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Resumo

A tese apresenta a verificacdo da hipotese de que a gamificacdo aplicada aos
processos de comunicagcdo em equipes na disciplina de projeto de jogos, pode resultar
no aumento de desempenho da equipe e consequentemente no aumento da
qgualidade das interacdes entre alunos. A pesquisa aplicada se da pela verificacdo da
hipétese. Para tanto foi aplicado o método Antes e Depois com Grupo de Controle em
turmas de projeto de jogos de um curso de graduagdo de Design de Games.
Posteriormente foi elaborado um questionario, que foi respondido pelas equipes para
corroborar a hipétese do trabalho. A hipétese foi estabelecida com base em um pré-
teste de natureza qualitativa, no qual os alunos das disciplinas de projeto identificaram
qgue a principal dificuldade encontrada na producdo de um projeto de jogo reside na
auséncia de comunicacdo ou em questdes relacionadas a comunicacdo. Foram
usados sistemas na web para verificacdo dos elementos de gamificacdo aplicados no
grupo, como pontos, insignias e placares, controle de presencas e outros elementos
relacionados. Depois da aplicacdo da gamificacdo com o grupo experimental foi feita
a comparacédo de suas medidas antes e depois e com o grupo de controle onde néo
foi aplicada a gamificacdo. A partir dos resultados, fez-se a analise das respostas
comparando os resultados entre as duas turmas. Ao longo das respostas percebeu-
se que a gamificacéo teve impacto positivo sobre as questdes de comunicacéo das
equipes avaliadas, bem como sobre a motivacdo das equipes, portanto confirmou a
hipotese datese. A pesquisa tem carater descritivo e tem em vista detalhar as relacdes

entre gamificacdo e o desempenho de comunicacao.

Palavras-chave: Ergonomia Organizacional, Gamificacdo; Comunicacao; Projeto;

Jogos digitais.



ABSTRACT

The thesis presents the verification of the hypothesis that gamification applied to team
communication processes in the game design discipline can lead to an increase in
team performance and, consequently, an enhancement in the quality of interactions
among students. The applied research is conducted through hypothesis testing. To
this end, the Before and After with Control Group method was employed in game
design classes of a Design of Games undergraduate program. Subsequently, a
qguestionnaire was developed and administered to the teams to corroborate the
research hypothesis. The hypothesis was established based on a qualitative pre-test,
in which students in the project courses identified that the main challenge encountered
in game project production lies in the absence of communication or communication-
related issues. Web-based systems were utilized to monitor the gamification elements
implemented within the group, such as points, badges, leaderboards, attendance
tracking, and other related components. Following the application of gamification with
the experimental group, a comparison of their measurements was made before and
after, as well as with the control group where gamification was not implemented. The
results were analyzed by comparing the responses between the two groups.
Throughout the responses, it was observed that gamification had a positive impact on
the communication aspects of the evaluated teams, as well as on their motivation, thus
confirming the thesis hypothesis. The research has a descriptive nature and aims to

elucidate the relationships between gamification and communication performance.

Keywords: Organizational Ergonomics, Gamification; Communication; Design; Digital

Games.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 - CaleidoscOpio da gamifiCaCa0. .......cceeeeeeviiieiiiiiiiiie e e, 44
Figura 2 - Ciclo de prodUGa0 d€ JOGOS ....uuuuurrrurmrriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienennneieeeeeeaennees 60
Figura 3 - Lista de verificagcao de pré-produGao.........ccccuuvevieiieeinniiiiiiiiiieeeee e 62
Figura 4 - Lista de verificacao de produUGA0............uuuuuurmuiiiumiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee 62
Figura 5 - Representacgéo visual do Framework MARC ...........cccciiiiiiiiiiiiininnnnne 68
Figura 6 - Demonstracédo do framework proposto GambDef.............cccvvviviiiinnnnnes 74

Figura 7 — Infografico da reviS80 teONICaA.......cuvvieiiiiiiiee e 78



10

LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Quadro dos tip0S de reCOMPENSAS......cuuuuiieiieeerrreeeiiiiiaeeeeeeeeeeeerrnn 42
Quadro 2 - CaleidoscOpio da gamifiCagao: .........cceuvvviiiiieeeieeeeeicee e 45
QUAAI0O 3 - REVISED tEOIICA ...uuuuiiiiiiiii et e e e e e e erb e eeens 77
Quadro 4 - Buscas com os termos Gamification € Project........ccccoveveevvveeviinnnnnnn. 79
Quadro 5 - Buscas com os termos Gamification e Education ...............ccceeeees 81
Quadro 6 - Buscas com os termos Gamification e Performance...........c............ 88
Quadro 7 - Atividades em salade aula..........cccooeeeiiiiiiiiiiii e, 114
Quadro 8 - Definicdo do método Antes e Depois com grupo de controle........ 116
Quadro 9 - Projeto Quatro Grupos - Seis EStudOosS .......oeeevvvvvviiiiiiiieeeeeeeeeiiiin, 117

Quadro 10 - Definicdo do método Antes e Depois com grupo de controle

=10 =T o 1= o o S 118
Quadro 11 - Planejamento das aulas .........cccccoevriiiiiiiiiiiii e 121
Quadro 12 - Planejamento das aulas .........ccccooovviiiiiiiiiiiie e 127
Quadro 13 - Papéis desempenhadosS..........cooooiiiiiiiiiiiiiie e 128
Quadro 14 - Insignias utilizadas..........ccccee oo, 128
Quadro 15 - Sistema de controle planejado para as equIpes.........ccccceeeeeeeeeennn. 133
Quadro 16 - Site de informacgdes da disciplina........ccccoeeeiiiii 134
Quadro 17 - Pergunta e respostas do formulario de avaliacéo...........ccccc......... 136
Quadro 18 - Pergunta 1 e respostas do formuléario de avaliacéo...................... 141
Quadro 19 - Pergunta 2 e respostas do formuléario de avaliacéo...................... 143
Quadro 20 - Pergunta 3 e respostas do formuléario de avaliacéo...................... 143
Quadro 21 - Pergunta 4 e respostas do formulério de avaliacéo..................... 144
Quadro 22 - Pergunta 5 e respostas do formuléario de avaliacéo...................... 145

Quadro 23 - Pergunta 6 e respostas do formulério de avaliacéo..................... 145



11

Quadro 24 - Pergunta 7 e respostas do formuléario de avaliacéo...................... 146
Quadro 25 - Pergunta 8 e respostas do formuléario de avaliacéo...................... 147
Quadro 26 - Pergunta 9 e respostas do formuléario de avaliacéo...................... 148
Quadro 27 - Pergunta 10 e respostas do formulario de avaliacéo.................... 148
Quadro 28 - Pergunta 11 e respostas do formulario de avaliacéo.................... 149
Quadro 29 - Pergunta 12 e respostas do formulério de avaliacéo.................... 150
Quadro 30 - Pergunta 13 e respostas do formulério de avaliacéo.................... 151
Quadro 31 - Pergunta 14 e respostas do formulério de avaliacéao.................... 151
Quadro 32 - Pergunta 15 e respostas do formulério de avaliacéao.................... 152

Quadro 33 - Pergunta 16 e respostas do formulério de avaliacéo.................... 153



12

LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Primeiro Ciclo de ProCura......ccccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 65
Tabela 2 - Segundo CICl0 d€ PrOCUIa. ....coevviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee e 66
Tabela 3 - Primeiro ciclo de procura com NOVOS termMoOS. .......ccovvvveviiiiiiieiieeeeeenn. 69

Tabela 4 - Segundo ciclo de procura com NOVOS tErMOS. .....ccoeveeeeeveeeiiiiiiinieeeenn, 71



