado Livre

No e-commerce, o0 Mercado Livre ¢ uma empresa lider no continente. Consolidada em
12 paises da América Latina e Portugal, foi criada em 1999 pelo argentino Marcos Galperin
durante o seu MBA pela Universidade de Standford. A empresa sobreviveu a bolha da internet
em 2001, teve investimentos miliondrios, parceria com eBay (ebay.com) e hoje tem capital

aberto na Nasdaq®, conforme relata o site Destino Negdcio (2015).

Felipe Ventura (2017) descreve a proposta do Mercado Livre para lidar com
concorrentes de vendas pela internet e aumentar suas vendas (figura 5). Utilizando a
gamificacdo, os usudrios do site passaram a ter beneficios em transagdes. Implementando os
principais recursos da gamificacdo, a cada compra sdo adquiridos pontos, o acimulo dos pontos
estabelece a classificacdo (nivel) do usudrio que passa a ter vantagens progressivas no frete de
suas compras, 0s quais costumam “pesar no bolso do comprador”. Além de pontos e niveis,

também sdo listadas as conquistas e um quadro com os triunfos atingidos.

4 Nasdaq - Associacao Nacional de Corretores de Titulos de Cotagdes Automaticas.
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Figura S - Resumo do programa de pontos do Mercado Livre

@im Q 2 4 O Comto  Vender

< Minha conta

Nivel 1
Iniciante
20 /100 pontos.
Beneficios
f0cé tem frete grétis en Inaugurando Eu quero Nao fique de fora
dut: 2Cl JOos a
e partir de R$ 120
+ 20 pontos Ganhe 5 pontos Ganhe 5 pontos
Conquistas
T Inaugurando
Vamos as compras Compre com cartao Que venha até a mim
Ganhe 20 pontos Ganhe 10 pontos Ganhe 10 pontos

Fonte: Mercado Livre - internet

1.5.3 Duo Lingo

Conforme é explicado em seu site, duolingo.com, Duolingo (figura 6) é uma plataforma
que oferece o estudo de idiomas online de graga. A empresa reconhece que o aprendizado de
uma nova lingua ¢ algo caro, mas acredita que todos podem ter esta oportunidade sem cobranga,
desde uma estrela de Hollywood até uma crianga de ensino publico em um pais em
desenvolvimento. Para tornar convidativo eles apostaram na diversdo, implementando
gamificagdo na forma de ensino. A plataforma permite o acesso via browser ou dispositivo

movel.
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Figura 6 - Telas do aplicativo Duolingo

Learn Spanish, French and 150 million users Team up with friends.
20+ languages

Every lesson, 100% free Speak, listen, read, and write Broundithe sorel Or compete with them.

= Spanish Practice Complete! +10 XP

— e
Spanish Club
Club Code: 8CANDY

Which of these is “the duck"?

la tortuga Phrases Basics 2

ma]] @c

Food Animals
elelefante las gatas

Speak this sentence

@ Gracias mi amigo!

8

CANT SPEAK NOW.

WEEKLY LEADERBOARD.

Michael J.

@® elpato

olelelololole

Youire now on a 154 day
streak!

&)
@

0o og 6] ieck

Fonte: Google Play, conta do Duolingo
Entre os recursos de gamificagdo, ¢ possivel identificar:

1) Sistema de “pontuacdo”: chamado de “/ingots”, os pontos que sdo recebidos podem ser
utilizados em possibilidades dentro do proprio site, também ¢ relacionado um valor de
experiéncia de acordo com a evolucao;

2) Pequenas “etapas” (licdes) onde sdo testados o conhecimento do aluno. Ao realizar o
exercicio, a plataforma disponibiliza dicas para facilitar o aprendizado, faz a leitura de
forma que o aprendiz saiba como pronunciar e aponta consideragcdes sobre eventuais
erros;

3) “Bonus”: sdo disponibilizadas ligdes complementares ao aprendizado normal,

4) “Nivel”, o aprendizado ¢ dividido em niveis que a medida que ¢ alcangado aumenta a
dificuldade;

5) “Desafios”: a plataforma lanca desafios durante o ensino com a inten¢do de motivar o
aluno em determinadas ac¢des, como por exemplo: manter um ritmo de estudos por 7
dias consecutivos com o prémio de dobrar a pontuagao;

6) “Conquistas”: nessa se¢do sdo destacadas as conquistas atingidas pelo aluno.

7) “Clubes”: possibilidade de criagdo ou filiagdo em clubes, onde sdo exibidos historicos
dos participantes assim como uma listagem de classificacdo; e

8) “Quadro de lideranga”: tanto nos clubes como entre os amigos, ¢ disponibilizado o

quadro de lideranga, classificado pelas experiéncias conquistadas em um periodo.

1.5.4 Nike Plus Running

Para os corredores, o Nike + (figura 7) ¢ um aplicativo facil de recordar quando o

assunto ¢ acumular pontos a partir das atividades de caminhada e corrida. Ancorado pela
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gigante dos ténis, a Nike, o aplicativo combinou a aspiragdo de uma vida saudavel com os

incentivos da gamificacdo.

Figura 7 - Telas da aplicacio Nike+ Running

1 jusst finiinbod @ 3. 1mi run with 8 NIKE+ CHALLENGE

1555 764.4.,

SN FMAY 22 10N 22
4165  ()842%mi (#1765

Gearing up for the 5K this Sunday with
the run club. Cheer me on and help me
beal my PR!
1 “ JESSICA . 4219
1 essicac, 2m 2 (S5 KATIER. 36.12mi
1+ . H n H ﬁ [ 2 ‘ Yiou 21.79
» WBE o 3280
7 Share Map to the Web
it sy It's a dead heat. f : :
% You'ra Jur(:kfu?;.‘ |||:_'k \:.‘I-'l' Jessica C s E’ GENEL. 23 .43ﬂll

L Wgen Aot Frised Taggey

e N

Fonte: engadget.com

Desenvolvido para ser utilizado com um dispositivo mével durante o exercicio de
caminhar ou correr, o aplicativo coleta informagdes a partir da localizagdo do GPS (sistema de
posicionamento global), combina informagdes pessoais e apresenta, para cada atividade,
informagdes como: velocidade do passo, velocidade média, distancia do percurso, tempo do
trajeto, pontuacdo obtida, comparacdo com atividades anteriores, elevagdo, calorias gasta,
comparagdo a cada km, entre outras. Mas a experiéncia ndo ¢ somente em nimeros, foram
exploradas todas as possibilidades disponiveis em smartphones para encantar o usuario; ndo

obstante, a plataforma conta também com uma versao desktop a partir de sua versdo web.

Ao analisar esse aplicativo, pode-se identificar os seguintes recursos de gamificacao

implementados:

e Pontos: a partir de uma métrica chamada Nikefuel sdo estabelecidos pontos
conquistados a cada atividade;

e Quilometros percorridos: com o mesmo proposito dos pontos, a quilometragem
percorrida pelo usuario é uma métrica internacionalmente conhecida e de facil
entendimento para qualquer pessoa, dessa forma € o valor em evidéncia;

e Incentivo: sdo transmitidas mensagens em relacdo ao percurso realizado,

informando a passada e a distancia percorrida. Além disso, tomaram o cuidado na
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elaboragdo das frases onde antes da metade do caminho o contetido ¢ “Vocé ja
percorreu x quilometros’, apos isso a mensagem muda para “faltam apenas y
quildmetros”;

e Conquistas: acimulo de troféus adquiridos a partir de triunfos;

e Personalizacdo: o aplicativo permite o cadastro de dados bésicos e também do ténis
que ¢ usado pelo corredor, dando uma personalidade a conta;

e Quadro de lideranga: com a listagem das colocagdes do ciclo de amizades; ¢

e Niveis: em fun¢do da quilometragem percorrida o usudrio atinge novos niveis, a

apresentacao ¢ realizada a partir de um conjunto de cores de contexto da aplicacdo.

1.6 CONSIDERACOES REFERENTES A ADESAO DA GAMIFICACAO

Apesar do assunto estar presente ha poucos anos, a adesdo do mercado foi imediata ¢
exponencial. Exemplos de implementacdo de gamification se estendem em muitas marcas, tais
como: Waze, Google Translator, Linkeln, HabitRPG, Heineken, LinkedIn e etc. Sua
implementacdo ¢ uma estratégia inovadora e poderosa para empresas, permitindo aumento de
vendas, crescimento de usudrios, engajamento de participantes, apoio da aprendizagem ou
apenas experiéncia agradavel. E importante que sua estruturagio seja planejada com a devida
atencgdo, pois assim como advertido por Chou, ao desenvolver-se deve ter cuidado para ndo
transformar a aplicagdo em uma casca de experiéncia de jogo, tornando uma boa ideia em

modismo de pouca inovagao.
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2 APRENDIZAGEM

Esse capitulo resgata as principais abordagens de ensinos no pais ao longo dos anos,
apresenta uma classificacdo da sociedade desde a transformagéo digital, a qual esta cada vez

mais presente ¢ aborda a realidade da tecnologia na educagao.

2.1 DISCENTE CONTEMPORANEO

ABRES (2017) publicou em seu site dados relacionados ao ultimo censo da educagao,
realizado em 2015, pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira / Ministério da educacdo (Inep/MEC), foram apresentadas informacdes relevante
relativos a graduagdo no Brasil. Entre o periodo de 2002 e o ano da pesquisa, o nimero de
alunos na educagdo superior passou de 3,5 milhdes para 8 milhdes, representando um salto de
quase 230%. No estudo, verificou-se que a faixa etaria ¢ composta por 0,4% de jovens com
menos de 18 anos, 43,5% de alunos entre 18 e 24 anos, 20,1% de alunos entre 25 e 29 anos, 0s
que tém entre 30 e 39 anos somam 19,7% e por fim 9,04% de alunos entre 40 ¢ 64 anos. Ao
analisar estes numeros, ¢ possivel perceber que aproximadamente 80% dos estudantes
universitarios sdo nascidos a partir de meados dos anos 80.

Prensky (2009) afirma que os estudantes da atualidade, nascidos a partir dos anos 80,
estdo em transformacdo, grande parte das mudangas estdo relacionadas ao resultado da
experiéncia do aluno com a tecnologia fora do contexto escolar. Esse novo mundo virtual, em
evolugdo, é entregue em musicas, filmes, comerciais de TV, internet e etc; essa realidade
compete, envolve a sua atengcdo e ganha seu foco. Dessa forma, os jovens se adaptaram para
dar ateng@o para o que ¢ interessante para eles e a quem os trata com individualidade ao invés
de pertencentes a parte de um grupo.

Guzzi (2006, apud Santos et al. 2011) enfatiza que grandes mudangas sdo devido a
chamada “era digital”. Nestas ultimas décadas vivenciou-se a grande transformacdo do
individuo e da sociedade como um todo através da tecnologia. Barreiras da comunicagdo foram
derrubadas com o acesso a informagdo através da rede mundial de computadores (internet), o
que desencadeou a globalizagio.

Com o passar dos anos, a sociedade envolvida nessa mudanca demonstrou diferentes
comportamentos em relagdo a tecnologia. Nesse contexto, Prensky (2001) propds uma
classificacdo:

e Nativos digitais aos nascidos a partir dos anos 80 (o periodo pode variar

dependendo do contexto da sociedade ou individuo), os quais cresceram rodeados
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da tecnologia. Eles sdo conversadores naturais da tecnologia, sua realidade ¢
interagir com facilidade com computadores, videogames e internet, costuma-se
dizer que “estdo sempre conectados”. Seus comportamentos através dessa realidade
também mudaram, quando vao compartilhar uma informagao, enviam apenas um
link da internet, o acesso a informacdo deve ser de forma simples, direta ¢
randomica através de hypelinks; as musicas sdo digitais ¢ podem ser ouvidas de
forma aleatdria (diferente da realidade onde se compravam fitas cassetes e discos
de vinil de apenas um artista); as informagdes sao recebidas mais rapidas, costumam
realizar atividades paralelas e sdo multitarefas.

o Imigrantes digitais, por outro lado, sdo as pessoas que, apesar de ndo crescerem
rodeado no mundo digital, sdo adeptos e fascinados pela tecnologia. Os imigrantes
vivem um processo de aprendizagem, diariamente sdo presenciadas inumeras
situagdes do seu “sotaque”, tal como: realizar a impressao de um e-mail, imprimir
um documento para leitura, correcdo ou mesmo garantir uma copia fisica, imprimir
a tela de um contetdo e enviar por e-mail ao invés de apenas um link. Apds enviar

[3

um e-mail, fazer a ligagdo “vocé recebeu meu e-mail?”, ¢ mesmo priorizar a
utilizacdo de e-mail ao invés de tecnologias emergentes, tais como mensageiros

instantaneos.

Os autores Palfrei e Gassei (2011 apud SANTOS et al. 2011) definem o que Prensky
intitula de imigrantes digitais como colonizadores digitais e para os eles os imigrantes digitais
tém a diferenca de estarem inseridos no mundo digital ndo pelo interesse ou fascinio, mas por
questdes de adaptagdo e necessidade.

Prensky (2015) relata ja ter escutado de alunos que a forma a qual os professores pensam
¢ muito diferente da deles, e diz que a falha estd em entregar o que os alunos precisam em um
formato que seja mais adequado para eles. Para o aluno da atualidade a expectativa é aprender
algo que seja significativo e que o tempo investido na educacdo formal tenha valor. Por isso, o
autor considera que o modelo de pedagogia que ¢ utilizado nos dias de hoje precisa ser
repensado, pois o formato “dizer e testar” ja ndo ¢ mais aderente aos discentes. Para alivio dos
professores, as solucdes para alcangar esse novo modelo ja sdo realidade. Prensky (2015) aponta
aos docentes que o uso de tecnologia é emergente e passara a fazer parte da sala de aula cada

vez mais. Portanto, uma vez utilizada de maneira correta, podera ser o apoio que os alunos

precisam para um melhor aprendizado, fortalecer o engajamento e para o futuro deles.
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2.2 ABORDAGENS DE ENSINO NO BRASIL

O conceito de “ensinar”, segundo o dicionario HOUAISS (HOUAISS, ANTONIO e
VILLAR, MAURO SALLES, 2009, p.767) ¢ definido como: “1 transferéncia de conhecimento,
de informacao, esp. de carater geral; instru¢@o; 2 o sistema adequado a essa transferéncia; 3 o
exercicio do professorado, magistério; 4 transmissdes de principios que regulam a conduta
humana e vida em sociedade, educacdo; 4.1 fino trato, cortesia, civilidade; 5 experiéncias

adquirida por vivéncia; ligdo, ensinamento |...]".

Borges ¢ Alencar (2014) recordam que o processo de ensino-aprendizagem sempre
esteve presente nas relacdes humanas de forma direta ou indireta. No contexto do ensino
superior, pressupunha-se que um bom docente precisava de um vasto conhecimento na area de
ensino relacionado a uma boa oratoria. A realidade tem mostrado que os estudantes de nivel
superior chegam a graduacdo com personalidade formada e com uma “grande bagagem” de

conhecimento. Isto ¢ consequéncia do mundo informativo e globalizado em que fazem parte.

Ainda de acordo com os autores, para que os professores universitarios consigam
atender as necessidades dessa nova realidade, ¢ imprescindivel o desenvolvimento de novas
habilidades suficientemente eficazes. Seus conhecimentos devem ir além do conteudo
ministrado e estar compativel com a realidade. A partir dessas necessidades os professores

buscam métodos e técnicas de tornar o processo de ensino efetivo.

Veiga et al. (2011, p. 9) trazem a seguinte afirmacdo como 6bvia: "as técnicas de ensino

ndo sdo naturais ao processo de ensinar, mas sdo condigdes que ddo acesso a ele."

2.2.1 Aula expositiva

Ao buscar a historia de métodos de ensino formal no brasil, o mais antigo ¢
provavelmente mais memoravel ¢ a aula expositiva, também designado método dedutivo.
Fernandes e Santomauro (2011) resgatam que a aula expositiva foi consolidada na idade média
onde o educador ¢ posto como detentor do acervo de conhecimento e protagonista na
transmissao autoritaria do mesmo, utilizando principalmente a forma verbal. Os alunos, por sua
vez, sdo postos no papel de agentes passivos, adquirindo e aceitando tais informagdes como
definitivas e prontas. Esse procedimento que foi estabelecido no Brasil pelos Jesuitas e que por
muitos anos prevaleceu como o unico método de transmissdo de ensinamentos, ¢ conhecido

como método “tradicional”.
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Fernandes e Santomauro (2011) fazem ressalvas em relagdo ao modelo tradicional,
salientam que com as propostas de novos métodos de ensino, esse modelo passou a injustamente
ser tirado da programacdo das aulas. Elas concordam que a aula expositiva ndo deve ser
utilizada de forma preponderante, mas que desde que bem empregada, estabelece um bom a
método de ensino. As autoras resgatam exemplos para o seu emprego: 1) apresentar
informagdes, quando ¢é necessario estabelecer informacgdes as quais serdo base de estudos; em
ciéncias, por exemplo: para a explicagdo de fendmenos ao qual os alunos ndo conseguem
explicar o que ocorreu apenas pela observagao; 2) relacionar dados sobre um tema, tais como
os estudos de historia; 3) expor um repertorio novo, especialmente quando a realidade ¢ muito
distante do conhecimento dos alunos; 4) sistematizar contetidos ja trabalhados; e 5) retomar
conceitos ndo compreendidos.

Veiga (2011) cita que a propria aula expositiva sofreu transformag¢des em seu modelo
com a inser¢do do dialogo, tornando-se aula expositiva dialogada. Opondo-se ao modelo
tradicional, esse formato permite a participagdo do aluno para compartilhar experiéncias,
produzindo conhecimento a partir de conteidos aprendidos. Em termos instrumentais, o
professor pode resgatar ao final da aula os assuntos abordados com os estudantes, estimulando-
os na participacdo e exercitando o pensamento criador. Uma outra abordagem ¢ a conducao de
perguntas originadas ao desenvolver do contetido, despertando a curiosidade, geracdo de
conhecimento e adotando uma pedagogia critica. Pois, segundo Freire e Fagundes (1985, apud
Veiga et al. 2011), “Somente a partir da pergunta ¢ que se devem buscar as respostas € nao o
contrario”. Por fim, os autores enfatizam que a aula expositiva ou expositiva dialogada deve ser
encarada como as demais técnicas, onde enfrentam suas limitagdes, mas para ndo se tornar

monotona e desinteressantes exige esfor¢o do docente para se tornar bem-sucedida.

2.2.2 Escola nova

O modelo tradicional manteve-se a frente da educacio brasileira até a década de 20 do
ultimo século, quando um movimento Escola Nova fez oposi¢ao. Preconizando a solugdo de
problemas educacionais, iniciou-se com a implantacdo de carater experimental em algumas
escolas em um periodo onde qualidade de ensino e expansdo passaram a ser a preocupagao.
Apesar de ndo atingir a grande massa, em um primeiro momento, o objetivo tem énfase em
"ensinar bem". A partir desse momento deixa-se de pensar em quantidade e passa a valorizar-

se a qualidade (VEIGA et al. 2011, p.78).
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Esse formato teve suas origens na Europa e América do Norte. John Dewey, filosofo e
pedagogo americano, é citado como personagem que influenciou a elite brasileira na adesdo
desse novo modelo, o qual foi adaptado a realidade local. O Brasil teve a figura central de
Fernando de Azevedo, o qual liderou a promulgacdo de um manifesto em 1932, intitulado
“Manifesto dos Pioneiros da Educagdo Nova”, assinado pelos principais expoentes da educacao
nacional da época. Até entdo o ensino no pais era um privilégio estabelecido a partir da classe
social. A escola nova propde que a educagdo passe a ser essencialmente publica, gratuita, laica
e obrigatoria. Lage [20-].

Veiga et al (2011, p. 78) salientam a influéncia causada a didatica, acentuando o carater
pratico-técnico no ensino-aprendizagem. Os métodos passam a ser direcionados por principios
de individualidade, liberdade, espontaneidade ¢ de atividades, onde "aprender fazendo" e
"aprender a aprender" configuram essa nova abordagem da educagao.

Lage [20-] destaca algumas diferencas de abordagens nessa transi¢do, onde: a aquisi¢do
da escrita passou a ser imprescindivel como capacidade fundamental; o processo de leitura
passa ocupar espaco nas discussdes da escola nova, anteriormente abordado no formato de
leitura oral, devido ao pequeno numero de letrados. A partir das novas concepgoes ¢ substituido
pela leitura silenciosa, permitindo o acesso a um maior nimero de informagdes e
potencializando a experiéncia individual.

No ambito do movimento escolanovista, se configurou o que ¢ conhecido como "método
ativo de ensino", o site Fappes' apresenta a seguinte defini¢do em relagio as Metodologias

Ativas de Ensino:

“A Metodologia Ativa ¢ uma concepg¢do educacional que coloca os estudantes da
graduacdo como principais agentes de seu aprendizado. Nela, o estimulo & critica e
reflexdo sdo incentivados pelo professor que conduz a aula, mas o centro desse
processo ¢, de fato, o proprio aluno. E possivel trabalhar o aprendizado de uma
maneira mais participativa, uma vez que a participagdo deste aluno é que traz a fluidez
e a esséncia da Metodologia Ativa”.

! http://fappes.edu.br/metodologia-ativa-na-graduacao.
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Bastos (2006, apud FERNANDES ¢ SANTOMAURO 2011), apresenta a seguinte
definicdo:

“O conceito de metodologias ativas se define como um “processo interativo de
conhecimento, andlise, estudos, pesquisas e decisdes individuais ou coletivas, com a
finalidade de encontrar solu¢des para um problema. ” Ainda segundo o autor, o
docente deve atuar como um facilitador, para que o estudante faca pesquisa, reflita e
decida por ele mesmo o que fazer para alcancar os objetivos. ”’

A partir das técnicas ativas de ensino, uma diversidade de abordagens passou a fazer
parte da sala de aula. Veiga et al. (2011, p. 82) salientam que as técnicas devem ser empregadas
pelo docente de forma consciente e permeadas de intencionalidade, sem dar énfase ao professor,
mas sim propiciando a participagdo dos alunos. Sao destacadas algumas dessas técnicas: estudo
de texto, semindrio, estudo dirigido, aprendizagem baseada em problemas (ABP). Tais formatos

instigam o aluno ao refletir, pensar e oportunizam a sua participagao.

2.2.3 Tecnicismo

Mesmo apds a ruptura entre o formato tradicional e 0 movimento escolanovista, o ensino
no pais sofreu um periodo questionavel no sentido pedagédgico. Ao final dos anos 60 ocorreu
no Brasil a proposta de ensino no formato Tecnicista, a partir de sua origem norte-americana,
esse formato sistémico de ensino é voltado a adaptagdo dos contetidos ensinados em aula as
exigéncias da sociedade industrial e tecnologica, desenvolvendo assim individuos
“capacitados” para o mercado de trabalho. Em seu modelo baseado na transmissdo de
conhecimento taylorista, no qual as tarefas sdo divididas entre os técnicos de ensino e
desenvolvido um planejamento racional do trabalho educacional se preocupando pouco com
fundamentos teodricos. O papel do professor ¢ inferiorizado passando a ser apenas um elo de
transmissdo entre a verdade cientifica pré-estabelecidos e o aluno. Esse formato ndo foi
completamente implementado, mas apesar de criticas em sua evolugo pedagdgica, introduziu
a sala de aula tecnologias emergentes para a €poca, tais como: retroprojetores, aula-video, slides

e datashow (SILVA ¢ ROCHA, 2015).

2.3 TECNOLOGIA NA EDUCACAO

“As maquinas dominam as comunicagdes no mundo moderno. O ambiente linguistico
tem sido recriado artificialmente e o professor e o livro tém sido for¢ados a se integrarem a
esses novos meios de transmissdo” L.G. Kelly (1960, apud PARCIANELLO ¢ KONZEN
2011). Esta frase foi proferida a mais de 50 anos e sua realidade esta cada vez mais presente no

ambiente educacional.
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Parcianello e Kozzen (2011) abordam que a realidade da tecnologia no meio educacional
estd cada vez mais presente para o educador ¢ o educando desde a formagdo basica até a
académica. E salientado que o acesso a ela proporciona aos envolvidos uma ampliagio de seus
conhecimentos e constitui uma maior relacdo do contetido tanto fisico como virtual, permitindo
que a tecnologia possa ser uma extensdo da sala de aula em busca de mais estudo. Deve ser
avaliado e explorado os formatos presenciais e virtuais de comunicagdo com o propdsito de
tirar 0 maximo de proveito que cada proporciona. Moran (2010, apud Parcianello e Kozzen
2011) ressaltam que “conectados” € possivel realizar trocas rapidas, comodas e praticas. Esta
realidade cria interagdes espago temporais mais livres, adaptando ritmos diferentes dos
envolvidos, inter-relacdo entre as pessoas a partir de locais fisicamente distantes e maior
liberdade de expressdo.

Os autores fazem ressalva em relac@o as distor¢cdes no processo de saber-fazer que a
internet pode gerar ao disponibilizar uma grande quantidade de informagdes, por vezes
incompletas e que os alunos utilizam “copiar e colar” sem a devida triagem ou analise do
conteiido. Em contrapartida, relatam que como docentes da area de tecnologia vivenciaram a
importancia de um professor estreitar sua relagdo com as ferramentas tecnologicas. A partir
delas hoje ¢ possivel buscar informagdes mais rapidas, atualizadas e proximas a realidade. A
utilizacdo correta desses mecanismos permite uma maior retengdo do aluno, participacdo e
interesse no compartilhamento das informagdes,

Coutinho e Alves (2016 p. 183) afirmam que nos dias atuais ha um descompasso entre
as teorias atuais da aprendizagem, os resultados de pesquisas inter/transdisciplinares e o que €
observado na pratica em sala de aula. Os autores observam que o contexto da cultura digital
emergente estabelece uma vivéncia e convivéncia em ambientes cada vez mais hibrido,
multimodais e ubiquos, ¢ ¢ nesse meio que os alunos constroem seus conhecimentos e
aprendem. A partir desse cendrio, o processo de avaliagdo e aprendizagem se depara com novos
desafios de ambientes mais complexos, ¢ necessario estabelecer novos procedimentos ¢

instrumentos mais articulados para lidar com essas novas interfaces computacionais.

No que tange o modo avaliativo, os autores sinalizam que também deve ser
reconsiderado o formato atual, que é composto por processos massificados, comparativos,
classificatorios e por vezes punitivos. O proprio métodos de notas estabelece apenas um marco
no qual o aluno demonstra que aprendeu ou apenas decorou um determinado conhecimento. Ha
de se repensar uma avaliacdo individual e coletiva relacionando o percurso pessoal a fim de

orientar tomadas de decisdes conscientes no processo de ensino-aprendizagem.



41

Coutinho e Alves (2016 p. 183) instigam ainda a reflexdo dos desafios impostos nas
praticas de ensino ¢ avaliagdo para esses novos sujeitos da aprendizagem inseridos em
ambientes hibridos, multimodais de uma cultura pds-massificada e das redes sociais. Os autores
propdem uma imersdo no mundo dos games ¢ da gamificagdo, em busca do que é possivel

aprender e as possibilidades a partir desse contexto.
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3 GAMIFICACAO DA DISCIPLINA

Como ponto de partida foi estabelecido que a modelagem desse trabalho tenha como
base a disciplina de Inovagdes Tecnoldgicas da Universidade Feevale (ICET), ministrada pelo
Mestre Roberto Scheid. A proposta é o desenvolvimento, a implementacdo em carater
experimental e a validacdo de uma aplicagdo utilizando técnica de gamificagdo. A disciplina

em questdo ¢ dividida, de forma macro, em trés grandes momentos, sendo eles:

1) Imersao sobre inovacdes: através de aulas expositivas dialogadas, o professor
compartilha conhecimentos a partir de slides contextualizando fatos historicos e
abordagem sobre inovagdes;

2) Leitura e apresentacio de um livro: o docente disponibiliza um acervo de livros que
abordam temas relacionados a inovagao. Os alunos devem escolher um titulo, estuda-lo
e, a partir de uma estrutura estabelecida pelo docente, narrar o conteido que julga
relevante ao conhecimento dos demais participantes em um tempo pré-estabelecido. Ao
final, ¢ disponibilizado um tempo para debate e consideragdes do grupo;

3) Desenvolvimento e apresentac¢io de prototipo: os alunos deverdo propor um produto,
servigo ou processo que esteja relacionado com inovagdo; apos devem desenvolver, se
possivel, um protdtipo do que foi proposto. Nos ultimos dias de aula, os discentes
realizam a apresentacdo dos mesmos, sendo submetidos a questionamentos relacionados

ao produto, servi¢o ou processo.

3.1 PREMISSAS DA FERRAMENTA

Para o desenvolvimento da solucdo ficou estabelecido que a implementagdo fosse em
plataforma web, de forma que os participantes tenham acesso via browser. Esta ¢ uma premissa
relevante, pois proporciona a manutencdo remota ¢ centralizada da aplicacdo e flexibiliza a

execucdo independente do dispositivo.

Outro cuidado ¢ a apresentacdo do contetido de forma clara em diferentes dispositivos,
necessitando uma adaptagdo em relagdo a resolugdo da tela disponivel. Como solucdo deve ter
“layout responsivo”, o qual adapta-se ao dispositivo utilizado, através da utilizagio de HTMLS5'
e CSS32, tal especificacdo foi disponibilizado pela W3C> em 2008 e ¢ padrio desde 2014,
estando presente nos principais navegadores de dispositivos como ¢ possivel ser conferido no

site htmlStest.com (https://htmlS5test.com/results/desktop.html).
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'HTMLS — Linguagem para estrutura¢o e apresenta¢do de conteido na web, versdo 5.
2 CSS3 - Modelo que define estilos para paginas web com efeitos de transi¢do, imagem.
3 W3C - Consorcio internacional no qual organizagdes filiadas, uma equipe em tempo integral e o publico

trabalham juntos para desenvolver padrdes para a Web.
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3.1.1 Participantes

As premissas estabelecidas para os participantes sdo fundamentais para o sucesso da
dindmica. A principal delas ¢ dispor de dispositivo com acesso a internet através do browser
que suporte os formatos HTMLS e CSS3; ¢é esperado que os alunos da disciplina possuam
“smartphones” ou outro dispositivo que viabilize o acesso, tendo como contingéncia o uso de
dispositivo de um colega, computadores cedidos pela instituicdo ou mesmo o acesso via

laboratorio.