GDD
BU

IN

NBR
UNIVALI
UDESC
SAPS

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

GAME DESIGN DOCUMENT

Biblioteca Universitdria

Instru¢ao Normativa

Normas Técnicas Brasileiras

Universidade do Vale do Itajai
Universidade do Estado de Santa Catarina

Status, access, power, stuff

13



14

SUMARIO
1. (07N = 1 111X 2 16
1.1 CONSIDERAGCOES INICIAIS ......coeeieeeeeeeeeeee e, 16
1.2 PROBLEMATIZAGAO. ......ooiiiiieeeeeeeeeeeeee ettt 16
1.3 QUESTAO PROBLEMA DE PESQUISA .....cocviuiieeeeeeee e, 19
1.4 HIPOTESE DE PESQUISA.......ooeiiiteceeeee et 19
1.5 VARIAVEIS DE PESQUISA ...ttt ettt 19
1.6 (012N = 1Y 1S TR 22
G @ T o] 11 1Yo T o[- - | P 22
1.6.2 ODbjetivOS ESPECITICOS ....cceeiiiiiiiiiiiiiie et 22
1.7 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA ......oiiieieeeee et 23
1.8 METODOLOGIA ..ottt ettt sttt 24
2. (07N =1 0 @ 2 | S 27
2.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA ..ottt 27
2.2 ERGONOMIA ORGANIZACIONAL .......cviiiieeeeeeeee e 27
2.3 GAMIFICACAO NA EDUCAGAOD .......c.eiieeeeee et 35
2.4 GAMIFICACAO CONTEXTUALIZADA .....coooveeieeeeeeeeee e, 40
2.5 ASPECTOS CONTRA PRODUTIVOS DA GAMIFICACAO........ccccoevvne. 50
2.6 CRIACAO E PRODUGAOQO DE JOGOS .......oveeeeieeeeeeeeeeeeeeee e, 60
3. (07N = 1 111 | 64

3.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA SISTEMATICA SOBRE FRAMEWORK DE
GAMIFICACAD ... ettt ettt te et 64
3.2 RESULTADOS DA REVISAO BIBLIOGRAFICA SOBRE FRAMEWORKS 72
3.3 REVISAO BIBLIOGRAFICA SISTEMATICA SOBRE A GAMIFICACAO

AP LICADA ... e 76
3.4 RESULTADOS DA REVISAO BIBLIOGRAFICA SOBRE GAMIFICACAO
AP LICADA . ... oo 95
4. CAPITTULO IV e et 112
4.1 MATERIAIS E METODOS ....ooiiiieeeeeeeeeeee ettt 112

4.2 CONTEXTO DE APLICACAO DO ESTUDO .....cocoovieeieiieeeeceeee e, 112



15

4.3 DESENVOLVIMENTO DO EXPERIMENTO .....coioeeee oo 116

CAPITTULOD Voo ettt ettt e e et e eria e e 140
5.1 ANALISE DOS RESULTADOS ...ttt e et e e eeeiae e 140
5.2 DISCUSSAQO DOS RESULTADOS .....oeeeeeeeeee ettt 164
6. CAPTTULO Voo ettt ettt 173
6.1 CONCLUSOES ... oottt et 173
6.2 TRABALHOS FUTURODS ...t ee et e et e eeiiaae e 177
7. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..ot 179
APENDICE A ..o e et 185
APENDICE B ..o ettt ettt 192

APENDICE C oo e ettt 202



16

1. CAPITULO |

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

A é&rea da educacdo enfrenta constantes e diversas transformacdes. A introducao
de métodos de ensino inovadores e novas tecnologias proporciona melhorias
significativas, mas também apresenta desafios que exigem solucdes para problemas
emergentes em um processo continuo de renovacgdo. A incorporacdo de conceitos
atualizados amplia e renova o conhecimento gerado em sala de aula, buscando

sempre acompanhar os avanc¢os tecnolégicos.

Nesse cenario, a gamificacdo no ensino superior se destaca como um conceito
valioso, ja amplamente difundido em varios setores produtivos e organizagcfes. A
gamificacao utiliza elementos de jogos e mecanicas ludicas para engajar e motivar 0s
alunos, facilitando a assimilacédo e a aplicacdo de conteudos tedricos e praticos. Ao
adotar essa abordagem, instituicbes de ensino superior podem estimular a
colaboracéo, a criatividade e a resolucéo de problemas, habilidades essenciais para

0 sucesso no mundo contemporaneo.

Portanto, a tese proposta aborda a gamificagcdo aplicada ao ensino superior,
enfatizando a avaliacdo do desempenho dos alunos com base na comunicacéo
durante o trabalho em equipe. Ao analisar a eficacia da gamificacdo como uma
ferramenta para melhorar a comunicacéo e a colaboracéo entre os alunos, a tese
busca contribuir para o aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem,
fornecendo insights valiosos para educadores e instituicdes de ensino que desejam

inovar e melhorar a experiéncia educacional.

1.2 PROBLEMATIZACAO

As universidades brasileiras enfrentam atualmente um periodo delicado devido
a varias condi¢Bes internas e externas. E notavel que os alunos tém acesso a uma

guantidade sem precedentes de informacfes quase instantaneamente, enquanto
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enfrentam inUmeros elementos distrativos na sala de aula, que interferem no processo
de ensino e aprendizagem. Além disso, as dinamicas tradicionais utilizadas em sala
de aula ndo parecem mais tdo atrativas para os alunos, considerando 0s novos

estimulos aos quais estao expostos.

A universidade é um ambiente propicio para explorar estudos no campo da
educacdo, embora seja um tipo de organizacdo complexa que pode oferecer uma
ampla variedade de resultados em estudos tedricos e praticos. De acordo com De
Andrade (2007, p. 20), "As universidades sdo, por natureza, 'organizacbes nao

integradas', estruturadas ao redor de especialistas” e:

As caracteristicas organizacionais das instituicbes académicas
sdo tdo diferentes das demais que as teorias tradicionais da
administracdo ndo podem ser aplicadas a elas sem se considerar
cuidadosamente se funcionam neste cenario académico Unico. (DE
ANDRADE, 2007, p. 15)

Ao reconhecer a universidade como uma organizacdo, conclui-se que a
ergonomia organizacional pode contribuir para a analise de situacdes passiveis de
intervencdo ergondbmica. Assim, as universidades se inserem nas teorias que
envolvem organizac¢des, podendo se beneficiar das técnicas e operacionaliza¢des que
a ergonomia organizacional oferece. Segundo De Paula et al. (2016, p. 127), "A
ergonomia organizacional esta relacionada a otimizacdo dos sistemas de trabalho, em
nivel sociotécnico. Essa otimizacao inclui tanto as estruturas organizacionais quanto
as politicas ou de processos." Nessa perspectiva, a otimizacdo pode abranger todos

os elementos do processo de gestéo da universidade, incluindo a propria sala de aula.

No campo empresarial, as organizagcdes buscam continuamente alternativas
para engajar seus funcionarios diante dos estimulos tecnolégicos e informacionais
contemporaneos, empregando diversas estratégias e técnicas. Algumas dessas
estratégias incluem o desenvolvimento de uma forte cultura empresarial, o
investimento em treinamento e desenvolvimento de funcionarios e o uso da tecnologia

para aprimorar a comunicacgao e a colaboracéo.
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Neste contexto, surge o conceito de gamificacdo, que visa incorporar
elementos de jogos para aumentar o engajamento ludico em atividades fora do ambito
dos jogos. A gamificacdo nao se trata de transformar tudo em jogos, mas de utilizar
elementos estimulantes que melhorem a atencdo e concentragdo dos individuos,
proporcionando maior interacdo e engajamento em ambientes e atividades que

frequentemente carecem de elementos interativos.

Segundo Kapp (2012, p. 2), a gamificacdo pode ser eficaz para motivar
funcionarios a aprender novas habilidades e melhorar as suas competéncias na
organizacdo. Ao fornecer feedback, reconhecimento e recompensas, é possivel
desenvolver uma cultura de aprendizado e desenvolvimento continuos. Dessa forma,
a area educacional pode se beneficiar dessa estratégia, utilizando a gamificacdo para
envolver os alunos de maneiras inovadoras, ja testadas em organizacdes
empresariais, especialmente em atividades didaticas onde o desempenho dos alunos

depende do trabalho coletivo no processo avaliativo.

No processo de projeto, o desempenho individual e coletiva dos alunos
apresenta certa disparidade na percepcédo dos proprios alunos. Individualmente, os
alunos percebem-se com bom desempenho, mas como equipe, percebem uma
diminuicdo no desempenho. Um dos fatores apontados para essa dissonancia é a
falta de comunicacao entre os membros da equipe ou feedback insuficiente entre os

Seus pares.

Com base nessas observacdes e na experiéncia docente na disciplina Projetos
de Jogos do curso Design de Jogos e Entretenimento Digital, buscou-se coletar dados
de maneira objetiva por meio de uma pré-pesquisa (Apéndice A). A partir da aplicacéo
de um questionario, verificou-se que a comunicagcao € um dos problemas centrais no
desenvolvimento dos projetos, com alto potencial para desmotivar os estudantes a
melhorar 0o seu desempenho, reduzindo as suas performances individuais e,

consequentemente, o aprendizado.