3.2 MECANISMOS DE GAMIFICACAO

A partir do material apresentado no primeiro capitulo, foram estabelecidos os seguintes

mecanismos de gamificagdo (quadro 6) para compor esse modelo de aplicagao.

Quadro 6 - Elementos estabelecidos

Sistema de feedback

e Pontuacido (PBL): como elemento fundamental da gamificacdo, os pontos serdo a forma
explicita de classificacdo, além de incremental, servirdo de insumos para outras métricas. A
aquisicdo de pontos se da por a¢des avaliativas como respostas de questionarios, avaliagdes de
trabalhos e também ao completar o proprio perfil;

e Nivel: a partir do atingimento de pontuagdes, configurdveis no sistema, o participante evolui
em niveis. E possivel relacionar tarefas aos niveis, proporcionando uma experiéncia de maiores
desafios a medida que aumenta a progressao;

o Condecoracdes/medalhas (PBL): reconhecimento recebido a partir de agdes ou conjunto de
acoes realizadas;

e Bonus: desafios extras disponibilizados para alunos que estejam em busca de recuperacao de
pontos ndo atingidos. Essa funcionalidade pode ser liberada durante o intervalo das aulas e/ou
em intervalo ndo divulgado, incentivando o aluno a consultar a ferramenta;

e Notificagcdes: na aplica¢do deve ser implementado dois formatos de notificagdo: o primeiro do
tipo foast, o qual indicara o recebimento de pontos e a conquista do posto de lider da semana. O
segundo por envio de e-mails, por exemplo: relatdrio semanal, e-mail notificando perda da
lideranga; e e-mail de inatividade. A intencdo € que os envios de e-mail estabelecam uma
influéncia motivacional no uso da ferramenta.

Indicadores

e Contagem regressiva: as atividades podem ser configuradas com tempo para execucdo. Dessa
forma impde que o aluno se comprometa em estudo prévio antes de responder;

e Quadro de classificacdo (PBL): como forma de reconhecimento dos alunos que estdo com as
maiores pontuagdes, a aplicagdo disponibiliza um quadro apresentando os melhores colocados;

e Lider da semana (PBL): com a finalidade de viabilizar mais uma forma de reconhecimento,
essa disting@o serd disponibilizada para participante que, durante um periodo (semana), atingir
a maior pontuagao entre os demais. Permite que todos os alunos tenham chance de alcancar essa
posic¢do, agindo como uma forma de incentivo.

Mecanismos psicolégicos
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e Aversio a perda: os jogos possuem o conceito de vidas. Como adaptacdo a esta funcionalidade,
mecanismos permitem a realizacdo de uma avaliagdo em substitui¢do de outra ja realizada, tendo
a ultima nota como substitui¢do da primeira;

e Demérito: aplicar formato de penalizacdo as respostas erradas anulando uma correta. Esse
mecanismo se destina a evitar que o aluno marque todos os itens (chute) e tire uma nota proxima
a maxima.

Personalizacio

Como forma de tornar o protétipo mais proximo do usudrio, foram adotadas as seguintes
opgdes de personalizacdo: 1) utilizagdo de foto, permitindo o aluno identificar-se com a imagem
desejada; e 2) definicdo de apelido, criando uma relagdo de identidade mais proxima entre o aluno
e a plataforma.

Fonte: proprio autor

3.3 MECANISMOS DE AVALIACAO

A seguir (quadro 7) serdo apresentados os mecanismos que a ferramenta disponibiliza

ao professor para realizar a avaliagdo dos alunos.

Quadro 7 - Mecanismos para o professor

Questionario

Como principal mecanismo de avaliagdo, o formato de questiondrio permitird o professor
configurar de forma dinamica a utiliza¢@o para diversas situacdes durante o semestre:

. Questionario de conteiido abordado em sala de aula;
. Questionario baseado em estudos de caso;

. Questionario bonus, disponibilizado extraclasse; e

. Simulado para estudo das provas.

Avaliacio do trabalho referente ao livro

Durante um periodo de aulas ¢é realizado pelos alunos a apresentagdo para a classe do estudo
de um livro relacionado ao tema de inovagdo. Apesar do emprego de um método ativo de aula, o
professor identifica que os expectadores tendem a dispersar-se durante a apresentagdo, reduzindo a
absorcdo do conteudo transmitido pelo colega. Diante desse cenario, sera implementado no sistema
a mesma matriz de avaliacdo utilizada pelo professor para conferir os pré-requisitos definidos para o
trabalho. Assim, cada aluno devera preencher as questdes que serdo confrontadas posteriormente
com o gabarito do professor. Com isto espera-se um maior comprometimento do aluno durante as
apresentagdes. E que resultara em pontuagdo conforme os acertos.

Avaliacio da aula por parte dos alunos

Como forma de disponibilizar um mecanismo de feedback do aluno para o professor, esta
avaliagdo propde uma avaliagdo andnima do aluno em relag¢do ao encontro realizado.

Avaliaciao do prototipo por parte do aluno
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Na parte final do semestre, os alunos - separadamente ou em grupo — desenvolvem uma
solucdo (aplicacdo, servico ou processo) que seja inovadora e apresentam aos colegas. A partir de
um checklist, os alunos deverdo preencher a medida que validam os critérios estabelecidos pelo
professor. O resultado ¢ confrontado com a matriz do professor que gera uma pontuagdo a partir dos
acertos.

Fonte: proprio autor

3.4 OUTROS MECANISMOS

Quadro 8 - Outros elementos

Registros de eventos (logs)

Implementac@o do recurso de registro de eventos relevantes (logs) da aplicagdo pelos usuarios.
A partir desse mecanismo ¢ possivel realizar diagndsticos da ferramenta e também estabelecer
andlises comportamentais que poderdo servir como insumos para estudo desse trabalho.

Fonte: proprio autor

3.5 PROGRAMACAO DE AULA

E sugerido que o professor estabeleca um cronograma das aulas em conjunto com a
configuragdo da ferramenta, distribuindo no decorrer dos encontros os pontos possiveis de
serem alcangados pelos alunos no transcorrer as aulas. Tais pontuagdes estdo contidas nos
mecanismos disponiveis no sistema e ¢ estabelecido um conjunto de cores referente ao nivel do
usuario que € relacionado a pontuagdo atingida. Segue o exemplo (figura 8) de um mapa mental

do cronograma de uma disciplina com 19 encontros.



Figura 8 - Sugestiio de programacio das aulas
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Fonte: elaborado pelo autor
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4 PROTOTIPO DA APLICACAO

4.1 PESQUISA DE SOLUCOES

A partir dos requisitos da aplicagdo, antes de modelar o prototipo idealizado optou-se
em realizar uma pesquisa por ferramentas ja existentes, que atendessem ao proposito desejado.
A busca concentrou-se principalmente no idioma inglés, dado que o mesmo retorna um nimero

mais expressivo de resultados na internet. O resultado ¢ apresentado na tabela 1.

Tabela 1 — Aplicacées pesquisadas

Enderego de acesso Formato Observagao Acesso
http://www.knowre.com Ndo aderente Voltado para matematica Pago
https://www.classdojo.com Ndo aderente Publico infantil Pago
https://education.minecraft.net Ndo aderente Jogo Pago
http://playbrighter.com N3o aderente Pago
https://www.zondle.com Ndo aderente Ferramenta descontinuada
https://virtonomics.com Ndo aderente Voltado para economia Pago

https://www.coursehero.com

Ndo aderente

https://www.duolingo.com

Ndo aderente

Voltado para idiomas

Acesso gratis

https://www.verishow.com

Ndo aderente

Pago

http://www.playwarestudios.com

Ndo aderente

http://classrealm.com

Ndo aderente

https://kahoot.it

Ndo aderente

Baseado em perguntas

https://getbadges.io NZo aderente Pago
https://geen.io N3o aderente Pago
http://www.lessonly.com Ndo aderente Voltado para empresas Pago

https://www.pagamo.org

Ndo aderente

Acesso gratis

http://rezzly.com

Ndo aderente

Pago

https://www.socrative.com

Aderente

Pago

https://classroom.google.com

Aderente

Baseado em perguntas

Acesso gratis

Fonte: proprio autor

Como ¢ possivel identificar na tabela 1, dentre as opgdes pesquisadas 2 (duas)
aplicagdes demostraram aderéncia ao formato esperado; sendo que em uma delas - Socrative -
autilizacdo € pago e a segunda opg¢ao - Google Classroom — a qual tem grande potencial no que
diz respeito a estruturacdo do contetido e utilizacdo de pontuagdo; entretanto, customizagdes de
relatorios e dashboard entre outros ndo sdo possiveis de ajuste. Diante desse cenario, passou-se

a desenvolver o formato esperado.
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4.2 PROTOTIPO

Soares (2007) sintetiza que a utilizagdo da técnica de prototipagem no desenvolvimento
de softwares tem como principal objetivo o auxilio da especificacdo, validagdo dos requisitos
relevantes ou problemas de implementagdo, produzindo e permitindo testar as interfaces de
forma visual e interativa com o usudario final. O autor caracteriza protdtipo como sendo, de
maneira geral, uma forma rapida de representagdo simplificada do software que possibilita
como vantagem desde a reducdo de riscos relacionado as mudancas até defini¢do de projetos
de interface. Todavia, pode trazer inconvenientes, tais como omissdo de complexidades de
regras de negocio ou frustragdes devido a eventuais mudancgas de interface do software final.
Estes riscos podem ser minimizados através de técnicas complementares, como por exemplo

uma descricdo e especificagdo de requisitos elaborado que acompanhe o prototipo.

A classificacdo para o desenvolvimento de protdtipos pode variar para cada autor.
Contudo, existe uma classificacdo bastante usual que se divide em prototipos descartaveis ou
evolutivos. Sendo o primeiro, o protdtipo utilizado em tempo de elaboragdo ¢ documentagio
dos requisitos, descartados no processo de desenvolvimento e mantidos apenas para consultas
futuras. Ja o prototipo evolutivo, comega no inicio do projeto ¢ se desenvolve e aperfeicoa
conforme o andamento do desenvolvimento, tornando-se o proprio software final. (BRUNO,

2007).

4.3 MINIMO PRODUTO VIAVEL (MPV)

Pimenta (2016) em sua publicagdo aborda a relagdo entre 0 minimo produto viavel,
também conhecido por MVP (minimal viable produt) em inglés, e prototipo. A definigdo de
Eric Ries (apud PIMENTA, 2016), um dos popularizadores do conceito de MPV ¢é: “a versao
de um novo produto que seja capaz de permitir que a equipe capture, com o menor esforco, a
maior quantidade de aprendizado validado sobre os clientes”. O autor esclarece que estabelecer
0 MPV nio trata de desenvolver um produto com baixa qualidade, mas exigir o menor esforgo
para implementar as funcionalidades minimas que serdo validadas com o publico alvo. O
prototipo por sua vez concretiza o que foi imaginado, da vida as ideias, passando a ser

aperfeicoado até se tornar MPV.

Nick Saint (2009) recorda de uma frase famosa proferida por Reid Hoffman, fundador
do Linked in na qual ele comenta que “Se vocé ndo se sentir constrangido pela primeira versao

do seu produto, vocé demorou demais para langar”.



4.4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO DA APLICACAO

50

Para a fase de concepgdo e desenho desse projeto foi criado um prototipo conceitual

descartavel, construido através de uma ferramenta propria para esta finalidade. Ja no

desenvolvimento do prototipo codificado, optou-se pela utilizagcdo de um protédtipo evolutivo o

qual passou a ser implementado como ferramenta de estudo. A proposta no desenvolvimento

de prototipo € a flexibilidade para realizar adaptagdes, correcdes e evolugdes a partir das

experiéncias obtidas durante a aplicagdo da ferramenta.

Como forma de orientagdo geral das telas e mecanismos desenvolvidos, ¢ apresentado

o mapa da aplicagdo (figura 9).
Figura 9 - Mapa da aplicacio

L

Corregdo da

atividade

. Avaliagdo das
Ranki |
Atividade anking gera
Atividades Cadastrar
Alunos Cadastrar
Corrigir
pendéncias

Motor de .
correcao

Professor —————

Fonte: elaborado pelo autor
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4.4.1 Tecnologia

O desenvolvimento da solugdo, assim como estabelecido como premissa, foi
implementado na plataforma web utilizando os padrdes HTMLS5 e CSS3. Para o
desenvolvimento, optou-se por utilizar como linguagem de programacao PHP' versdo 5.x, pois
esta contempla todos os recursos necessarios para o desenvolvimento e decidiu-se pela ndo
utilizagdo de um framework® de desenvolvimento existente, sendo toda a codificacio realizada
desde o inicio. Esta op¢dao manteve somente o desenvolvimento das funcionalidades necessarias

e garante o maior dominio dos recursos.

Como solugdo de interface grafica, elegeu-se a implementacdo de componentes da
biblioteca “Bootstrap” versdo 4 (bootstrap.org), visto que estes disponibilizam elementos bem
estruturados em sua diagramagao e também implementam layout responsivo. Ja o conjunto de
icones apresentados na aplicacdo faz parte de uma biblioteca de fontes: “fontawesome” versao

4 (fontawesome.com) incorporada a aplicagao.

4.5 INTERFACE ALUNO

Nos topicos que seguem sdo apresentadas as telas implementadas que geram o maior

valor a aplicag@o e também a descricdo dos elementos destacados.

4.5.1 Tela inicial

Esta pagina (figura 10) ¢ a primeira tela que o usuario, com perfil de aluno, tem acesso
apos a autenticacao. O objetivo ¢ disponibilizar o méximo de informagdes relevantes e ¢ o ponto
de partida para as demais funcionalidades da aplicacdo. Foram aplicados elementos visuais para

tornar sua utilizagdo simples e intuitiva.

'www.php.net: linguagem de script de cddigo aberto e uso geral, muito utilizada, e especialmente adequada
para o desenvolvimento web e que pode ser embutida dentro do HTML

2 Framework é uma abstragdio que une codigos comuns entre varios projetos de software provendo uma
funcionalidade genérica.
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Figura 10 - Tela inicial

Medalhas
Atividades S
Avaliagio de aula aE¥0 Questiondrio =k £l
Avaliagdo da aula - 23/02 Questionério da aula 2 - 02/03
Avaliagdo de aula afes Avaliagio de aula armes
Avaliacao da aula - 02/03 Avaliacdo da aula - 09/03
— ——— - — x:

Fonte: protétipo

O detalhamento dos itens identificados na figura 10 estdo descritos no quadro 9.

Quadro 9 - Descriciao de elementos

Elementos da tela inicial

Tipo: botao;
(A) e Acdo: ao ser pressionado, apresenta o menu da aplicacdo; N .
Menu Caracteristica: presente em todas as telas enquanto o participante estiver
autenticado. Ao ser acessado sdo apresentadas as funcionalidades
disponiveis ao usuario.
e Tipo: listagem do tipo cartdo;
Acgdo: ao clicar em um dos itens, o participante sera direcionado para a
atividade relacionada;
e (Caracteristica: lista no formato de cartdes (card), contendo as atividades,
sejam elas realizadas, ndo realizadas ou pendentes de realizacdo. A
apresentacdo ¢ na ordem decrescente. Esta ¢ a unica forma de acesso a
(B) realizacdo das atividades. Por padrdo, sdo apresentadas atividades que estdo
Atividades no prazo de execucdo. Na parte superior ¢ identificado o tipo da atividade e
icones de apoio, descritos a seguir:
e ficones:
o Cadeado azul: prazo de execucdo encerrado;
o Calendario: prazo de execugdo (a partir da descri¢do);
o Relogio: atividade com tempo determinado de realizacdo; e
o Troféu: pontuagio possivel.
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Tipo: imagem;
Agdo: ao posicionar o mouse/tocar (dispositivo movel) sobre o elemento, é
apresentado o texto contendo os critérios para alcangar a condecoragdo;

Lider da semana

Con defzgzagées /e Consideragdes: o formato dE.: apresentagdo Qa i.magem sera de 2 .(dua~s)
Troféus formas: preto/branco e colorida. Sendo a primeira quando o usudrio ndo
alcangou o objetivo e em cores para as condecoracgdes atingidas. O objetivo
desse quadro ¢ incentivar o aluno a realizar os conjuntos de acdes necessarias
para o atingimento das metas de cada condecoragao.

D) Tipo: imag.em; N . .
Imagem e Caracteristica: foto do part1c1pan.te.. 0] carregamepto (Ea imagem ¢ realizado

pela tela de perfil e tem como objetivo a personalizagdo da ferramenta.

e Tipo: imagem;

Caracteristica: esse icone representa a posicdo de “lider da semana”. Esta
(E) condecorag@o ndo ¢ relacionada ao total de pontos do participante, mas aos

pontos acumulados durante um periodo (durante a semana corrente). O
objetivo ¢ criar uma segunda forma de reconhecimento e incentivar o aluno
que, mesmo ndo tendo o maximo de pontos, distingue-se pelo esforgo
durante esse periodo.

Tipo: quadro de fundo superior da tela;

Caracteristica: barra posicionada na parte superior da tela que identifica, de
forma visual, o nivel do usuario. A partir de uma configuracdo realizada pelo
administrador, ¢ cadastrado um conjunto de cores relacionadas a pontuagao.
A proposta desse mecanismo €, mesmo de longe, que demais participantes
acompanhem o nivel de pontuagdo uns dos outros, promovendo uma disputa
saudavel. Além disso, encoraja os alunos com pouca pontuagdo a atingirem

(F) mais pontos para que ndo fiquem estagnados em uma classificagdo inicial ou
Identificacdo de abaixo dos demais colegas. Como exemplo pode-se estabelecer:
Nivel e AMARELO entre 0 e 250 pontos;
e LARANIJA entre 251 e 800 pontos;
e VERDE entre 801 e 2000 pontos;
e AZUL entre 2001 e 3999 pontos; e
e PRETO com 4000 pontos.
e Obs.: Para evitar constrangimentos, esse recurso ¢ configuravel pelo usudrio
permitindo a exibi¢@o ou nao; por padrio, inicia-se desabilitada.
(€)) Tipo: link
Selegdo da Consideragoes: selegdo para apresentar apenas as atividades que estdo
listagem das disponiveis para realizacdo ou todo o histoérico de atividades, permitindo ao
atividades usuario acessar atividades ja realizadas.
Tipo: texto;
(H) e Acdo: N/A;
Pontos Consideragdes: esse elemento apresenta o somatorio dos pontos atingidos

pelo usuario até o momento.

Fonte: proprio autor

4.5.2 Questionario

Para que o aluno possa ser avaliado, a aplicacdo disponibiliza ao administrador a
configuragdo de avaliagdes no formato de questionario. Os questionarios podem ser elaborados

nos seguintes formatos:



e Questionario de selecio tinica (figura 11);
e Questionario de selecio multipla;
e Avaliacdo por nota; e

e Resposta dissertativa.
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Vale destacar que ao configurar as perguntas ¢ possivel disponibilizar a opgao do aluno

“Pular” a resposta da questao, esse mecanismo foi criado para que, em determinadas atividades,

seja configurado que ao errar uma questio o aluno invalide uma questdo correta,

desencorajando alunos que ndo tém certeza a responder qualquer questéo.

Figura 11 - Questao de sele¢io tinica

Atividade

Em relacédo a figura abaixo, no que se refere onde
incidem as inovacoes pode-se afirmar que a resposta
correta é:

' 1) gestdo; 2) processo; 3) modelo de negdcio; e 4) produto.
1) gestdo: 2) modelo de negdcio; 3) processo; e 4) produto.

Pular

Enviar

Selecdo Gnica Y6 4/4

Fonte: protétipo

O quadro 10 apresenta a descrigdo dos elementos destacados na figura 11.



Quadro 10 - Elementos do questionario de selecio unica
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Elementos do questionario de sele¢io tinica

(A) e Tipo: texto;
Tipo da pergunta o Caracteristicas: descri¢do do formato da questao;
e Tipo de elemento: texto;
(B) .

Pontos possiveis e
Numero da questiao

/ total de questdes disponivesis;

Caracteristicas: esse elemento apresenta, da esquerda para a direita: 1)
Pontuacgao possivel de ser alcancada na questdo; e 2) O numero da questao

Fonte: proprio autor

4.5.3 Corregdo do questionario

Esta tela (figura 12) ¢ aberta apds a realizagdo do questionario pelo aluno. Nela as

perguntas do questionario sdo disponibilizadas contendo a corregdo; com isso, o aluno tem o

retorno imediato quanto ao questionario que acabou de responder. E possivel o acesso futuro a

partir do histdrico que esta na tela de Conquistas.

Figura 12 - Correcio das respostas
A B CD

@ Inovagdes Tecnologicas

<« C | @ altaircoelho|com.by/gamificacac?/correcac php

25 pontos

Selegdq mltipla INCORRETAX 02¥ 1/4

MARCAR (verdadeiro) ou NAO MARCAR (falso) para cada uma das questdes abaixo

Desenvdlver competéncias significa criar condigdes para que as pessoas (empresas) possam assumir atribuigdes e responsabilidades cada vez

mais complexas, na medida em que seus conhecimentos, habilidades e arrojo (CHA) séo enriquecidos

&) || D
¥

Fonte: protétipo

O quadro 11 apresenta a descrigdo dos elementos destacados na figura 12.

Quadro 11 - Elementos da corre¢io das respostas

Elementos da correcio das respostas

o Tipo: checkbox + texto;

respondida pelo participante serd marcada.

(A) e Caracteristicas: quando a reposta for incorreta, a(s) questdo(des)
Questdo incorreta marcada(s) incorretamente fica(m) na cor vermelho e a opgdo
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Tipo: checkbox + texto;

e (aracteristicas: quando a resposta for correta, a(s) questdo(des)
marcada(s) corretamente fica(m) na cor verde e a(s) opgdo(des)
respondida(s) pelo participante serd marcada no checkbox.

(B)

Questao correta

Tipo: texto;
e (aracteristica: os titulos possiveis sdo:
©) o Incorreta — em vermelho;
Titulo o Correta — em verde;

o Depende corregdo — cinza, para as questdes que necessitam
de uma avaliagdo do professor.
e Tipo: texto;

(D) o Caracteristicas: Esse elemento apresenta a pontuacdo atingida na
Pontuagdo atingida corregdo das questdes e a direita da barra, em cor mais clara, o valor
possivel de ser atingido. O valor é a soma atingida em cada uma das

respostas.

Fonte: proprio autor

4.5.4 Ranking Geral

Essa pagina (figura 13) ¢ acessada pelo menu do perfil do aluno e apresenta informagdes
gerais em relacdo a turma e ao aluno. Uma versdo similar também ¢é disponivel para o professor.
Ressalta-se que as telas estdo em desenvolvimento e inferem varias perspectivas em relacdo ao

contetido que pode ser apresentado.



Figura 13 - Ranking geral

= Ranking Geral
Sua posicao Seus pontos
A o
2° lugar 460
Pontos disponiveis até o momento
Niveis (escala de pontos)
C 161-300 301-550 551-600
Seu nivel
Seu percentual de acertos: 39.6%
Top 5
B A
B
E ¢
= o
Vocé em relagdo aos 5 melhores e a turma
Vocé

Média top 5

Média turma (T

460 ¥

Fonte: protdtipo

O quadro 12 apresenta a descri¢do dos elementos destacados na figura 13.

Quadro 12 - Elementos do ranking geral
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Elementos do ranking geral

(A) e Tipo: texto;
Posicao e Caracteristicas: posi¢do do aluno em relagdo a turma.
(B) o Tipo: texto;
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Seus pontos e Caracteristicas: pontuagdo alcangada pelo aluno até o momento.
©) e Tipo: imagem
Nivel Caracteristica: escala de niveis cadastrada na aplicagdo, dessa forma o
aluno pode acompanhar seu desempenho.
(D) e Tipo: grafico; _
Percentual de acertos . Carggteristica: percentuql de acertos nas questdes respondidas, ao
posicionar o0 mouse em cima, sdo apresentados os valores.
(E) e Tipo: listagem
Top 5 e Listagem apresentando os 5 (cinco) melhores colocados;
e Tipo: listagem;
e (aracteristica: apresenta 3 (trés) barras:
(F) 1) Pontuagao do aluno;
Relagdo do aluno 2) Pontuacdao média do fop 5; e
3) Pontuagdo média da turma. A inteng@o € que o aluno acompanhe
o seu desempenho em relagdo a essas duas métricas.
Fonte: proprio autor
4.5.5 Perfil

Esta tela (figura 14) é responsavel pelo cadastro de informagdes do aluno, configuragdes
e alteracdo de senha. Por padrdo, inicia preenchida apenas com a matricula do aluno, que ndo
permite alteragdo, ¢ o nome. O aluno deve complementar demais informagdes com a

recompensa de pontuacdo, tendo em vista que esta sera uma das primeiras a¢cdes do usuario.



Figura 14 - Tela para configuracio do perfil

— Perfil

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado | Upload

100000

20/06/2003
email@empresaom.br
Sexo M
Enviar e-mails de notificagdo do portal
Apresentar contexto para dalténico

¥ Exibir a cor do nivel na barra superior

¥ Exibir meu apelido e avatar nas classificagdes publicas

Salvar
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460 ¥

Fonte: protdtipo

4.6 FORMATOS DE AVALIACOES IMPLEMENTADAS

A seguir sdo detalhados os formatos de avaliagdes modelados e aplicados na disciplina

no decorrer do semestre.

4.6.1 Avaliacdo da aula

Para que os alunos tenham a possibilidade de contribuir com a aula ministrada, ao final

de cada encontro ¢ liberado um questionario de avaliacdo da aula. A inten¢ao das perguntas é

permitir que o aluno passe um feedback ao professor em relagdo ao que foi trabalhado. Sua

disponibilizagdo foi configurada para iniciar a partir das 21h45min., privilegiando os alunos

que permanecem até o fim da aula, uma vez que é disponibilizada pontuacdo para a resposta

tendo as seguintes perguntas em sua composi¢ao:
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e Palavras chaves: campo descritivo para descricdo de 5 palavras chaves
identificadas durante a aula. Como restricdo, foram excluidas palavras como
“Inovagdo”, “Tecnologia” e etc.

e Nota: selecdo de nota entre os valore 0-10, em intervalos de 0,5. Implementado um
conjunto de icones em formato de estrela, tal formato é comumente empregado em
aplicacdes de votacao;

o Deixe suas consideracdes (sugestées ou criticas): campo descritivo para que o

aluno registre sugestdes ao professor ou mesmo criticas relacionadas a aula.

4.6.2 Questionario de aula

Em algumas aulas foram elaborados questionarios relacionados ao conteudo
apresentado, tais perguntas utilizavam formatos de selecdo unica ou multipla escolha. Também
se utilizou da inser¢do de imagens e campos de justificativa. Nesse formato de avaliagdo as

perguntas costumam ter uma pontuagdo maior que a avaliagdo de aula.

4.6.3 Questionario extraclasse

Esse questionario foi implementado para que os alunos respondessem, no periodo entre
os encontros, questoes referentes as aulas cursadas. O formato utilizou questdes de selegdo

unica, multipla escolha, imagem e campos de justificativa.

4.6.4 Simulado da avaliagdo

Disponibilizado extraclasse na semana que os alunos realizariam a primeira avaliacdo.
O objetivo dessa avaliacdo foi proporcionar uma simulagdo da forma de avaliagdo que o
professor costuma aplicar na disciplina. Foram implementados os formatos de selecdo tinica e

com justificativas para op¢des de verdadeiro ou falso.

4.6.5 Avaliacdo do Livro

Durante as apresentagdes dos livros por parte dos alunos, sdo propostos 2 (dois) roteiros
de avaliagdo: modelo de correc¢do do professor (gabarito) e o0 modelo do aluno. Tal formato foi
implementado na ferramenta para que tanto o professor como os colegas acompanhem e
registrem os critérios estabelecidos. Sdo usados os formatos de sele¢do inica, multipla escolha

e campos descritivos. Devido ao fado do preenchimento dos alunos ocorrer antes mesmo da
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avaliagdo do professor, nesse tipo de avaliagdo as respostas dos alunos sdo corrigidas apds a

conclusdo do gabarito pelo docente, de forma automatica.
Esta avaliacdo tem os seguintes objetivos:

e O aluno acompanhe ¢ avalie os colegas que estdo apresentando;
e O professor utilize isto como um artefato de avaliacdo se o aluno esta atento; e

e Desenvolver o lado critico em relagdo a avaliagao.

4.6.6 Avaliagdo do Prototipo

Foi implementado o mesmo modelo aplicado na avalia¢do do livro, contemplando as

perguntas referentes ao prototipo.

4.7 INTERFACE DO PROFESSOR

As interfaces do professor incluem telas de configuracdo da aplicagdo, informagdoes
consolidadas da turma e também areas para compartilhamento com os alunos. A seguir sao

apresentadas as principais telas do perfil de professor.

4.7.1 Tela inicial

Esta tela (figura 15) ¢ a primeira a ser exibida apos a realizacdo do login com perfil de
professor apresenta as seguintes informagdes: as atividades cadastradas; o lider da semana; ¢ a
classificacdo dos 5 (cinco) usuarios com a maior pontuacao da disciplina.

E importante destacar que a listagem da classificacdo, ressaltando os primeiros
colocados visa despertar uma competicdo saudavel entre os alunos. Concomitantemente, o

professor pode utilizar estas informagdes para analise junto a turma.



&

/ @ Inovagdes Tecnolsgidas

A

¢ @ atard

Status
Encerrada
Encerrada
Encerrada
Encerrada
Encerrada
Encerrada
Encerrada
Encerrada
N&o disponivel

Nao disponivel

T2
Encerrada ¥ Livro: Inovacéo: arte de Steve Jobs '\ Y
Encerrada £ Simulado da Avaliagdo - 20/04
Encerrada 4 Avaliac@o da aula - 13/04 10
Encerrada 4 Avaliac&o da aula - 06/04 10
Encerrada 4 Avaliacio da aula 230 12 2|

Afividade

f) Nota da avaliacBo escrita - 20/04 13
B4 Avaliagio da aula - 04/05
4 Livro: Google: licdes de Sergey Brin e Larry Page [€orrgir gabarito
4 Livro: O clique de 1 bilh&o de dolares Conigir galparito

4 Livro: A loja de tudo: Jeff Bezos e a era da Amajzon [€ormgirgabanto
£ Livro: Sprint. © método usado no Google...
4 Avaliagio da aula - 27/04

4 Livro: O jeito Zuckerberg de fazer negécios

{5 Livro: Nos Bastidores da Nintendo (Coffigit gabarito

4 Livro: IWoz: verdadeira hist. Apple segundo seu cofundador comigir gabarito
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Figura 15 - Tela inicial do professor
cC D E F G H

Pontos disponive|
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Fonte: protdtipo

No quadro 13 seguem detalhamentos relevantes da figura 15.