A gamificacéo oferece meios para que os membros de uma equipe percebam
imediatamente o seu desempenho na atividade, estimulando a progressdo e maior
envolvimento no desempenho e progresso das atividades. Em atividades em equipe,

sistemas de feedback falhos impedem que os participantes tenham uma percepcao
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real do seu desempenho e do que € esperado na sua colaboracédo produtiva com o

grupo, dificultando até mesmo a capacidade de se autoavaliarem.

1.3 QUESTAO PROBLEMA DE PESQUISA

Alternativamente aos métodos tradicionais para o desenvolvimento de projeto
de jogos em equipe, a introducao da gamificacdo nestes métodos, com seus recursos
motivacionais, poderia ampliar as capacidades das equipes pela melhoria dos
desempenhos individuais e em grupo dos membros dos grupos de projeto por meio

de um feedback mais assertivo?

1.4 HIPOTESE DE PESQUISA

Se implementados os recursos de gamificagdo na disciplina de prética projetual
de jogos em equipe visando melhorar a comunicacdo entre os pares, bem como as
interacbes de cada etapa projetual, entdo havera a melhoria dos desempenhos

individuais e consequentemente da equipe.

1.5 VARIAVEIS DE PESQUISA

Variavel Independente

e Implementacdo dos recursos de gamificagdo como método didatico na

disciplina de pratica projetual de jogos em equipe.

Variavel Dependente

e Melhor desempenho dos alunos e da equipe de projeto.
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O desempenho dos alunos é o resultado causal da melhoria da

comunicacao entre 0s pares nas equipes de projeto.

As componentes da variavel dependente a serem medidas séo:

e Quantidade de interacbes semanais entre 0os membros da equipe

(variavel quantitativa discreta).

e Qualidade das interacdes considerando:

©)

Se a interacdo foi positiva [(sim ou n&o) variavel qualitativa
nominal]

Se a interagdo foi produtiva, permitiu resolver problemas? [(sim,
nao) variavel qualitativa nominal];

Se o0 topico ja havia sido discutido anteriormente [(sim, n&o)
variavel qualitativa nominall;

Se a comunicacgao permitiu a equipe produzir mais [(sim, nao)
produzir mais significa que ajudou a equipe a ampliar o seu
escopo de producao (variavel qualitativa nominal)].

Se a comunicagao permitiu a equipe produzir melhor [(sim, n&o)
produzir melhor significa que a equipe conseguiu produzir mais

rapido (variavel qualitativa nominal)];

e Se todos os membros da equipe participaram da discusséo [(sim, ndo)

variavel qualitativa nominall;

e Quantidade de interagbes semanais entre 0os membros de outras

equipes (variavel quantitativa discreta);

e Qualidade das interacdes considerando se:

©)

o

Houve troca de experiéncias entre membros de outras equipes
[(sim, ndo) variavel qualitativa nominall;

A troca de experiéncia foi produtiva, permitiu avancar no projeto
[(sim, ndo) avancar no projeto significa que houve problemas
solucionados no projeto que até entdo ndo havia solucao (variavel

qualitativa nominal)];

e Autoavaliacdo das equipes e dos membros quanto a melhoria dos

desempenhos individuais e dos grupos.
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Variaveis de controle

e Nivel do aluno no percurso curricular. Todos os alunos devem estar na
mesma etapa do curso no momento da aplicagcdo da disciplina com
elementos de gamificagdo. Além disso, todos os alunos devem elaborar
0 mesmo tipo de projeto, com 0 mesmo conjunto de caracteristicas e
requisitos.

e (Capacidade de comunicagédo dos alunos. Pressupde-se que todos 0s
alunos tém capacidade de comunicagdo para desenvolvimento de
projeto e conhecem termos técnicos, permitindo o entendimento dos
objetivos projetuais.

e O sistema de recompensa advindo da gamificacdo: parte-se do

pressuposto que ela por si poderia ser relevante aos resultados.

Variavel antecedente.

e Dominio pelos alunos de competéncias basicas em pratica projetual e

metodologia de projeto de games.

Variaveis Intervenientes.
e Método de comunicacédo entre os alunos considerando:
e Quantidade de interacdes entre os alunos;
e Quantidade de dados trocados entre os alunos;
e Se 0s dados trocados séo relevantes ou ndo para o desenvolvimento
do projeto;
e Sistema escolhido para gestdo do projeto, permitindo ou ndo a

articulacéo entre comunicacao e acdes projetuais.

Relacdes Causais entre variaveis Independentes e Dependentes.
e Relacao causal probabilista ou estocastica,
Se acredita que o desempenho (V.D) dos alunos aumentara a medida que a

variavel independente seja implementada. Os elementos de gamificacdo seréo
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variaveis que podem sofrer alteracbes portanto, o resultado da variavel dependente.

Séo elementos planejados para atingir o objetivo da tese.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 Objetivo geral

Identificar o desempenho dos alunos em atividades projetuais no que tange a
comunicacao entre os participantes das equipes em sala de aula, quando utilizado
técnicas de gamificacdo, observando aspectos da ergonomia organizacional, e
estabelecer uma relacéo por meio da andlise de dados entre gamificagdo e aumento

de desempenho comunicacional entre membros de equipes de projeto de jogos.

1.6.2 Objetivos Especificos

1. Identificar os elementos de gamificacdo usados no ambiente
educacional que geram ou pontualmente gerardo aumento de desempenho na
area de comunicacao;

2. Determinar qual o ganho e a perda de desempenho
comunicacional com a implementacao dos elementos de gamificacao;

3. Criar um relatorio de desempenho e medir os resultados gerados;

4, Definir quais os elementos de gamificacéo utilizados que geram
melhores resultados;

5. Analisar e discutir os referenciais teéricos ligados a ergonomia
organizacional, gamificacdo e desempenho organizacional/desempenho

educacional;



23

1.7 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

Através da aplicacdo de um questionario com os alunos do 5° semestre do
curso de Design de Jogos e Entretenimento Digital da UNIVALI, pesquisa descrita no
apéndice A, identificou-se uma situacao caracterizada pela dificuldade dos alunos em
gerir a comunicacao durante as atividades projetuais ao longo da disciplina. Os alunos
enfrentam desafios em determinados momentos para progredir no projeto, resultando

em baixo desempenho na entrega das etapas projetuais necessarias.

Percebe-se que esse problema esta relacionado aos parametros e as métricas
utilizadas para medir o sucesso do processo comunicacional na equipe. Considerando
que o processo de desenvolvimento de jogos é composto por diversas tarefas
complexas, a andlise da bibliografia existente sugere que a gamificacdo possui
elementos que podem ser aplicados para medir a qualidade da comunicacdo das
equipes em tarefas complexas e ndo complexas. Portanto, acredita-se que a
gamificacdo pode aumentar o desempenho dos alunos na disciplina de projeto,
promovendo uma melhor comunicacdo e, consequentemente, um melhor

aproveitamento no ato projetual.

O problema de pesquisa esta relacionado as questdes de ergonomia
organizacional, envolvendo a possibilidade de usar a gamificacdo para mudar a
filosofia de uma organizacdo e modernizar a abordagem de produtividade em um

contexto universitario estabelecido na inovagéo e com perfis diversos.

Os beneficios esperados para o processo de ensino e aprendizagem incluem
a melhora da comunicacéo entre as equipes e entre o0s membros das equipes de
projeto, e consequentemente, aprimoramento dos projetos desenvolvidos. Ao utilizar
a gamificacdo como ferramenta para estimular os alunos a aperfeicoar 0os seus
processos comunicativos em sala de aula, espera-se que a sinergia entre 0s alunos,
bem como a resolucdo de problemas, otimizacdo de processos e melhora geral do

desempenho na producéo de jogos possam ser alcancadas.
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1.8 METODOLOGIA

O projeto tem como método de pesquisa o método hipotético-dedutivo, que
segundo Marconi e Lakatos (2003, p. 95), tem nos seus fundamentos as seguintes
etapas: identificacdo do Problema, levantar Hipoteses para o problema, testar as
hipéteses, modificar as hipoteses e falseamento da hipotese. A partir de entédo, se
iniciard a andlise de bibliografia (revisdo bibliogréfica), de acordo com Gil (2008, p.44),
adequada ao projeto, usando um protocolo de revisdo sistematica para identificar
mudancas de paradigma nos contextos estudados. A analise levara a criacdo de
referencial tedrico para identificacdo dos métodos de gamificacdo aplicaveis em
organizagdes que tenham como principal foco aumento do desempenho dos alunos,
bem como mudancga positiva da filosofia em sala de aula. Com base na anélise das
informacdes sera feita a listagem dos perfis dos alunos, atenta as variaveis de controle

estabelecidas a esta pesquisa.