Quadro 13 - Descricdo de elementos

Elementos da tela inicial do professor

e Tipo: texto;
(A) Acgao: clique para alterar o status entre encerrada e disponivel;
Status e Consideragdes: apresenta o status da atividade: encerrada, ndo
disponivel e disponivel.
(B) e Tipo: texto;
Atividade e Acdo: ao clicar, acessa a correcdo do questionario;
o Consideracdes: listagem das atividades cadastradas.
e Tipo: botdo;
©) . Agéo.: clique; . . .
Corregdes pendentes . ngs1derag6es: informa ao professo.r que a a.t1v1dade possui
atividades pendentes de corre¢do. Ao clicar, € direcionado para uma
tela de corregdo.
e Tipo: botio;
(D) e Acdo: clique;
Corrigir gabarito Consideragdes: informa ao professor que a atividade depende da
correcao do gabarito.
(E) e Tipo: texto;
Respondidas e Consideragdes: informa ao professor o niimero de alunos que ja
responderam a questao;
(F) e Tipo: imagem;
Lider da semana o Consideragdes: apresenta o ‘lider da semana’.
G) e Tipo: listagem;
o Acdo: N/A;
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Quadro de lideranga / e Consideragdes: apresenta os cinco alunos que possuem as notas
Ranking mais altas. Somente sdo exibidos nomes e fotos dos alunos que
permitiam a divulgagdo dessas informagdes; caso contrario, ¢é
informado “an6nimo” no local do nome.
Tipo: imagem;
e Acdo: ao clicar, maximiza a imagem;

(H) e (Consideragdes: a imagem que ¢ apresentada € de um QrCode® com
QrCode o link de acesso a aplicagdo. De modo que os alunos que possuem
dispositivo movel acessem com facilidade a aplicacdo sem ter que

digitar a IRL.

Fonte: proprio autor

4.7.2 Resumo do questionario

Esta tela (figura 16) apresenta a corregdo das questdes. E uma das propostas de feedback
¢ interagdo do professor com a turma. Uma vez respondidas as questdes pelos alunos o docente
acessa o questionario para realizar uma anélise e esclarecer duvidas. E interessante perceber
que pode ser um retorno para o proprio professor. Pois, caso tenha gerado um expressivo

numero de questdes erradas, talvez deva ser revista a transmissdo do conhecimento.

Figura 16 - Resumo das respostas do questionario

A B C D E
@ Inovagdes Tecnolsgicas - X &)l = | @ -
- G | ® altsircoetho.combr/garfificacac/mastercorrbcao. php?atividade=37 T
média 9.6

Simulado da Avaliacdo - 20/04

Em relac&o & I6gira convencional g a l6gica da inovaco de valor, pode-se verificar que: 15% 8@ |
| - A l6gica da inopacéo de valor comega com a ambig&o de dominar o mercado com um tremendo salto no

valor.
Il - A légica convencional leva umalempresa a competir nas margens por fatias incrementais do mercado.
Il - A inovac&o dg valor é a busca simultanea de valor radicalmente superior para o cliente e custos mais
baixos para a empresa

Esta correto o qug consta em

I, apenas. (0)

Ill, apenas (2 )

lelll apenas (0)

Llelli(6)

Pular (0 )

Fonte: protétipo

3 Codigo QR (quick response) - Codigo de barras bidimensional de leitura rapida
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O quadro 14 apresenta a descrigdo dos elementos destacados na figura 16.

Quadro 14 - Elementos do resumo das respostas

Elementos do resumo das respostas
(A) e Tipo: texto;
e Descrigdo: entre parénteses ¢ apresentado o nimero de alunos que
marcou a questao como resposta.
e Tipo: selegdo / checkbox
Descricdo: apresenta na cor verde e marcado, a(s) opcao(des)
correta(s) da questao.
e Tipo: texto;

Respostas dos alunos

(B)

Resposta correta

© o Acio: N/A;
Média e Descrigdo: esse elemento apresenta a média da nota atingida pela
turma no questiondrio.
(D) e Tipo: texto;
Pontos possiveis e Descrigdo: apresenta os pontos possiveis de serem alcangados;
e Tipo: texto;
(B) e Acido: N/A;
Total de respostas e Descrigdo: esse texto apresenta o niimero de alunos que acertaram

a questdo em relacdo ao total de alunos que responderam.
Fonte: proprio autor

4.8 OUTRAS FUNCIONALIDADES

4.8.1 Motor de correcio

Para executar a corregdo das atividades foi necessario o desenvolvimento de um motor
de correcio, o qual orquestra uma série de validagdes e criticas. Com isso foi necessario
estabelecer o fluxo dos critérios a serem atendidos (figura 17). Esta etapa foi realizada no inicio
do projeto em conjunto com a modelagem de dados. Sendo assim, foram levados em

consideragdes as seguintes caracteristicas:

e Considerar os formatos de avaliagdo disponibilizados para cadastro;

e Permitir que sejam cadastrados para a mesma atividade, formatos distintos de
resposta (selecdo unica, selecdo multipla, nota e descri¢do);

e Vincular a pontuacdo a resposta € ndo ao questionario;

e Permitir o cadastro da opcdo de ‘Pular’ em qualquer ordem das perguntas;

o Questdes sem nota;

o Realizar a corregdo somente apds o aluno responder a todas as questoes,
possibilitando sair da atividade e retornar ao mesmo ponto; e

e Suportar a avaliagdo dos alunos antes da corre¢do do gabarito.



Figura 17 - Fluxo de corre¢iio da atividade

Processo de correcio

Resgata todas atividades aguardando
correcio do gabarito

Aguarda
corregdo do
gabarito

Buscar buscar
registros registros de
opgles respostas
AN Gabarito
Resposta

Compara

Necessario
gabarito

Registra
inconformidade Tipo Sem Nota

Atualizanota 0

Tipo Corregdo N3o atualiza

Pular e estd Marca errado, nota0, seta
S = marcado? 8 variaveis de emadas

eeeeeeeeeei... | Corige Registra
& questio pontuagio

-

Abre a tela de
corregdo

Fonte: elaborado pelo autor
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4.8.2 Registro de logs

Para garantir o maximo de informagdes possiveis, as agdes realizadas na aplicagdo
foram registradas em uma tabela de log. Dessa forma, é possivel resgatar informagdes que a
aplicac@o apresenta ao usudrio ou registra nas tabelas principais, tais como: tempos de resposta,

acessos, erros de senha, comportamento de navegagao, eventos, entre outros.

4.8.3 Qualidade da informacéo

Um cuidado ao desenvolver a ferramenta, principalmente nas interfaces de acesso do
aluno, foi a aplicacdo de técnicas no que tange a seguranga para inser¢ao dos registros. Para
isso, a troca de informagdes sensiveis entre as paginas foi realizada utilizando o método POST*
do HTML. Para informagdes resgatadas com frequéncia na aplicacdo, tais registros
mantiveram-se guardadas em variavel de sessio”. A garantia de inser¢des de dados corretos a
partir do que € estabelecido pela aplicacdo teve as seguintes validagdes: 1) na propria pagina,
front-end®; e 2) a partir dos mecanismos de registro dos dados, Back-end’. As implementagdes
descritas foram necessarias pois os navegadores de acesso hoje em dia dispdem de ferramentas

que permitem manipulacdo da pagina em tempo de execugao.

4 www.w3schools.com: enviar dados para um servidor para criar / atualizar um recurso.

> www.php.net: forma simples de armazenar dados para usuarios individuais usando um ID de sessio tinico.

¢ www.treinaweb.com.br: parte da aplicagdo que interage diretamente com o usuario.

7 www.treinawen.com.br: responsavel, em termos gerais, pela implementagdo da regra de negdcio.




5 METODOLOGIA

A imagem (figura 20) reproduz a qualificacdo metodologica da pesquisa a ser
empregada nesse trabalho. As caixas escuras representam as abordagens que serdo utilizadas,

em detrimento das demais (claras).

Figura 18 - Classificacio da pesquisa

| PESQUISA |
Natureza ‘ Abordagem ‘ ‘ Objetivo ’ Procedimento(s) ’
WBasica) L Quantitativa) FExploratoria) Bibliografica

Aplicada B Qualitativa m {Documental|
Y Explicativa Experimental

Levantamento

HDe campo:
{Estudo de caso']
{Ex-post-facto

{pesquisa-aco)

- Participante J

Fonte: adaptado de BEZ (2011, p. 21)
Quanto a natureza, o presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa aplicada com
o proposito de conhecimento e aplicagdo em uma disciplina. Ndo se almeja criar novos
conceitos ou redefinir padrdes, mas sim estabelecer um enfoque pontual quanto ao tema em
questdo, aplicado sob a 6tica do ensino. Essa pesquisa pode ser considerada, também, como
qualitativa, referindo a sua abordagem. O resultado esperado, bem como sua andlise, ndo se
dard por averiguacdo estatistica, e sim por coeréncia e homologagdo da proposta perante a

pesquisa a ser realizada com o publico discente. Bez (2011).

No que concerne aos objetivos da investigagdo, pode-se afirmar que esta é uma pesquisa
exploratoria e descritiva, pois buscard, a partir da aplicagdo numa pequena amostra, realizar um
estudo preliminar e levantar fatos para posteriormente analisd-los, sem manipulacdo do

pesquisador. Bez (2011).

Os procedimentos a serem realizados para conclusdo do presente trabalho qualificam-

no de 4 (quatro) formas:
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1) pesquisa bibliografica: inicialmente serd executada uma pesquisa na literatura, com
o0 objetivo de agregar conhecimento e enfatizar as peculiaridades da area em estudo. Apontam
Prodanov e Freitas (2009, p. 68), enfatizam que: “[...] todas as pesquisas necessitam de um
referencial tedrico”. Por conseguinte, ¢ extremamente prudente uma analise inicial ampla sobre

0 assunto, ja que esta serd fato gerador do produto final desse trabalho;

2) levantamento: modelo mais tradicional de pesquisa. Sera aplicado para a coleta de
informagdes que, ao final, sustentardo a analise sobre o tema, assim como servirdo para validar,
ou ndo, o emprego do protétipo utilizado; A aplicagdo caracteriza-se por amostragem ndo

probabilistica’, sendo disponibilizado para todos os alunos inscritos e ativos.

Para a realizacdo do questiondrio, foi utilizada a estrutura de pesquisa semi-aberta® e
quando possivel, perguntas de escopo fechado no formato Likert’>. A aplicacdo da coleta de
dados sera a distancia, ou seja, o aluno tem a disponibilidade de resposta conforme sua
disponibilidade, com isso, espera-se a adesdo de todos os participantes incluidos na
amostragem, tais informacdes serdo confrontadas com os resultados da coleta do marco

amostral do protoétipo.

3) pesquisa-ag¢do: procedimento o qual busca o explorar o conhecimento em
determinadas area visando um detalhar e aplicar a realidade a parir de um projeto piloto. (BEZ,

2011).

4) experimental: conforme ¢ descrito em Prodanov e Freitas (2009, p. 53), o formato
experimental permite a manipulagdo e controle das variaveis. Com isso, a aplicacdo do

prototipo concede o aperfeicoamento e adaptacdo pelo docente.

! www.mettze.com: Quando hd uma escolha deliberada e imparcial dos elementos que irdo compor a amostra

2 www.mindminers.com: (2017): uma das metodologias mais populares e, consequentemente, mais indicadas para
realizar pesquisas de opinido. Desenvolvida nos Estados Unidos na década de 30, e ao contrario de uma pergunta
na qual se escolhe entre o sim e o ndo, questdes construidas a partir da escala Likert apresentam uma afirmagdo
auto-descritiva e, em seguida, oferecem como opgao de resposta uma escala de pontos com descrigdes verbais que
contemplam extremos — como “concordo totalmente” e “discordo totalmente”. Com isso, permite que marcas
descubram diferentes niveis de intensidade da opinido a respeito de um mesmo assunto ou tema
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6 IMPLEMENTACAO

Para acompanhar o ciclo do semestre, o prototipo precisaria estar disponivel no inicio
das aulas do primeiro semestre de 2018, em 23 de fevereiro. Para que tal marco fosse atingido,
foram realizadas uma série de analises ainda no més de dezembro do ano anterior, no que diz

respeito a0 MPV imprescindivel de entrega e o esforco para desenvolvimento do mesmo.

No lancamento da aplicagdo junto a turma foi realizada uma contextualizagdo sobre
gamifica¢do aos alunos, apresentado, de forma geral, a proposta do prototipo para o semestre,
acessada a ferramenta e disponibilizado um simulado contendo diferentes formatos de
perguntas. Apds essa entrega, seguiu-se o conceito de desenvolvimento do menor produto

viavel nas semanas que seguiram.

6.1 HISTORICO DE RELEASES

A partir da entrega da versdo 1.0b, seguiram mais 6 (seis) atualizagdes contendo
melhorias e corregdes de falhas identificadas durante a utilizagdo do prototipo. Para manter a
transparéncia entre os utilizadores da ferramenta ¢ um historico de versdes, as caracteristicas
que compde cada versdo foram mantidas na pagina “Sobre” na qual os alunos e o professor

tinham acesso na aplicagdo.

6.2 GESTAO DOS REQUISITOS

Como forma de documentagdo, priorizagdo e organizagao, foi utilizada uma ferramenta
para armazenamento de requisitos, sugestdes, melhorias e erros da aplicagdo. Os registros sao
compostos desde uma simples descricdo do que deve ser desenvolvido até o detalhamento
incluindo caracteristicas técnicas, imagens e critérios de aceitacdo. A classificacdo desse

backlog' deu-se da seguinte forma:

! Guia Scrum.org — Backlog do Produto lista todas as caracteristicas, fungdes, requisitos, melhorias e corregdes
que formam as mudangas que devem ser feitas no produto nas futuras versoes.
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o Ideias: composto por sugestdes para a ferramenta, das quais, ndo fazem parte da
proposta principal ou necessitam de uma avaliagdo futura em relacdo a sua
aderéncia. Ha 8 (oito) registros;

e Backlog do produto: requisitos identificados como necessarios para a ferramenta ¢
que devem ser desenvolvidos, sua disposi¢ao na listagem ¢ por geragdo de valor ou
criticidade, existem 45 (quarenta e cinco) itens;

e Em desenvolvimento: atividades que estdo em desenvolvimento; e

e Concluido: histdrico das funcionalidades implementadas, a listagem contém 84

(oitenta e quatro) itens concluidos.

Lembrando que o nimero de itens em cada uma das classificagdes ¢ referente ao periodo
de maio de 2018, pois, como tal lista tem alteragdes regulares, os valores tentem a mudar. Para

titulo de informagdo, dentre os registros estdo contabilizados 19 (dezenove) corregdes de erros.

6.3 RELATOS E PERCEPCOES

Esse subcapitulo é composto por relatos e percep¢des adquiridas durante o processo de
implementacdo do prototipo, foi possivel vivenciar situagdes que colaboraram na a evolugdo do
protétipo e coleta de informagdes importantes para contribuicdo do trabalho, conforme os

relatos que seguem:

6.3.1 Participantes

A turma que participou do processo da validagdo do prototipo era formada por 14
(quatorze) alunos inscritos, no inicio do semestre, dentre os quais, 1 (um) desistiu no decorrer

da primeira semana, estabelecendo como base um grupo de 13 (treze) participantes e o docente.

O marco amostral (coleta dos registros para analise, gerado a partir do sistema) de dados
foi estabelecido até a primeira avaliagdo que os alunos foram submetidos, em 20 de abril de

2018.

6.3.2 Primeiro acesso

Apresentada a proposta do prototipo aos discentes, a ferramenta foi acessada e projetada
aos alunos através do perfil professor. Ao sugerir que os participantes utilizassem, foi aberto o

QrCode com o link da aplicagdo (figura 18) e, conforme o esperado, os alunos que possuiam



71

dispositivo mével com suporte para a leitura desse codigo, automaticamente realizaram o
acesso utilizando esse recurso; demais alunos apenas solicitaram que informasse a URL
utilizada, pois a leitura ndo estava legivel devido a projecdo. Nas duas aulas sequentes, poucos
alunos - em torno de dois participantes - solicitaram o link de acesso novamente, pois nao

tinham salvo o enderego, a partir de entdo o endereco de acesso ndo foi mais requerido.

Figura 19 - QrCode de acesso ao protétipo

@® Inovagdes Tecnolégicas &)= | @
& C | O altaircoelho.com.br/gamificacac/masterindex.php * M &k B @

Fonte: protdtipo

Percebeu-se que ndo houve dividas no processo de acesso da ferramenta e que a adogdo
do codigo QR atingiu seu objetivo, entretanto, vale salientar que os alunos sdo de disciplinas
relacionadas a tecnologia, estdo familiarizados com tais formas de acesso e determinaram por

si s6 qual o dispositivo que era mais conveniente para acesso.

6.3.3 Simulagdo de avaliagdo

Conforme citado, no primeiro dia de aula, os alunos foram apresentados ao protdtipo e
sugerido que realizassem uma simulagdo de questionario, para conhecer o seu funcionamento.
Nesse momento, tendo como base o numero de inscritos inicialmente, onze alunos (78%)
estavam presentes. Dentre os alunos em aula, 9 (nove) realizaram o simulado, onde visto que 1

(um) ndo demonstrou interesse e o0 outro estava com o dispositivo mével com pouca bateria.
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Apds a resolucdo das perguntas, foi acessada a tela “Resumo das respostas do
questionario” (figura 16) para demonstrar o formato de feedback coletivo, permitindo assim

uma andlise junto a turma sobre suas respostas.

A pontuagdo gerada na simulagdo foi desconsiderada nos pontos dos alunos, pois as
perguntas que estavam nessa avaliacdo poderiam ndo ser de dominio dos participantes, sendo

assim, haveria uma deslealdade aos alunos que as soubessem.

6.3.4 Preenchimento do perfil

A péagina com as informagdes do perfil do participante foi apresentada aos alunos, na
primeira aula ndo houve incentivo para que a mesma fosse complementada, dado que as unicas
informagdes que iniciam preenchidos sdo: matricula (bloqueado para edi¢do) e nome. Ao final
do primeiro encontro pode-se observar que 7 (sete) alunos, que corresponde a 63% dos
presentes, de forma espontanea, completaram o seu perfil. Nas aulas seguintes foi sugerido que
os alunos realizassem o preenchimento, pois ao fazé-lo, uma pontuagdo ¢ acrescentada nessa
acdo, mesmo assim, até o momento da coleta dos dados, 3 (trés) dos participantes ndo

realizaram a agdo.

Dado o percentual de alunos que preencheram o perfil inicialmente ¢ os demais
subsequentes, pode-se dizer que a aplicacdo despertou interesse na interacdo e customizagio

entre os participantes.

6.3.5 Facilidade de uso

No segundo encontro, 2 (dois) alunos que ndo estavam presentes na aula anterior e
consequentemente ndo tiveram acesso a ferramenta, acessaram a aplicacdo e realizaram o
questionario sem qualquer dificuldade. E pertinente ressaltar que nio foram repassadas
instrugdes de uso, apenas aberta a aplicagdo e apresentado o acesso via QRCode ¢ URL,
informando que teria uma atividade a ser realizada. Tal comportamento induz o entendimento
que a aplicacdo demonstrou uma facilidade de entendimento para usuérios que ndo receberam
prévia instrugdo para uso. Para sustentar a afirmagdo anterior complementa-se que nos demais
encontros também ndo houve, por parte dos alunos, dividas em relagdo ao funcionamento

principal da aplicacao.
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6.3.6 Utilizagdo da ferramenta

Durante a realizagdo de uma atividade, foram registradas imagens dos alunos utilizando
a aplicagdo (fotografia 1 e fotografia 2), pode-se perceber que nesses registros ha um
predominio da utilizagdo de dispositivo moveis pelos usuarios. Também pode-se destacar que,

em geral, durante a realizagdo das respostas mantinham-se em siléncio e a sos.

Fotografia 1 - Alunos utilizando a ferramenta (lado esquerdo da sala)

Fonte: acervo préprio

Demais participantes (fotografia 2) no mesmo encontro.
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Fotografia 2 - Alunos utilizando a ferramenta (lado direito da sala)

Fonte: acervo préprio

6.3.7 Colaboragdes

Com a intengdo de oportunizar a colaboragdo dos alunos com a ferramenta, na pagina
“Sobre” foi disponibilizado um endereco de e-mail para que os alunos que quisessem contribuir
com ideias, sugestoes, criticas e/ou falhas. No primeiro encontro, um aluno questionou como
faria para reportar algo, mesmo ap6s informar a existéncia do e-mail e sugerir que o envio da
copia da tela, nada foi encaminhado. Nesse momento percebeu-se que o formato proposto nao
era 0 mais indicado, tendo em vista que grande parte dos alunos utiliza smartphone e o uso do
e-mail tente a ndo ser a principal forma de comunicagdo. Diante desse cendrio, implementou-
se, na mesma pagina, um quadro de texto para insercdo rapida de feedback e também um

mecanismo de envio de imagens, disponibilizando assim 3 (trés) canais de comunicag¢ao.

No decorrer do semestre os alunos se mostraram bastante propostos a cooperar com
sugestoes para a ferramenta, sendo via e-mail, ferramenta ou pessoalmente. Com isso, o
professor disponibilizou que as colabora¢des implementadas fossem reconhecidas e ganhassem
uma pontuacdo, portanto, agregou-se a tela do “Sobre” tais informagdes, como ¢ descrito a
seguir:

e Bug corrigido: Erro ao submeter uma imagem sem anexar arquivo - Apoio [Aluno A] (+5 pontos);

e Bug corrigido: Erro ao utilizar alfanumérico no usuario - Dica [Aluno B] (+5 pontos);
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e Ajuste de layout: Ajustados os links Pendentes|Todas' - Dica [Aluno C] (+5 pontos); e
e Descricao das atividades: Implementag@o de quebra de linha utilizando nl2br - Apoio [Aluno A] (+15
pontos).
Como forma de reconhecimento a contribuigdes pontuais dos alunos/colegas para
melhoria da aplicagdo, através de identificacdo de falhas, sugestdes de melhorias e, por vezes,
compartilhando conhecimento técnico, registro o agradecimento a Douglas Neves Carlos,

Eduardo Eismann Souza, John Marlon Prestes e Karine Bender.

6.3.8 Avalia¢des de aula por parte dos alunos

Como forma de feedback do aluno para o professor, foi proposto, durante a concepgao
do protétipo e implementado em todos os encontros, uma avaliagdo da aula realizada. Tal
opinido ¢ disponibilizada de forma an6nima ao professor e composta por trés perguntas, sdo

elas:
1) “Cite 5 palavras-chaves relacionadas a aula”;
2) “Nota de avaliacdo da aula”, composto de um intervalo de 0 (zero) a 10 (dez); e
3) “Deixe suas sugestoes ou criticas”, como forma de texto.

A habilitagdo do questiondrio foi programada para execugdo entre 21h45min. e 22h.,
levando em consideracdo que grande parte do conteudo ja fora apresentado e, como
consequéncia induz que o aluno permanega até suarealizacdo em sala. O resultado dessa pratica

disponibilizou os seguintes insumos ao docente:

Solicitagdo de palavras chaves: Estabelecido como estratégia para que os alunos
acompanhem atentos os contetidos apresentados, foi mencionado que ndo deveria ser utilizada
a palavra “inovacdo” por fazer parte do titulo da disciplina e ser comentada em todas as aulas.
Nos primeiros encontros gerou retornos como: “Vale do silicio, Stanford, Palo Alto,

Tecnologia, Gamificagdo”.

A primeira alteragdo deu-se em relagdo a pergunta nimero 1, onde a partir do quarto
encontro, no qual o titulo passou a incluir o seguinte complemento: “(separar por virgula e ndo
utilizar a palavra INOVACAO)”, pois algumas respostas confundiam-se ao ndo ser utilizada
virgula e a restricdo da palavra inova¢do como um reforgo. A partir do sexto encontro adaptou-

se o titulo para “Cite 5 conceitos citados na aula de hoje. Ex. Venda desejos (Harley Davidson)”,
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pois muitas palavras estavam se repetindo e esperava-se além de apenas registrar as palavras,
que os registros pudessem servir de apoio para futura revisdo. Mesmo no ultimo foram
registradas descricdes que ndo estavam de acordo, mas também bons exemplos, conforme

descrito a seguir:

e Desacordo; “Simplicidade, disruptiva, acessibilidade, marketing, contexto”; [sic]

e Bom exemplo: “Venda de um estilo de vida (harley), Venda de experiencia
diferenciada (apple, starbucks), Inovacao incremental (melhora tecnologia existente),
Inovacao radical (substitui tecnologia existente), Preco e valor (o preco é o qué o

cliente paga, o valor ¢ o que o cliente recebe)". [sic]

E possivel dizer que a utilizagdo de palavras chaves teve uma boa aceitagdo nos
encontros, sua adaptagdo exigiu maior comprometimento dos alunos e, dentre todas as aulas,

apenas em 2 (dois) momentos foi marcada a op¢ao de “pular”.

A solicitacdo da nota em relagdo ao encontro, foi apresentada a seguinte pergunta
(Figura 19), utilizando a marca¢do em formato de estrelas que ¢ comumente aplicado em

classificagdes na internet.

Figura 20 - Avaliacio da aula

MNota 10/10%® 2/3

Qual sua avaliacao para a aula de hoje?

Pular

Fonte: protdtipo
A estratificagdo das avaliagdes da aula (quadro 15) esta distribuida conforme a ordem
de resposta dos alunos, resultando como média final o valor de 9,369/10. Esses dados sao
importantes para que o professor realize analise em relag@o a percepg¢ao do aluno, a qualidade

da aula ou mesmo do contetido transmitido.
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Quadro 15 - Analitico das notas de aula

Avaliagao da Aula

23-fev-18 2-mar-18 9-mar-18 16-mar-18 23-mar-18 6-abr-18 13-abr-18

10,0 10,0 10,0 10,0 10,0 10,0 10,0
8,0 10,0 7,0 10,0 10,0 10,0 10,0
10,0 10,0 10,0 10,0 8,0 9,0 10,0
9,0 10,0 10,0 10,0 10,0 10,0 10,0
10,0 10,0 9,0 10,0 10,0 10,0 7,0
10,0 10,0 9,0 8,0 10,0 10,0 10,0
10,0 8,0 9,0 10,0 10,0 10,0 10,0
8,0 9,0 7,0 10,0 10,0 8,0 10,0
10,0 8,0 10,0 10,0 8,0 10,0 10,0
10,0 7,0 - 10,0 10,0 10,0 9,0

10,0 10,0

10,0

Fonte: proprio autor

O terceiro questionamento tratou de capturar, de formar descritiva, as criticas e/ou
sugestoes dos participantes. A compilagdo dessas informagdes é apresentada no quadro 16,
sendo que foram abstraidas as respostas em branco. E importante destacar que se preservou as

respostas conforme postadas, ndo sendo realizados ajustes de acentuagdo ou estrutura do texto.

Quadro 16 - Criticas e/ou sugestdes dos alunos

Avaliacio da aula - 23/02

“Acho que a ideia da ferramenta de gamificagdo vai aumentar muito a produtividade da turma, devera
ser muito utilizada nesse semestre.”

“Boa aula!”

“Gostei demais da gamificacdo!
Baita ideia!

“Aula bem interessante, ajuda o pessoal a correr atras do que é melhor pra si mesmo, forcando o
aprendizado.” [sic]

“Muito bom o incentivo a meritocracia € a melhora continua.
A sala é pequena de mais”

“Aula diferente, iniciativa interessante pra novas formas de aprendizagem”
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“Gostei das metodologias de ensino citadas que serdo aplicadas. Outro ponto positivo que percebi, foi
que em todos os exemplos e imagens, havia a fonte.”

Avaliacio da aula - 02/03

“O mais interessante € ver que tudo o que vemos na aula € aplicado por grandes empresas do mundo
inteiro. Quanto mais estudos de casos, mais claros ficam os conceitos.”

“Professor prendeu a atengdo dos alunos, 6tima aula.”

“Muito bom”

“A aula foi excelente! O professor trouxe exemplos relacionados ao mercado, demonstrando as
maneiras de se visualizar a forma de agir em relagdo as tendéncias, como as formas que as empresas
dividem seu foco de investimento em curto prazo(70%), medio prazo(20%), e longo prazo(10%).”
[sic]

“Aula interessante com informagdes muito relevantes para crescimento académico e pessoal”

“Aula bem interessante para entender sobre as varias formas de negocios € o um novo ver pra
empreender.” [sic]

Avaliacio da aula - 09/03

“O que mais me chamou atencao foi a necessidade das empresas de se adaptar. Sem isso, ndo ha
inovagdo e resulta na faléncia das mesmas.” [sic]

“Importantes consideragdes sobre a empresa que produziu pouco porém lucrou muito em pouco
tempo, no caso a Toyota”

“Tempinho pro lanche pra quem vem do trampo.”
“Aula show de bola, ¢ incrivel como melhorar os processos podemos aumentar a produtividade e lucro
da empresa.”

“Boa aula!”

“As aulas seguem o padrao de qualidade”
Avaliacio da aula - 16/03

“Aula interessante, slides 10/10”

“Algo que podemos levar para a vida € que por mais que tenhamos ideias boas, se ndo transformarmos
ela em retorno financeiro, ndo teremos inovacao e mais cedo ou mais tarde, alguém vai fazer isso.”

“B0m77

“Como sempre, a aula foi muito esclarecedora, e motivacional.”

“Assuntos interessantes, até achei que a cisco havia sido criada antes da 3com, interessante.
Sugestdes, no meu gosto seria ver inovagdes no mundo dos games e das consoles.”

Avaliacio da aula - 23/03

“A aula foi excelente! Inclusive, trouxe mais temas complementares que podem ser explorados para a
construgdo da apresentagdo dos trabalhos referentes aos livros.”

“B0m77

“Foi interessante ver que, além da inovagdo, a copia € muito utilizada no empreendesorismo. E uma
maneira mais pratica de pegar uma fatia do mercado.” [sic]

“Muito boa a aula utilizar consoles e tecnologias do dia a dia como smartphones chama bastante
atencdo.”

Avaliacio da aula - 06/04
“A aula foi 6tima. O professor trouxe videos que agregaram conhecimento a aula.”