O levantamento bibliogréfico considera a identificacdo dos casos em que as
organizacdes implementaram aspectos de gamificacdo e tiveram sucesso e fracasso,

tanto nacional quanto internacionalmente.

A disciplina escolhida para aplicacdo do experimento é a disciplina de projeto
de jogos, visto que € uma disciplina para producéo de contetdo, com caracteristicas

distintas de producéo tedérico-pratico.

A fase experimental da pesquisa, descrita em profundidade no capitulo
Materiais e Métodos, consiste no recolhimento dos dados sobre a aplicacdo da
gamificacdo em uma turma e em outra turma seré feito o recolhimento de dados sem
a aplicacdo da gamificacdo, consistindo na aplicacdo do método Antes e Depois com
Grupo de Controle (MARCONI & LAKATOS, 2011).

Para execucao do recolhimento dos dados sera usado um formulario criado na
ferramenta Google forms, cujos alunos respondem em sala de aula, seja a sala online

ou presencial.

As aulas presenciais acontecem em sala de aula (Campus Il da UNIVALI),

enquanto as aulas virtuais acontecem em ambiente virtual de ensino e aprendizagem
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(Ambiente de Ensino Online BlackBoard). Os dados s&o coletados no Google
planilhas, e as informa¢gdes complementares sobre o sistema sdo apresentados no

site hospedado pelo Google sites.
O teste acontecera em 4 etapas:

12 etapa: A aplicacdo do formulario “ANTES” acontece com a turma do 5°
semestre, sendo que a turma ainda néo passou pelo processo de gamificacdo. Essa

aplicacao acontece na quarta aula.

22 etapa: A segunda etapa acontece com aplicacdo dos elementos de
gamificacdo nas aulas seguintes, e posteriormente acontece a aplicacdo do formulario
“DEPOIS” via Google forms para explicitacdo dos resultados surgidos com a aplicacao
da gamificacdo. A duracdo do experimento € de 1 semestre. Nessa etapa sao feitas
as Implementacdes de elementos de gamificagdo como pontos, insignias e placares
no ambiente utilizado em sala de aula, considerando que esses elementos serdo
implementados e adaptados para as tarefas da atividade projetual. A disciplina de
projeto acontece considerando o ambiente virtual de ensino e aprendizagem como

principal plataforma para checagem do contetdo da disciplina.

32 etapa: no 3° semestre da disciplina de projeto é aplicado o formuléario

“‘DEPOIS”, com uma turma que ndo passou ainda pelo processo de gamificacao.

42 etapa: Sao feitas as andlises comparativas considerando o método Antes e
Depois com Grupo de Controle (MARCONI & LAKATOS, 2011).

O capitulo de metodologia detalha os materiais e métodos adotados na
pesquisa, explicando como os dados foram coletados e analisados para responder as
guestdes levantadas no capitulo de revisao bibliogréafica, enquanto os outros capitulos
apresentados como consideracdes iniciais traz a apresentacdo do tema e a sua
contextualizacdo para a importancia do estudo, o capitulo de problematizacéao
Identifica e discuti o problema central da pesquisa, o capitulo com a questdo-problema
de pesquisa formula a pergunta que orienta o estudo, o capitulo hipétese de pesquisa
propde uma possivel resposta a questao-problema. Ja no capitulo de variaveis de
pesquisa, definem-se os elementos-chave a serem investigados, ja objetivo geral do

trabalho tem em vista estabelecer a meta principal da pesquisa, e 0s objetivos
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especificos do trabalho, enumerar metas secundarias para alcancar o objetivo geral.

A justificativa da pesquisa argumenta a relevancia e a contribuicdo do estudo.

O capitulo de revisdo bibliogréfica a seguir, fornece o contexto tedrico e a
fundamentacédo para o estudo, identificando lacunas no conhecimento existente e
apresentando as principais teorias, conceitos e pesquisas relevantes para a area de
investigagdo. A revisdo bibliografica permite identificar lacunas no conhecimento
atual, que servem como ponto de partida para a formulagdo das perguntas de
pesquisa e a selecdo de métodos adequados para aborda-las, além de fornecer o
referencial tedrico necessario para interpretar os resultados obtidos no capitulo de
metodologia. A comparacéo dos resultados com as teorias e pesquisas existentes
permite avaliar a contribuicdo do estudo para o conhecimento cientifico e discutir

possiveis implicaces e aplicacdes praticas.
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2. CAPITULOI

2.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

O capitulo de Reviséo Bibliografica fornece uma base soélida e abrangente para a
compreensao do tema em estudo, e o0 capitulo tem em vista analisar e sintetizar o
conhecimento existente sobre o tema, identificando lacunas na literatura e
estabelecendo a relevancia e a contribuicdo do estudo proposto para a area de
pesquisa. A revisao bibliogréafica permite ao pesquisador contextualizar o seu trabalho
no cenario cientifico atual, demonstrando dominio do assunto e familiaridade com as
principais teorias, metodologias e abordagens empregadas na area, além disso, a
revisdo bibliografica é uma ferramenta importante para evitar a duplicacdo de
esforgos, garantindo que a pesquisa contribua de maneira original e significativa para

o0 conhecimento cientifico.

A revisdo que se apresenta traz os temos centrais da tese como ergonomia
organizacional, a gamificacdo aplicada e educacdo e contextualizada com o foco
principal da tese, explicitando a importancia para o desenvolvimento dos demais

capitulos.

2.2 ERGONOMIA ORGANIZACIONAL

A ergonomia, como uma disciplina cientifica, teve origem no contexto da
Segunda Guerra Mundial, onde pesquisadores buscavam melhorar a eficiéncia e a
seguranca das operacdes humanas em sistemas militares complexos (Wickens, 1992,
p. 6). Desde entdo, a ergonomia evoluiu e expandiu o seu escopo, abrangendo nao
apenas a interacdo homem-maquina, mas também as dimensdes organizacionais e

psicossociais do trabalho.

Segundo a International Ergonomics Association (IEA, 2000), a ergonomia
pode ser dividida em trés dominios inter-relacionados: ergonomia fisica, ergonomia

cognitiva e ergonomia organizacional. A ergonomia fisica lida com as caracteristicas
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biomecanicas, anatbmicas e fisioldgicas do corpo humano e a sua relacdo com o
ambiente fisico de trabalho. A ergonomia cognitiva trata dos processos mentais, como
percepcao, atengdo, memoaria e tomada de decisdo, e como esses processos afetam
a interacéo entre o trabalhador e os sistemas de trabalho. A ergonomia organizacional
aborda a otimizac&o das interacfes sociais e organizacionais no trabalho, com foco
na comunicacado, cooperacao, lideranca, gestdo de recursos humanos e organizacéo
do trabalho (IEA, 2000, p. 2).

A ergonomia organizacional, também conhecida como macroergonomia, € um
ramo da ergonomia que se concentra Nos aspectos organizacionais e psicossociais
do trabalho, incluindo a organizagédo do trabalho, a comunicacdo, a cooperacao, a
lideranca e a gestdo de recursos humanos (Hendrick & Kleiner, 2002, p. 3). Esta area
visa otimizar o desempenho e o bem-estar das pessoas e dos grupos de trabalho por
meio da analise e intervencdo nos sistemas organizacionais, processos e cultura
(Wilson, 2000, p. 558).

Segundo De Paula et. al. (2016, p. 127) “a ergonomia organizacional esta
relacionada a otimizacdo dos sistemas de trabalho, em nivel sociotécnico. Essa
otimizacdo inclui tanto as estruturas organizacionais quanto as politicas ou de
processos.” Nesse sentido, a ideia de otimizagdo e consequentemente ganho de
desempenho ou de produtividade é um aspecto de transformacdo em uma empresa,
além de, segundo os autores De Paula et. al. (2016, p. 127) “sao tépicos relevantes
do dominio da ergonomia organizacional as comunicagdes, a organizacao temporal
do trabalho, a realizacdo de atividades em grupo, entre outras agbes.” Portanto, pode-
se afirmar que todos os processos ou ferramentas que aumentem ou mesmo
melhorarem os processos citados devem ser explorados e testados para avaliar a sua
eficacia ou mesmo os aspectos mais diminutos do seu emprego, até a sua maxima

utilizag&o no contexto produtivo.