“Foi bem interessante entender que as vezes, a copia de produtos (fast forward) ¢ bem mais rentavel
que a propria inovagdo, além de termos muitas empresas que possuem a estratégia de comprar novas
tecnologias ao invés de cria-las.”
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“Aula interessante”

“Aula interessante sobre a google sobre como cresceu de forma tao rapida.” [sic]

Avaliacio da aula - 13/04

“As comparag0Oes entre produtos high x lo tech, inovagdes incrementais x radicais deixam bem claro as
diferencas entre os conceitos. Quanto mais comparacdes desse tipo, melhor o entendimento.”

“A aula foi 6tima. E os videos ajudaram a exemplificar muito bem.”

“B0m77

“Boa aula!”

Fonte: avaliacées de aula

Em relagdo as criticas e sugestdes foi possivel identificar que, com o passar dos

encontros, os alunos reduziram suas contribuigdes, conforme descrito a seguir:

e Primeiro encontro: 70% dos alunos responderam;
e Segundo e terceiro encontros: 60% alunos registraram opinido;
e Quarto encontro: 5 (cinco) alunos; e

e Demais encontros tiveram apenas 4 (quatro) respostas em cada.

Ao avaliar o conteudo das consideragdes, € possivel perceber que a grande maioria das
postagens se refere ao assunto apresentado em aula, na sequéncia ¢ possivel identificar uma
quantidade de opinides exaltando a qualidade da aula. Ao tratar de criticas e sugestdes, apenas
4 (quatro) opinides foram destinadas para esse fim e outros 4 (quatro) registros nao apresentam

clareza de defini¢do, sento utilizados apenas textos como: “bom” e “muito bom”.

A participacdo dos alunos nessa pergunta deu-se menos da metade das vezes, porém se
demonstrou um o6timo aliado de feedback no que diz respeito ao conteido abordado e a

percepgao do aluno em relagdo a aula.

De forma geral, entende-se que a avaliagdo da aula, composta pelas trés perguntas, foi
um bom instrumento utilizado, destacando-se pela participacdo dos alunos na resposta das
palavras/conceitos. E importante ponderar que mesmo informado aos alunos que suas respostas
sdo visualizadas na aplicacdo de forma andnima, nio ¢ possivel determinar se houve omissao
nas opinides, uma vez que a turma em questdo é composta por estudantes de tecnologia e

tendem a saber que no banco de dados os registros sdo rastreaveis.

6.3.9 Acesso a ferramenta

A partir dos registros da aplicagdo, foram contabilizados os numeros de vezes que os

alunos realizaram acesso fora do periodo de aula e das atividades extraclasse, com isso obteve-
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se o resultado demonstrado no quadro 17. A ordem da listagem é conforme o numero de
acessos.

Quadro 17 - Acessos extraclasse

Acesso fora do horario de aula e
atividade extraclasse

Referéncia do aluno |

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

=
(6}

O O R R IRIRKRKINNWW S b

Fonte: protdtipo

A partir das informagdes apresentadas € possivel identificar que 11 (onze) participantes
realizaram acesso fora dos periodos requisitados, representando em torno de 84% do total,
sendo que quase 40% deles realizaram mais de uma vez. O que chama atencdo ¢ a diferenga do
“aluno A” em relagdo aos demais, o qual retornou 15 vezes durante o periodo de avaliagéo.
Vale complementar que o mesmo estava com a melhor pontuagdo. Em face dessas informagdes
da-se a entender que os alunos demostraram interesse, seja para revisar conteudo ou apenas

curiosidade.

6.3.10 Pontuagdo

A pontuacdo ¢ o principal indicador da performance em relagdo as atividades, até a
coleta de dados estavam disponiveis 311 (trezentos e onze) pontos possiveis € mais a pontuagao
extra para alunos que colaborassem. A partir das informagdes obtidas (grafico 1) € possivel

destacar as seguintes caracteristicas:

e Todos os alunos tiveram participagdo no uso da ferramenta;
e O grafico segue uma tendéncia de linearidade a medida que ¢ classificado em ordem

decrescente.
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e Os cinco primeiros colocados obtiveram uma média de 78% nos acertos.
e Os trés primeiros alunos tiveram uma pontuagdo média de 86% do disponibilizado
¢ também foram os inicos a ter uma média individual superior a 70%;

e O primeiro aluno obteve uma pontuacdo média de 97% da pontuagdo possivel;
Grifico 1 - Pontuacao dos alunos
Pontos por Aluno

350

300

301
270
232
250 199 204
195 178 173 =

15

10 68
5 .

Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno
A B C D E F G H | J K L M

PONTOS

o

Fonte: proprio autor

No inicio do semestre foi estabelecido um formato de pontuagéo para as questdes, onde,
por exemplo: uma questdo que exigisse uma analise por parte do aluno valeria 12 (doze) pontos,
entretanto, percebeu-se que acabava representando pouco na soma final. Dessa forma,
estabeleceu-se uma pontuac¢ao mais significativa, como por exemplo 50 (cinquenta) pontos para
esse tipo de pergunta. A partir desse mudanga, apesar dos alunos permanecerem respondendo,
as necessidades de eventuais auséncias em aula se transformaram em uma diferenca

significativa, na qual, houve constantes mudancas no ranking geral dos alunos.

6.4 LIMITACOES

Algumas abordagens estudadas no decorrer do projeto ndo foram por completo
implementadas ou validadas por questdes de priorizagdo, entretanto entende-se valido destaca-

las aqui.

Mesmo a informacdo sendo um forte aliado da aplicagdo ao aluno, a pagina que

apresenta o resumo do participante, “Ranking Geral” (figura 13) foi desenvolvida apresentando
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somente as informagdes mais relevantes. Durante o projeto foi proposto a outros estudantes a

colaboragdo, o que ndo ocorreu. Entende-se como prioritario nas melhorias da ferramenta.

Nao foi possivel comprovar os perfis de jogadores conforme descrito por Richard Bartle,
dado que devido ao tempo de aplicagdo, utilizar o prototipo para tal finalidade poderia
comprometer outras atividades, mas na pesquisa dos alunos ha indicios de perfis conquistadores
e exploradores, quando indicaram que faziam comparagdes com a nota dos colegas e que

acessou a ferramenta para exploragao.

Dentre os elementos da gamificagdo, o reconhecimento por medalhas (badges) e o lider
da semana poderiam ser melhor explorados. Mesmo os mecanismos estando ativos e os

participantes conquistando-os, uma divulgacdo mais ativa potencializaria a sua fungao.
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7 PESQUISA PARA COLETA DE DADOS

Esse capitulo é reservado para apresentagdo dos resultados obtidos a partir do
questionario aplicado aos participantes. A pesquisa foi direcionada para duas fontes: 1) turma
a qual o protdtipo foi utilizado em carater experimental, ministrada pelo professor Roberto
Scheid e 2) ao docente da disciplina citada. Para buscar uma maior assertividade, foi necessario

o desenvolvimento de questionamentos diferenciados a cada publico.

7.1 QUESTIONARIO — ALUNOS

O questionario direcionado aos alunos foi composto por vinte oito perguntas,
categorizadas e adaptadas a partir de Bez (2013). Para andlise foram selecionadas dezessete
perguntas com maior contribui¢do a proposta do presente trabalho, dado que o conjunto de
todos os questionamentos apoiam também na validagdo de uma do protdtipo em aspectos mais

amplos o qual colabora ao professor e para projegdes futuras.

Contou-se com a colaboracdo de 8 (oito) alunos, sendo que destes, apenas 7 (sete)
responderam todas as perguntas. Vale comentar que, o aluno que completou parcialmente o
questionario ¢ 0 mesmo que apresenta respostas totalmente opostas aos demais ¢ que na
primeira aula demonstrou desinteresse. Contudo, suas respostas ndo podem ser consideradas

outliers’, pois apresentam uma coeréncia em conjunto.

7.1.1 Categoria perfil

Como forma de estabelecer um perfil dos alunos avaliadores, estabeleceu-se 5 (cinco)
perguntas entre pessoais, académicas e utilizagdo da plataforma, os resultados sdo apresentados

a seguir:

Conforme ¢é bastante caracteristico nos cursos de Ciéncia da computagdo ¢ Sistemas de
informagdo, ha uma predominancia de alunos do sexo masculino (quadro 18). A titulo de

informagao, nessa turma haviam 2 (dois) participantes do sexo feminino.

' www.aquare.la: valor que foge da normalidade e que pode (e provavelmente ird) causar anomalias nos resultados

obtidos por meio de algoritmos e sistemas de analise.



Quadro 18 — Pergunta 1 - aluno

PERGUNTA 1

Sexo
Masculino 7
Feminino 1

Fonte: pesquisa com alunos

No que diz respeito a idade dos participantes (quadro 19), percebe-se todos sdo jovens
onde 75% deles tém menos de 30 anos. Essa caracteristica tende a enquadra-los como Nativos
Digitais.

Quadro 19 — Pergunta 2 - aluno

PERGUNTA 2

Idade

22 anos 3 38%
23 anos 1 13%
24 anos 1 13%
26 anos 1 13%
31 anos 1 13%
32 anos 1 13%

Fonte: pesquisa com alunos

O quadro 20 apresenta a composicdo entre os cursos. Esses dados sdo relevantes pois,
dado o fato que tais cursos que envolvem, entre outros temas, andlise e desenvolvimento de

sistemas, dessa forma os qualificam para respostas técnicas sobre o protétipo.

Quadro 20 - Pergunta 3 - aluno

PERGUNTA 3

Qual ¢ o seu curso (Ex.: Ciéncia da computacdo)?

Ciéncia da Computagio 4
Sistemas de informag¢ao 4
Fonte: pesquisa com alunos

O quadro 21 apresenta a evolugdo dos alunos em relagdo ao curso, onde 75% dos
participantes estdo ja estdo pelo menos no sexto-semestre, agregando na qualificacdo técnica

sugerida no quadro 20.



Quadro 21 - Pergunta 4 - aluno

PERGUNTA 4

Qual o semestre que esta cursando?

4° Semestre
5° Semestre
6° Semestre
7° Semestre
8° Semestre
9° Semestre

e e AN e Y e )

Fonte: pesquisa com alunos

O questionamento do quadro 22 suporta a tendéncia demonstrada nas fotografias 1 e 2,
a qual apresenta a predomindncia na utilizagdo de dispositivos modveis na utilizagdo do

prototipo.

Quadro 22 - Pergunta 5 - aluno

PERGUNTA 5

Qual dispositivo foi utilizado para acesso a aplicagdo, considerando dispositivo movel (smartphones
e tablet) e computador (desktop e notebook)

Dispositivo mével

Dispositivo mével e as vezes computador
Um pouco de cada

Computador e as vezes dispositivo movel
Computador

S|W|O|W|

Fonte: pesquisa com alunos

7.1.2 Categoria gamificacio

Quadro 23 - Pergunta 6 - aluno

PERGUNTA 6
Os elementos da gamificagdo (pontos, quadro de lideranga, feedback, medalhas, entre outros)
agregam valor para a aplicagdo?
O resultado apresentado (grafico 2) € positivo ao demonstrar que 88% dos participantes concordam
que a utilizagdo de elementos de gamificagio somaram ao protétipo. E interessante notar que as
opinides foram muito distintas e firmes.

Fonte: pesquisa com alunos
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Grifico 2 - Pergunta 6 - gamificacio

Os elementos da gamificacao agregam valor para a
aplicacao?

m Discordo

m Discordo parcialmente

= Imparcial (neutro)
Concordo parcialmente

m Concordo

Fonte 1: préprio autor

7.1.3 Categoria aprendizagem

Quadro 24 - Pergunta 7 - aluno

PERGUNTA 7

E possivel afirmar que a ferramenta € motivacional para a aprendizagem?

MOTIVO

Esse questionamento deu-se para avaliar se o aluno consegue relacionar a ideia proposta com a
aprendizagem que deve ser transmitida nos encontros, € ndo apenas como um experimento desconexo.
CONSIDERACOES
Nota-se uma relagdo direta entre as respostas da pergunta do grafico 2 e a atual pergunta (grafico 3),
entretanto nesta os alunos ponderaram na concordéancia plena da questdo, mostrando que: 1) os alunos
demonstraram atencdo ao responder e 2) A utilizagdo de gamificagdo, tal como foi implementada, ndo

garante uma motivacao de forma unanime.
Fonte: pesquisa com alunos
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Grafico 3 - Pergunta 7 - aprendizagem

Ferramenta é motivacional?

m Discordo

m Discordo parcialmente

= Imparcial (neutro)
Concordo parcialmente

m Concordo

Fonte 2: préprio autor

Quadro 25 - Pergunta 8 - aluno

PERGUNTA 8

O feedback (apresentando a correcdo da avaliagdo e permitindo acesso futuro para consultas) propicia
o aprendizado?
O que se destaca na analise (grafico 4) € que ndo houve retornos negativos, indicando, assim como
os autores sugerem, um importante aliado a ser utilizado e também que os alunos identificam as
informagoes como o conteudo de aula.

Fonte: pesquisa com alunos
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Grifico 4 - Pergunta 8 - aprendizagem

Feedback propicia aprendizado?

0% 0%

m Discordo

= Discordo parcialmente
Imparcial (neutro)
Concordo parcialmente

= Concordo

Fonte 3: préprio autor

7.1.4 Categoria comportamento

Ao analisar a resposta 6 (quadro 26) entende-se que o participante se desvirtuou em
relacdo ao questionamento principal, contudo a opinido ¢ totalmente valida para analise no
quesito metodologia. A resposta 7 foi debatida junto ao professor, dado que em mais de um
encontro os alunos foram notificados que a utilizagdo do prototipo através de pontuacdo
agregava nota, apesar disso, tal posicao do aluno sustenta a sinceridade a qual o questionario

foi submetido.

Quadro 26 - Pergunta 9 - aluno

PERGUNTA 9 |

\

No que diz respeito a utilizagdo da aplicacdo, seu comportamento (participagdo, feedback,
comentario...) foi diferente em relagdo as outras disciplinas? (sim, ndo, justifique)

“Sim, pois mantemos contato direto com o professor através das perguntas e respostas. Assim,
conseguimos verificar rapidamente se o que extraimos das aulas estd correto.”

“Sim foi diferente. Porque o processo de gamificagdo faz com que tenhamos vontade de estar sempre
em primeiro lugar, e para isso precisamos dominar 0 maximo possivel o conteudo.”

“Sim, foi bem intuitivo para os todos, onde quase todos deram ideias e curtiram a ideia de gamificagdo
nas aulas.”
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“Sim, pois a necessidade de responder a questdes da disciplina me fez prestar maior atencao a aulas
e, principalmente, destacar quais conteidos que ndo tenham sido absorvidos corretamente durante a
aula.”

“Sim, a gamificacdo te motiva a fazer as questdes e acerta-las”

“De inicio, quando o aluno falta ou mesmo chega atrasado a ferramenta de certa forma perde sua
utilidade, muitas vezes cheguei atrasado e algumas questdes compreendiam algo do inicio da aula.
Ter o quiz s6 no final também € ruim, pois deixa o aluno com pouco tempo para responder € também
muita das vezes usar o celular para respostas de texto longo tornam o processo ruim, seria interessante
o quiz ficar aberto durante a semana posterior a aula, assim o aluno tem tempo pra responder com
mais calma e, caso precise, ter acesso a um computador.”