A Ergonomia Organizacional associa-se as comunicacoes,
gerenciamento de recursos de tripulagBes, projeto de trabalho,
organizacdo temporal do trabalho, trabalho em grupo, projeto
participativo, ergonomia comunitaria, trabalho cooperativo e novos
paradigmas do trabalho, cultura organizacional, organizacbes em
rede, teletrabalho e gestdo da qualidade (TEIXEIRA, 2010, p. 9).
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Portanto, observa-se que a ergonomia organizacional permeia praticamente
todas as areas da produtividade humana no ambiente de trabalho, e como tal se
preocupa com indices de satisfacdo, bem como com a felicidade geral do ser humano.
No entanto, ao se observar 0os novos paradigmas de trabalho, considera-se que o
autor faz as suas afirmacdes a respeito de novas técnicas ou novos meios para atingir
um processo de desempenho, usando novas técnicas ou novoS recursos para
melhorar a vida do trabalhador, bem como tornar a vida desse trabalhador melhor e
mais produtiva. A palavra motivacéo talvez seja uma palavra chave no amplo espectro

gue a ergonomia organizacional atende.

Ainda segundo Teixeira (2010, p. 9) “baseando-se nestas premissas, fica
evidente a percepcdo de que a Ergonomia se relaciona de forma intima, com as
questdes que tange a saude, o bem-estar e consequentemente a qualidade de vida
geral do trabalhador”, portanto, em um cenario micro/macro considera-se relevante os
estudos relacionados a processos que possam melhorar contundentemente a vida do
trabalhador, de modo a torna-lo mais engajado e de perceber possibilidade de melhora

no seu ambiente de trabalho.

A ergonomia organizacional abrange uma série de dimens@es fundamentais
para compreender e intervir nos sistemas de trabalho. Essas dimensdes estédo
relacionadas com a organizacdo do trabalho, a comunicacdo, a cooperagao, a
lideranca e a gestao de recursos humanos (HENDRICK & KLEINER, 2002, p. 3).

a) Organizacao do trabalho: A organizacédo do trabalho se refere a estruturacao
das atividades, processos e sistemas de trabalho, considerando, fatores como o
tempo, os objetivos e as metas, bem como 0s recursos disponiveis. A ergonomia
organizacional visa identificar e melhorar os aspectos da organizagao do trabalho que
podem afetar o desempenho e o bem-estar dos trabalhadores (ROGERS &
SALVENDY, 1997, p. 414).

7z

b) Comunicagdo: A comunicacdo é um elemento crucial na ergonomia
organizacional, por promover a troca de informacdes, a coordenacao e a colaboragao
entre os membros da equipe. A ergonomia organizacional se preocupa com a eficacia

e a eficiéencia da comunicacao, abordando questdes como a clareza das mensagens,
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0s canais de comunicacdo e as barreiras a comunicacdo (HART & STAVELAND,
1988, p. 140).

c) Cooperacédo: A cooperacao se refere ao trabalho conjunto e coordenado
entre 0s membros da equipe para alcancar objetivos comuns. A ergonomia
organizacional visa identificar as condi¢cfes que favorecem ou dificultam a cooperacao
e o trabalho em equipe, como a distribuicdo de tarefas, o compartiihamento de
recursos e a gestao de conflitos (SALAS, COOKE, & ROSEN, 2008, p. 116).

d) Lideranca: A lideranca desempenha um papel crucial na gestéo e direcao de
equipes, e a ergonomia organizacional se preocupa em estudar como os estilos e
comportamentos de lideranca afetam o desempenho e o bem-estar dos trabalhadores
(YUKL, 2010, p. 26). Uma lideranca eficaz promove um ambiente de trabalho seguro,
produtivo e saudavel, ao mesmo tempo, em que incentiva a inovacdo e a melhoria
continua (ZOHAR, 2002, p. 96).

e) Gestdo de recursos humanos: A ergonomia organizacional também se
preocupa com a gestdo de recursos humanos, incluindo a selecdo, a formacéo, a
avaliacdo e a retencdo de trabalhadores. A gestao eficiente de recursos humanos
garante que os trabalhadores possuam as competéncias, habilidades e
conhecimentos necessarios para desempenhar as suas tarefas de forma eficaz e
segura (CASCIO, 2000, p. 16).

A ergonomia organizacional é fundamentada em varias teorias e modelos que
buscam explicar e prever as relacdes entre os fatores organizacionais, o trabalho e o
bem-estar dos trabalhadores. Algumas das teorias e modelos mais relevantes incluem
0 Modelo Sociotécnico, a Teoria da Demanda-Controle-Apoio e a Teoria do Estresse

e Recuperacao.

O Modelo Sociotécnico € uma abordagem que integra os aspectos sociais e
técnicos do trabalho, enfatizando a importancia de equilibrar os requisitos técnicos
com as necessidades humanas e sociais (TRIST & BAMFORTH, 1951, p. 20; EMERY
& TRIST, 1960, p. 84). De acordo com essa abordagem, um sistema de trabalho eficaz
deve ser projetado para acomodar tanto as demandas técnicas quanto as
necessidades humanas e sociais, garantindo a satisfacao, a eficiéncia e a saude dos
trabalhadores (CLEGG, 2000, p. 29).



31

A Teoria da Demanda-Controle-Apoio € um modelo que descreve como a
combinacdo de demandas de trabalho, controle sobre o trabalho e apoio social no
ambiente de trabalho afeta a salde e o bem-estar dos trabalhadores (KARASEK,
1979, p. 287; KARASEK & THEORELL, 1990, p. 68). Segundo esse modelo,
trabalhadores que enfrentam altas demandas de trabalho, tém baixo controle sobre
as suas tarefas e recebem pouco apoio social estdo em maior risco de estresse e
problemas de saude relacionados ao trabalho (SCHNALL, LANDSBERGIS, & BAKER,
1994, p. 10).

A Teoria do Estresse e Recuperacado propde que o estresse no trabalho ocorre
guando as demandas de trabalho excedem a capacidade do trabalhador de lidar com
elas e se recuperar (MEIJMAN & MULDER, 1998, p. 5). Essa teoria sugere que um
equilibrio adequado entre as demandas de trabalho e a capacidade de recuperacao é
crucial para prevenir o estresse e promover a saude e o bem-estar no trabalho
(GEURTS & SONNENTAG, 2006, p. 123).

Diversas metodologias foram desenvolvidas para analisar e intervir nos
sistemas de trabalho sob a perspectiva da ergonomia organizacional. Algumas das
metodologias mais notéveis incluem a Analise de Sistemas de Trabalho (Work System
Analysis), a Andlise Macroergondmica do Trabalho (Macroergonomic Analysis of

Work) e a Analise Hierarquica de Tarefas (Hierarchical Task Analysis).

A Andlise de Sistemas de Trabalho é uma abordagem que visa compreender o
funcionamento de um sistema de trabalho na totalidade, considerando os seus
componentes, relacdes e interacdes (SMITH & CARAYON, 1995, p. 25). Essa analise
envolve a identificacdo e avaliacdo dos aspectos fisicos, cognitivos, organizacionais
e ambientais que afetam o desempenho e o bem-estar dos trabalhadores. A partir
dessa avaliacdo, podem ser propostas intervencdes para melhorar o sistema de
trabalho e promover a saude e a seguranca dos trabalhadores (CARAYON, 2006, p.
522).

A Analise Macroergondmica do Trabalho (MAW) é uma abordagem de analise
e intervengdao em ergonomia organizacional que se concentra nos aspectos macro
ergondmicos do trabalho (HENDRICK & KLEINER, 2001, p. 18). A MAW envolve a

identificacdo e avaliagdo de fatores como a estrutura organizacional, a cultura, a
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comunicacdo e a lideranca, que influenciam o desempenho e o bem-estar dos
trabalhadores. Com base nessa analise, sdo propostas intervencdes para melhorar o
sistema de trabalho, promovendo a salde e a seguranca dos trabalhadores
(KLEINER, 2006, p. 542).

A Analise Hierarquica de Tarefas (HTA) é uma metodologia utilizada para
decompor e analisar as tarefas e atividades realizadas pelos trabalhadores em um
sistema de trabalho (STANTON et al., 2005, p. 91). A HTA permite identificar as
demandas de trabalho, os requisitos cognitivos e as interacdes entre os trabalhadores
e o0s sistemas de trabalho. Essa analise pode ser utilizada para propor intervencdes
que visam melhorar a eficiéncia, a seguranca e a saude dos trabalhadores (ANNETT,
2003, p. 36).