“Nao, como ndo influenciava na minha nota ndo dei muita atengéo.”
Fonte: pesquisa com alunos

Quadro 27 - Pergunta 10 - aluno

PERGUNTA 10

Levando em consideragdo as avaliaces da aula (valendo pontos), estas foram motivo para
permanecer até a sua realiza¢ao?
Percebe-se que mais da metade dos alunos considerou a motivacao de ficar em aula para realizar a
avaliagdo valendo pontos, uma parte concordou parcialmente, 15% se demonstra imparcial. E possivel
realizar a leitura que os que ndo concordam plenamente permaneceriam em aula mesmo sem a
avalia¢do ou que os pontos de tal avaliagdo teriam uma importancia ndo relevante.

Fonte: pesquisa com alunos

Grifico S - Pergunta 10 - comportamento

Avaliacao de aula foi motivo para permenecer em

la?
05 0% aula

= Discordo

= Discordo parcialmente
Imparcial (neutro)
Concordo parcialmente

m Concordo

Fonte 4: préprio autor
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7.1.5 Categoria interesse

Quadro 28 - Pergunta 11 - aluno

PERGUNTA 11

Vocé€ acompanhou a sua pontuagdo em relagdo aos demais participantes (ex.: 5 melhores)
CONSIDERACOES

A respostas de mais de 70% dos participantes € motivadora, dado que a pontuagdo ¢ um dos principais
elementos utilizados na gamificagdo.

Fonte: pesquisa com alunos

Grifico 6 - Pergunta 11 - interesse

Acompanhou sua pontuag¢ao em relagao aos demais?

m Discordo
= Discordo parcialmente
= Imparcial (neutro)

[0)
0/0 Concordo parcialmente
O% = Concordo

Fonte 5: préprio autor

As respostas dos participantes do quadro 29 vao ao encontro do que apresenta o relatério de logs (quadro

17), onde os alunos registraram acessos extraclasse e também demonstra interesses variados dos alunos.

Quadro 29 - Pergunta 12 - aluno

PERGUNTA 12

Voceé realizou acessos fora do periodo de aula (com excegdo das atividades extraclasse): Sim/Nao?
Se sim, com qual proposito?

“Sim, ver a pontuagao.”

“Sim. Pois tive a curiosidade de saber se haviam atividade bonus, que seriam surpresa, e literalmente
um bonus.”

“Sim, para tentar responder os quiz que ndo respondi(ou parcialmente respondido) em sala.”

“Sim, algumas vezes. O proposito foi a curiosidade de avaliar a minha pontuacdo em relacdo aos
outros alunos.”
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“Sim, para altera¢do dos dados e para ver a minha e as demais pontuagdes”

“Sim, para verificar como estava o Ranking.”

“Nao.”

Fonte: pesquisa com alunos

7.1.6 Categoria usabilidade

Quadro 28 - Pergunta 13 - aluno

PERGUNTA 13

Usabilidade ¢ a medida pela qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcangar
objetivos especificos com efetividade, eficiéncia e satisfagio em um contexto de uso especifico (ISO
9241-11). Em relagdo a usabilidade, conforme descrito, qual a nota que vocé da a aplicagdo?
CONSIDERACOES
Esse questionamento demonstra que a usabilidade da aplicacdo pdde ser percebida pelos usuarios
através de grande parte das notas ser satisfatorios, porém, dada a distribuicdo é possivel identificar
que ha possibilidades de melhorias.
Fonte: pesquisa com alunos

Grifico 7 - Pergunta 13 - usabilidade

Nota em relagao a usabilidade

Nota 10 I
Nota 9 I
IN Ot 8|
Nota 7 I
Nota 6
Nota 5 I
Nota 4
Nota 3
Nota 2
Nota 1
Nota 0

0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 3,5

Fonte 6: proprio autor



92

7.1.7 Categoria funcionalidade

Quadro 29 - Pergunta 14 - aluno

PERGUNTA 14 \

Quais os pontos fortes da aplicagdo?

“A questdo do ranking e pontuacdo.”

“Estimula a busca por conhecimento, estimula a competi¢do saudavel entre os alunos, ajuda nos
estudos, d4 mais dindmica a disciplina, torna a disciplina mais interessante.”

“Os niveis de pontuacdo de cada aluno, as questoes breves e objetivas e o layout do site.”

“Simplicidade
Interface de usuario”

“A intera¢do do aluno com a disciplina.
A forma como as questdo sdo colocadas dentro dela”

“A tela que mostra o Ranking da turma. Ela esta bem disposta, com as informagdes claras e ndo
deixando a tela poluida. A ferramenta em si, é bem rapida, ndo demora para carregar e preciso de
poucos cliques para responder questionarios ou me movimentar pelas paginas. Também ¢é simples,
sem funcionalidades ou informagoes extras que poderiam me deixar confuso.”

Fonte: pesquisa com alunos

Quadro 30 - Pergunta 15 - aluno

PERGUNTA 15 \

Quais os pontos ruins da aplicagao?

“Se comeca um quiz ndo tem como parar e continuar novamente, ao menos quando tentei nao foi
possivel.”

“E ruim escrever perguntas dissertativas no celular.”

“Quando ocorre um erro por exemplo de banco de dados, informagdes sobre o codigo fonte ficam
visiveis ao usuario, ter uma pagina default de erro solucionaria este problema. Por exemplo uma
pagina com um status 404 e uma imagem e mensagem preparados, a fim de mostrar ao usuario que
mesmo tendo ocorrido um erro, este ja foi tratado.”

“Néo encontrei nenhum ponto ruim.”

“Pequenos erros pontuais, que foram corrigidos com o passar do tempo.”

“Nao vejo nenhum”
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“Poderia ser trabalhada um pouco melhor as questdes das medalhas. Nao vejo nenhum beneficio em
ganha-las. Outra coisa também, € que ndo sei quando o professor corrigiu os questionarios, nem quais.
Basicamente, tenho que entrar um a um para ver o que acertei e errei. Poderia ser pensada alguma
funcionalidade de notificagdo/alerta nesse sentido.”

Fonte: pesquisa com alunos

7.1.8 Categoria Geral

Quadro 31 - Pergunta 16 - aluno

PERGUNTA 16

Deixe a sua opiniao sobre a ferramenta

“Acho que a mesma deveria ser usada com mais frequéncia em aula, seu uso ser mais constante nas
aulas, talvez colocar mais quiz no meio da aula e mesmo utilizar a aplicagdo para passar a aula. Ter o
material de aula na ferramenta, fazendo assim com que os alunos tenham mais interagdo com a
mesma.

Existe um potencial de crescimento extremamente grande, e vejo que em um segundo momento,
poderia ser desenvolvido uma interface via app para Android e i0S.”

“Ferramenta bem interessante, seria legal deixar para outro semestre ser utilizado, pois propicia os
alunos a uma competi¢do, o que torna interessante realizar a cadeira, claro podendo ser melhorado
alguns conceitos futuros, sempre inovando.”

“Otima ferramenta! Com excec¢do de um ou outro problema, realizou bem a sua fungao.”

“A ideia € muito interessante, com certeza estimula o aluno a participar. A ferramenta de facil
usabilidade!”

“No geral, me agradou bastante. Por mais que seja simples, cumpre o que ¢ proposto (e acho que deve
continuar dessa forma). Facil de usar e ver como esta meu rendimento. Acredito que dé para melhorar
o front-end, pois ndo estd muito atraente e convidativo para o usudrio usar. Com ela, prestei mais
atencdo nas aulas e me comprometi a participar mais. Acredito que essa ferramenta deve permanecer
nessa e ser ampliada para outras disciplinas, ja que vi muitos beneficios com sua utiliza¢do.”

Fonte: pesquisa com alunos

7.2 QUESTIONARIO — PROFESSOR

O questiondrio encaminhado ao docente foi composto de perguntas objetivas com
solicitacdo de justificativa, dessa forma foi possivel coletar o maximo de contribui¢do. O

mesmo foi mantido neste capitulo devido a sua relevancia de contetido.
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7.2.1 Categoria comportamento

Quadro 32 - Pergunta 1 - professor

PERGUNTA 1

Com a utilizacdo da ferramenta, foi possivel identificar uma mudanga de comportamento dos alunos
em relacdo a disciplina? Justifique.

Sim!

e Os alunos durante as aulas comecaram tomar nota do que estava sendo dito/apresentado. Isto
ndo ocorria em semestres anteriores;

e Ha maioria dos alunos somente saia da sala de aula apods ele ter efetivado a atividade de
gamificacdo proposta para aquele encontro. Em semestres anteriores, era comum entre 4 a 8
alunos sairem antes das 21h50min.

Fonte: pesquisa docente

Quadro 33 - Pergunta 2 - professor

PERGUNTA 2
A ferramenta atingiu o resultado esperado? Justifique

Sim!

e Visto que durante as aulas a “dispersao” (em termos do uso do celular/notebook) foi menor;

e Aproximadamente 30% dos alunos respondiam as questdes de maneira muito aprofundada;
50% de maneira “adequada”, e 20% de forma superficial;

e Em funcdo da maioria dos alunos da turma ja terem sidos meus alunos em disciplinas
anteriores, ficou evidente que as acdes propostas na ferramenta possibilitam ao longo de um
periodo identificar, ndo somente em termos de participacdo em aula, mas sobretudo via
pontuagdo, os “melhores” alunos.

Fonte: pesquisa docente

7.2.2 Categoria Metodologia

Quadro 34 - Pergunta 3 - professor

PERGUNTA 3
Os formatos implementados na ferramenta (selecdo unica, selecdo multipla, descritiva e nota) sao
suficientes para utilizagdo do prototipo? Justifique

Sim! Estes formatos atenderem plenamente minhas necessidades em termos de elaboragdo de
atividades (exercicios) para serem executadas via ferramenta.
Fonte: pesquisa docente

Quadro 35 - Pergunta 4 - professor

PERGUNTA 4
Os formatos implementados na ferramenta (selecdo unica, selecdo multipla, descritiva e nota) sao
suficientes para utilizagdo do prototipo? Justifique

Sim! Estes formatos atenderem plenamente minhas necessidades em termos de elaboragdo de
atividades (exercicios) para serem executadas via ferramenta.
Fonte: pesquisa docente
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Quadro 36 - Pergunta 5 - professor

PERGUNTA 5

Na sua opinido, a utilizagdo da ferramenta propicia um aumento de interagdo dos alunos com a
disciplina?

Sim!

Em relacdo aos discentes, a ferramenta propicia que além de desenvolverem atividades em
sala de aula, exercicios extraclasse também podem lhes ser solicitados. Observa-se que para

alguns exercicios (questdes objetivas) a propria ferramenta ja disponibiliza o “feedback” de
acertos para o aluno;

Os alunos podem avaliar o docente em todas as aulas ministradas;
Fonte: pesquisa docente

Quadro 37 - Pergunta 6 - professor

PERGUNTA 6
A ferramenta se demonstrou aderente a utilizagdo na disciplina implementada?

A ferramenta contempla perfeitamente o “modelo de aula” deste professor.
Fonte: pesquisa docente

7.2.3 Categoria funcionalidade
Quadro 38 - Pergunta 7 - professor

PERGUNTA 7

As funcionalidades da ferramenta sdo claras e objetivas, levando o usudrio a entender o que deve ser
realizado?

Concordo parcialmente. Justifica-se devido ao fato de ser um MPV!
Fonte: pesquisa docente

Quadro 39 - Pergunta 8 - professor

PERGUNTA 8

Quais os pontos fortes?

O aluno ¢ “protagonista” de parte da sua nota (porcentagem do grau ¢ vinculado ao quanto

ele acertou em cada “fase”: G1; G2; G3). Neste contexto, a ferramenta possibilita destacar
os alunos que mais se “comprometeram” com a disciplina;

A ferramenta pode ser usada tanto via web como via mobile;
Em relag@o as questdes objetivas, o resultado pode ser dado de forma automatica;
Fonte: pesquisa docente

Quadro 40 - Pergunta 9 - professor

PERGUNTA 9

Quais os pontos fracos da aplicagdo?
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Algumas interfaces carecem de melhor funcionalidade/”desing”. Todavia, como ressaltado
anteriormente, sabe-se que a implementagdo da ferramenta esta na fase (etapa) que se caracteriza
como sendo um MPV. Desta forma, estas questdes sdo plenamente aceitaveis.

Fonte: pesquisa docente

7.3 CONSIDERACOES SOBRE A COLETA E ANALISE DE DADOS

Uma preocupagao identificada diz respeito a qualidade no resgate das informagdes por
parte dos alunos. Para isso, na semana anterior a disponibilizacdo do questiondrio, o formando
realizou uma visita a sala para anunciar que seria aplicado o questionario, foi sugerido que nesse
meio tempo avaliassem 0s pontos positivos e negativos da aplicag@o e salientou a importancia
desse feedback. A disponibilizagdo do questionario foi disparada pelo professor por e-mail,
onde o mesmo reforgou a colaboragdo e franqueza. Apesar do retorno ndo ter sido de todos os
alunos da disciplina, no resultado, pode observar-se que as respostas seguiram uma coeréncia,

expressando de forma imparcial e sincera a opinido dos colaboradores.
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente trabalho apresentou-se desafiador diante da quantidade
de definigdes necessarias, tempo disponivel para desenvolvimento, responsabilidade de sua

implementacdo junto a turma participante e principalmente as expectativas depositadas.

A decisdo por estabelecer a aplicagdo no formato de prototipo, permitindo a adaptacao
no decorrer do seu uso se mostrou ideal, pois possibilitou uma adequagdo continua na aplicago
diante do proposto inicialmente. Isso se comprovou em momentos em que foi revisado o
modelo de pontuagdo, ao adaptar as solicitagdes de palavras chaves por conceitos e ao melhorar

0 feedback do aluno para a realidade de smartphone.

E legitimo afirmar que a turma foi receptiva na apresentagdo do prototipo e recebeu a
ideia com agrado, dado o comportamento durante o lancamento e consideragdes postadas no
espago de sugestdes e criticas. Somado a isso, deve ser reconhecida a constante colaboragéo

espontanea dos alunos para a evolucdo da ferramenta durante todo o semestre.

Foi possivel identificar um comportamento exploratério dos alunos em relagdo a
ferramenta a partir das seguintes comprovacdes: preenchimento do perfil - sem que fossem
incentivados a fazé-lo; acessos extraclasse - quando ndo haviam atividades a serem realizadas

e confirmagdes apresentadas nos questionarios pelos proprios participantes.

Ao resgatar a problematica do presente trabalho, de promover a mudanca de
comportamento do aluno em sala de aula, € possivel afirmar que tal objetivo foi alcangado sem
acarretar sobrecarga ou contrariedade por parte dos discentes, essa afirmativa se demonstra
visivel diante fatos como: participacdo dos alunos nas atividades requeridas; feedback
direcionados ao professor sobre a aula, registros de palavras/conceitos abordados em aula e
também a alta adesdo nas avalia¢des realizadas ao final da aula. A sustentagdo dos resultados
identificados durante a aplicacdo e no retorno dos alunos confirma-se também através da

perspectiva do professor.

Entende-se que aplicar técnicas de gamificacdo ao processo de ensino pode ser um
aliado ao docente. Desde o principio projetou-se um modelo que fosse adaptativo a realidade
de demais disciplinas, sendo assim, se espera que os resultados apresentados contribuam aos

que pretendem explorar tais oportunidades.
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Considerando os resultados obtidos, ¢ projetada a continuidade do protdtipo para
aplicagdes futuras. Todavia, entende-se que uma retrospectiva deve ser realizada a fim de

identificar pontos a melhorar, validar pontos positivos para potencializa-los e estabelecer sua

evolucéo.
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