O aluno, em sala de aula, também pode sofrer com as mesmas questées que
afligem o trabalhador em qualquer posto de trabalho, principalmente em disciplinas
cujo foco é o desenvolvimento de novos produtos, visto que as metodologias emulam
0os ambientes de trabalho, numa tentativa de levar o aluno a experienciar como € o
desenvolvimento de produtos no mercado de modo a diminuir a distancia entre sala

de aula e realidade de mercado.

Entdo, a questdo da melhoria da qualidade de vida no trabalho nas empresas
complexas ou ndo por meio da ergonomia podem, e ajudam a aumentar a motivacao
dos colaboradores de uma empresa, e a ergonomia organizacional segundo Timossi
et al. (2009, p. 396), apresenta oito categorias conceituais que enfatizam os fatores

de influéncia na qualidade de vida no trabalho:

1. Compensacdo justa e adequada: equidade interna e externa, justica
na compensacao e partilha de ganhos de produtividade;

2. Condi¢bes de trabalho: jornada de trabalho razoavel, ambiente
fisico seguro e saudavel, auséncia de insalubridade;

3. Uso e desenvolvimento de capacidades: autonomia, autocontrole
relativo, qualidade multiplas, informacdes sobre o processo total do
trabalho;

4. Oportunidades de crescimento e seguranca: possibilidade de
carreira, crescimento pessoal, perspectiva de avanco salarial,
segurancga de emprego;

5. Integracdo social na organizacdo: auséncia de preconceitos,
igualdade, mobilidade, relacionamento, senso comunitario;

6. Constitucionalismo: direitos de protecéo ao trabalhador, privacidade
pessoal, liberdade de expressdo, tratamento imparcial, direitos
trabalhistas;
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7. O trabalho e o espaco total da vida: papel balanceado no trabalho,
estabilidade de horéarios, poucas mudangas geogréficas, tempo para
lazer da familia;

8. Relevancia social do trabalho na vida: imagem da empresa,
responsabilidade social da empresa responsabilidade pelos produtos,
praticas de emprego.

A ergonomia organizacional pode desempenhar um papel importante no
desenvolvimento de uma disciplina de projeto em um curso superior. Ao aplicar os
principios da ergonomia organizacional, & possivel criar um ambiente de aprendizado
eficiente, envolvente e adaptativo que facilite o sucesso académico dos estudantes,
visto que a ergonomia organizacional destaca a importancia de projetar ambientes
que promovam o bem-estar e a eficacia dos trabalhadores (HENDRICK & KLEINER,
2002, p. 3). No contexto de uma disciplina de projeto, isso pode ser traduzido em criar
um ambiente de aprendizado que incentive a criatividade, a colaboracao e a inovacéo.
Isso pode ser alcancado por meio de acesso a recursos e tecnologias adequadas
também (DUL & CEYLAN, 2011, p. 152).

A ergonomia organizacional também enfatiza a importancia de uma estrutura e
organizacdo eficientes do trabalho (ROGERS & SALVENDY, 1997, p. 414). No
contexto de uma disciplina de projeto, isso pode envolver a defini¢cdo clara de objetivos
de aprendizado, a distribuicdo adequada de carga de trabalho, a definicdo de prazos
realistas e a sequéncia l6gica e coerente de tdpicos e atividades. Essa organizacao
facilita o processo de aprendizado dos alunos e permite que eles progridam de

maneira eficiente e eficaz ao longo do curso (BIGGS & TANG, 2011, p. 23).

A avaliacdo e o feedback sdo componentes cruciais da ergonomia
organizacional, ao permitirem a identificacdo de areas de melhoria e a promocéo do
desenvolvimento continuo (SALAS, COOKE, & ROSEN, 2008, p. 116). Em uma
disciplina de projeto, a avaliacdo e o feedback devem ser incorporados ao longo do
curso para fornecer aos alunos informagfes sobre o seu desempenho e orienta-los no
aprimoramento das suas habilidades e conhecimentos. A avaliagdo formativa, em
particular, pode ser uma ferramenta valiosa para fornecer feedback oportuno e
construtivo aos alunos (BLACK & WILIAM, 2009, p. 9).
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A adaptabilidade € um principio central da ergonomia organizacional, que visa
adaptar o ambiente de trabalho as necessidades individuais dos trabalhadores
(HENDRICK & KLEINER, 2002, p. 3). Na implementacao de uma disciplina de projeto,
isso pode ser alcancado oferecendo flexibilidade na sele¢céo de projetos, permitindo
gue os alunos escolham temas e problemas que sejam do seu interesse. Além disso,
o curso pode ser adaptado para acomodar diferentes estilos e ritmos de aprendizado,
oferecendo multiplos recursos e oportunidades de aprendizado (GARDNER, 2011, p.
45).

A comunicacédo eficaz é essencial para o sucesso de qualquer projeto e é um
componente importante da ergonomia organizacional (HART & STAVELAND, 1988,
p. 140). No contexto de uma disciplina de projeto em um curso superior, a
comunicacdo clara entre estudantes e professores e o fornecimento de feedback
oportuno e construtivo sdo cruciais para garantir que todos compreendam as

expectativas, 0s objetivos e os requisitos do projeto.

A promocédo da cooperacdo e do trabalho em equipe é fundamental na
ergonomia organizacional e pode ser aplicada em uma disciplina de projeto para
melhorar a colaboracdo e a resolucdo de problemas (SALAS, COOKE, & ROSEN,
2008, p. 116). Encorajar a cooperagao e o trabalho em equipe entre os estudantes
pode levar a uma melhor compreensdo dos conceitos e a um maior envolvimento no
processo de aprendizagem, além de desenvolver habilidades interpessoais e de

comunicagéo valiosas no ambiente académico e profissional.

A ergonomia organizacional e a gamificacdo podem ser combinadas de
maneira eficaz para melhorar a experiéncia, a satisfacdo e a eficiéncia dos
participantes em ambientes de trabalho e aprendizado, pois se concentra na
adaptacao dos sistemas de trabalho as necessidades dos trabalhadores (HENDRICK
& KLEINER, 2002, p. 3), enquanto a gamificacdo utiliza elementos e mecéanicas de
jogos para envolver e motivar os usuarios (DETERDING et al., 2011, p. 10). Ao
integrar essas duas abordagens, € possivel criar ambientes que atendam as

necessidades individuais e promovam a motivagéo e o engajamento.

Além disso, a ergonomia organizacional visa adaptar o ambiente de trabalho
as necessidades individuais dos trabalhadores (HENDRICK & KLEINER, 2002, p. 3).
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A gamificacdo, por sua vez, permite a personalizacédo e a adaptacdo das experiéncias
dos usuéarios, considerando suas preferéncias, habilidades e objetivos (KAPP, 2012,
p. 65). Ao combinar essas duas abordagens, € possivel criar ambientes de trabalho e
aprendizado que sejam adaptaveis e personalizaveis, atendendo as necessidades
especificas dos individuos e promovendo o seu envolvimento e motivagao,
principalmente quando se considera que a gamificacdo enfatiza a importancia do
feedback e do reconhecimento (SALAS et al., 2008, p. 116; WERBACH & HUNTER,
2012, p. 84) tanto quanto a ergonomia. A gamificagéo utiliza mecanicas como pontos,
medalhas e classificacfes para dar feedback aos usuarios sobre o seu desempenho
e progresso. Esses elementos podem ser integrados a sistemas de trabalho e
aprendizado, proporcionando feedback claro e oportuno, bem como reconhecimento
das conquistas dos trabalhadores e estudantes, promovendo a motivacdo e a

satisfacao.

A cooperacao e a competicdo sédo aspectos fundamentais tanto da ergonomia
organizacional quanto da gamificacdo (SALAS et al., 2008, p. 116; KAPP, 2012, p.
77). A gamificacdo pode ser utilizada para promover a cooperacdo e a competicao
saudavel entre os trabalhadores ou estudantes, incentivando o trabalho em equipe e
a resolucao colaborativa de problemas. Isso pode levar a uma maior motivacao e

envolvimento, bem como melhorar a comunicacgéo e a aprendizagem colaborativa.

2.3 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

Atualmente, as instituicbes de ensino tém utilizado véarias ferramentas para
estimular os alunos a cumprir metas e atingir os objetivos propostos em cada projeto
e disciplina. Entretanto, escolas e universidades enfrentam crescente competicdo em
um mercado cada vez mais concorrido, incluindo negocios disruptivos, educacédo a
distancia, cursos livres e outras modalidades de educacao. Por isso, é fundamental
manter o aluno motivado nas organiza¢des de ensino. Dentre as técnicas para atingir
essa motivacdo, a gamificacdo tem se destacado como um conjunto de abordagens

aplicaveis tanto as caracteristicas pessoais dos alunos quanto as instituicdes.
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Conforme Dale (2014, p. 83), a gamificacdo vai além de recompensar com pontos e
emblemas, buscando entender e influenciar comportamentos humanos, utilizando
mecanicas de jogos e design de experiéncia para engajar e motivar individuos a

alcangarem os seus objetivos.

De acordo com Robson et al. (2015, p. 413), "a gamificacdo pode mudar o
comportamento dos stakeholders porque toca o0s nulcleos emocionais do

comportamento humano de duas maneiras conectadas: o reforgo e as emocdes".

Ainda segundo Robson, et al. (2015, p. 413), “O reforgo, tanto positivo quanto
negativo, encoraja a repeticdo dos comportamentos, tanto pelo condicionamento

operante (Skinner, 1938) quanto pela lei do efeito (Thorndike, 1927)".

A gamificag&o incorpora elementos dos jogos em contextos nao relacionados
a jogos. Esses elementos abrangem desde interacfes especificas, como prémios, até
acOes de game design, como pontuacgdes, ranking e distribuicdo de insignias. Um
conceito amplamente conhecido e utilizado é a triade PBL - Points, Badges e
Leaderboard (Pontos, Insignias e Ranking). No entanto, estudos sugerem que apenas
esses trés elementos isolados ndo séo suficientes para uma implementagéo profunda

da gamificacéo.

Ha que se considerar que, assim como no mundo dos jogos, existem diversas
maneiras de aplicar a gamificagcdo. Por isso, ndo se pode supor que as mesmas
técnicas funcionardo para todos os colaboradores ou empresas. A utilizacdo da

gamificacdo deve obedecer a estudos que antecedem a prépria aplicacéo.

E importante considerar que, assim como no mundo dos jogos, existem
diversos géneros, objetivos e meios para atingir esses objetivos, ha diversas maneiras
de aplicar a gamificacdo. Portanto, ndo se pode supor que as mesmas técnicas

funcionaréo para todos os colaboradores ou empresas.

Para aplicacdo académica, € fundamental identificar o contexto da universidade
e dos proprios alunos, revisitando as melhores técnicas de gamificagcdo com o foco
em manter o estudante envolvido e motivado para atingir os objetivos da universidade

e trabalhar os seus préprios objetivos pessoais.
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Segundo Ntokos (2019) um framework de gamificacdo voltado para a educacgao
pode usar alguns elementos para constituir uma experiéncia mais interativa e mais
positiva em sala de aula. Dentre esses elementos pode-se destacar, o sistema de
aumento de experiéncia ou XP, como é mais conhecido em jogos digitais, classes,
onde o aluno pode escolher o perfil que deseja ser representado no ambiente
gamificado, encontros de combate, onde as equipes podem simular uma batalha entre
si, sistema de recompensa, o qual € amplamente utilizado tendo como base a
utilizagdo de pontos, ou outros marcos de referéncia, e o sistema de ranking que
também é amplamente utilizado em jogos digitais, e que, a0 mesmo tempo, e uma
dos elementos mais controversos. A utilizacdo de um framework de gamificacao,

segundo o autor, teve um rendimento 44% melhor que o semestre anterior.

Segundo Ntokos (2019), um framework de gamificacdo voltado para a
educacao pode utilizar diversos elementos para proporcionar uma experiéncia mais
interativa e positiva em sala de aula. Entre esses elementos, podemos destacar
alguns aspectos fundamentais. O sistema de aumento de experiéncia, ou XP (do
inglés, "experience points"), € um recurso bastante conhecido nos jogos digitais. Ele
permite que os alunos acompanhem o seu progresso e evolucéo ao longo do tempo,

aumentando 0 seu engajamento.

As classes oferecem aos alunos a oportunidade de escolher o perfil que
desejam representar no ambiente gamificado, permitindo maior identificacdo com o
processo e, consequentemente, maior envolvimento. Os encontros de combate
proporcionam momentos em que as equipes podem simular batalhas entre si,
estimulando a cooperacdo e competicdo de maneira ludica e divertida. O sistema de
recompensa, amplamente utilizado em jogos digitais, tem como base a distribuicao de
pontos ou outros marcos de referéncia. Esse sistema permite reconhecer e premiar o

esforco e desempenho dos alunos.

Por fim, o sistema de ranking, também comum em jogos digitais, € um dos
elementos mais controversos. Embora incentive a competicdo e o esforco para
alcancar posicdes mais elevadas, também pode gerar frustracdo e desanimo em

alguns alunos.
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Conforme o autor, a utilizacdo de um framework de gamificacdo resultou em
um rendimento 44% melhor do que o semestre anterior, destacando a eficacia dessa

abordagem no contexto educacional.

Conforme mencionado por RE Saputro, S Salam, MH Zakaria e T Anwar (2019),
um framework de gamificacdo para ambientes educacionais deve abordar quatro

principios fundamentais para alcancar o sucesso:

1. Psicologia do propésito com significado: Essa abordagem visa a criar
experiéncias educacionais que sejam significativas e relevantes para 0s

alunos, ajudando-os a encontrar um proposito claro nas suas atividades.

2. Ambiente interativo: Um ambiente de aprendizado dindmico e envolvente

é crucial para manter os alunos motivados e interessados no conteudo.

3. Aprendizado social: Promover a interacéo e colaboracao entre os alunos
€ essencial para desenvolver habilidades sociais e construir uma

comunidade de aprendizes.

4. Motivacdao intrinseca: A motivacao interna dos alunos € alimentada por
desafios, feedback positivo, cooperacdo e competicdo entre equipes,

aquisicao de recursos e uso constante do feedback.

O estudo desenvolvido pelos autores apresenta um framework educacional
chamado "MARC", que incorpora elementos de jogos, como, narrativa da historia,
mundo virtual, jornada do heréi, competicdo, trabalho em equipe, autoexpressao,
criagdo emocional, batalhas com "chefdes", liberdade para falhar, liberdade de

escolha, transacofes, graficos de desempenho e status social.

Esses elementos, quando combinados eficazmente, podem enriquecer a
experiéncia educacional e melhorar o engajamento e a motivagdo dos alunos no

processo de aprendizagem.

Diversos frameworks de gamificagdo se desenvolveram para atender a
diferentes propésitos e areas de aplicagdo. A motivagao para criar esses frameworks
€ ampla, uma vez que tanto o campo educacional quanto a industria exigem individuos
cada vez mais engajados e motivados em suas atividades, garantindo melhor

aproveitamento e resultados.
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No contexto educacional, essa necessidade torna-se ainda mais crucial, pois a
assimilacdo do conteudo e a analise constante dos curriculos educacionais séo
essenciais. Diante disso, uma crescente quantidade de pesquisas académicas e
cientificas tem sido realizada, buscando identificar e analisar o uso da gamificacdo em

ambientes educacionais.

Devido ao aumento desses estudos, torna-se necessario separar os contextos
para identificar a relevancia no ambiente educacional e como essas pesquisas podem

contribuir para a efetiva implementacéo e aplicacdo dos frameworks de gamificacao.

A revisao sisteméatica abordada aqui apresenta estudos publicados entre 2018 e
2020, focando nos frameworks de gamificacdo utilizados no ensino. O objetivo é
identificar os elementos usados nos frameworks e analisar como eles sao aplicados

na prética.

Essa andlise permite uma compreensao mais aprofundada do potencial da
gamificacdo no ensino, contribuindo para o desenvolvimento de estratégias mais

eficazes de aprendizagem e engajamento dos alunos.

O ensino superior enfrenta constantemente a necessidade de aprimorar 0s
processos de ensino e aprendizagem para alunos e professores. Com o passar do
tempo, as geragdes precisam absorver cada vez mais informagdes, ao mesmo tempo,
em que os curriculos sdo atualizados constantemente para refletir as demandas do

mercado. Os desafios se intensificam a cada nova geracéo de alunos.

Paralelamente, as universidades buscam, por meio de seus professores,
desenvolver diversas técnicas pedagogicas que auxiliem na motivacdo dos alunos,
transformando as salas de aula em ambientes mais produtivos e eficientes na busca

pelos objetivos das disciplinas.

Neste contexto, a gamificacdo surge como uma técnica promissora. Trata-se da
aplicacao de elementos de jogos em contextos que nao sao jogos. Essa abordagem
é utilizada em diversos ambientes, como educacionais, corporativos, e com publicos

variados, como clientes, colaboradores, alunos, gestores, entre outros.

No ambito do ensino superior, a sala de aula possui parametros para identificar

0 alcance das metas dos alunos, seja por meio de conceitos, notas ou execucao de
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projetos. Essas variaveis podem ser mensuradas e, consequentemente, aprimoradas.
A gamificacdo € implementada em contextos especificos utilizando elementos como
pontos, rankings e insignias para medir e recompensar agdes, além de demonstrar a

atuacao das pessoas e dos grupos envolvidos no processo.

Dessa forma, a gamificacdo pode contribuir significativamente para a melhoria
dos processos de ensino e aprendizagem no ensino superior, aumentando a

motivacao dos alunos e incentivando a busca por resultados mais satisfatorios.

2.4 GAMIFICACAO CONTEXTUALIZADA

Segundo Dale (2014, p.82) a gamificacdo € o uso de mecanicas de jogos e o
design de experiéncia para digitalmente engajar e motivar as pessoas a atingirem 0s
seus objetivos. Sendo que mecéanicas de jogos € o uso de elementos como pontos,
distintivos e tabelas de lideranca tdo comum em jogos e em contexto fora dos jogos.
Associado a isso evidencia-se ainda o uso do design de experiéncia que € a jornada
gue os jogadores fazem apreciando o fator de diversdo (gameplay), conhecendo o
ambiente (play space) e a estoria. Sendo assim, a gamificagdo € um método para
engajar digitalmente e ndo pessoalmente, significando que as pessoas interagem com
computadores, smartphones e equipamentos vestiveis, ou outros dispositivos digitais.
O objetivo ultimo da gamificacdo é motivar as pessoas para mudar o seu

comportamento ou desenvolver habilidades, ou dirigir a pessoa a inovagao.

Portanto, segundo o autor:

A gamificacdo se concentra em permitir que os jogadores
alcancem seus objetivos. Quando as metas organizacionais estéo
alinhadas com metas de jogador, a organizacéo atinge seus objetivos
como consequéncia dos jogadores atingirem seus objetivos (DALE
2014, p.89).
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Fica claro, portanto, o qual € de interesse mutuo que tanto empresa guanto
colaborador podem cooperar criando uma experiéncia engajadora na vida

profissional.

Ainda para Dale (2014, p. 85) a gamificacdo é muito mais do que simplesmente
recompensar com pontos, emblemas ou distintivos; € sobre entender e influenciar o
comportamento humano que as empresas querem incentivar entre 0s seus usuarios.
A gamificagcdo é baseada nos fundamentos da psicologia humana e da ciéncia
comportamental, e baseia-se em trés fatores principais: motivacao, nivel de habilidade
e gatilhos. Para um comportamento mudar, trés coisas precisam estar presentes: um

gatilho, a habilidade de executar a agéo e a motivagao.

Os elementos dos jogos que contribuem para a gamificacao efetiva sdo os que
fornecem um contexto, um desafio, um feedback imediato, um senso de curiosidade,

uma solucéo de problemas, um sentimento de realizacdo, autonomia e maestria.
Alguns componentes tipicos de uma aplicacdo gamificada incluem:

1. Pontos - Os pontos sao atribuidos para um comportamento de grande

valor e realizacBes especiais;

2. RealizacOes - fornecer reforco positivo para Comportamentos do

usuario de grande valor;

3. Niveis - significam niveis de engajamento e agem como pontes entre

novos desafios;

4. Missbes - usadas para criar um conjunto de comportamentos que

permitira aos usuarios desbloquear recompensas especificas;

5. Concursos - uma combinacao de missdes que recompensam aqueles

gue terminam mais rapida ou efetivamente um conjunto de tarefas;

6. Rankings - introduz um senso de competicdo deixando as pessoas

saberem onde estdo os seus pares;

7. Notificagdes - para incentivar o envolvimento quando 0S usuarios

executam uma acao desejada;
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8. Mecanicas anti jogos - usado para definir limites em como muitas

vezes um comportamento pode ser recompensado.

As recompensas na gamificacdo podem ser extrinsecas ou intrinsecas. Séo

demonstradas no quadro 1 os tipos de recompensas:

Quadro 1 - Quadro dos tipos de recompensas.

Extrinsecas Intrinsecas
Dinheiro Reconhecimento
Pontos / Insignias / Troféus Realizag&o pessoal
Prémios Responsabilidade
Penalidades Poder

Aventuras Diverséo
Avaliacdo de progresso Dominio

Fonte: (DALE, 2014, p. 87).

A gamificacdo deve ser bem entendida e planejada. No entanto, a alguns

pontos a considerar durante o processo de planejamento incluem:

° Certificar-se de que os objetivos da sua organizacdo para usar
gamificagdo sejam claros. Este é um passo especialmente importante de se
tomar antes de se aprofundar na implementacéo;

° E melhor determinar todos os objetivos de uma gamificac&o
durante os estagios iniciais da implementacao;

) Pensar cuidadosamente sobre a cultura da sua empresa. E que
tipos de recompensas motivardo os funcionarios para que pudesse construir
um programa de reconhecimento que se una a cultura predominante da
empresa;

° Concentrar-se nos comportamentos que vocé estd tentando
incentivar ou desencorajar primeiro e trabalhe de tras para frente;

) Identificar as atividades e os gatilhos que sdo mais propensos a
influenciar a mudanca de comportamento que se deseja alcancar;

) Alterar o sistema de recompensas periodicamente garante que 0s
funcionarios permanecam engajados e néo fiquem entediados com as mesmas

opc¢Oes antigas;
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° N&o desenvolver mecanismos de jogo que distribuam pontos e
emblemas como bolinhas de acucar toda vez que o0 usuario puxa a alavanca

correta, as mecanicas devem ter significado.

Segundo Robson (2015, p. 413) “a gamificagdo pode mudar o comportamento
dos stakeholders porque toca os ndcleos emocionais do comportamento humano de

duas maneiras conectadas: o reforco e as emogdes”. Ainda segundo o autor:

O reforgo, tanto positivo quanto negativo, encoraja a repeticédo
dos comportamentos, tanto pelo condicionamento operante (Skinner,
1938) quanto pela lei do efeito (Thorndike, 1927). Essas abordagens
tém sido usadas ha muito pela psicologia para explicar uma variedade
de comportamentos humanos e das mudangas de comportamento”
(ROBSON, 2015, p. 413).

Em detrimento dessa afirmacédo, acredita-se na importancia da gamificacéo
tanto para o reforco de bons comportamentos na empresa como a forte fonte de
mudanca do comportamento considerado indesejado, e pode de alguma maneira

interferir de fato na produtividade das pessoas.

Segundo Robson (2015, p. 413), as mudangas comportamentais podem ser
motivadas tanto por fatores extrinsecos, como bénus financeiros, quanto por fatores
intrinsecos, como emocfes. Ambos se apresentam como poderosos motivadores
para a transformacg&o do comportamento. O autor ressalta que uma gamificacdo bem-
sucedida envolve a repeticdo dos resultados desejados por meio de mecanismos de

motivacao e reforco.

s

O resultado almejado é a formacdo de um comportamento automatico,
tornando-se um habito. Robson (2015, p. 413) afirma: "Habitos sdo formados
mediante um sinal de entrada que induz comportamentos e, em seguida,
recompensando o comportamento, formando assim um loop comportamental que
requer cada vez menos recursos cognitivos”. Esse aspecto evidencia a possibilidade
de mudar efetivamente o comportamento por meio da gamificacdo e da constante

repeticdo dos comportamentos estimulados.
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Esse fato € de especial importancia, por demonstrar a capacidade de
transformar o comportamento em diversos ambitos, ndo apenas no desempenho. No
entanto, para delimitar o escopo do estudo, acredita-se que atuar na area de
desempenho representa um objetivo ideal. A gamificagédo, ao ser aplicada de maneira
eficiente, pode gerar mudancas significativas nos comportamentos, contribuindo para
a melhoria do desempenho e, consequentemente, para o alcance de resultados mais

satisfatorios.

De acordo com Kappen (2013, p. 1), as pessoas sao mais facilmente engajadas
por aplicagdes ou servicos mais divertidos para usar. Entdo, segundo o autor, para a
efetividade da gamificacao ela deve influenciar o comportamento humano por meio de
uma experiéncia engajadora, usando os principios de game design em aplicacédo de

tomadas de decisao e servicos ndo relacionados a jogos.

Os estudos de Kappen (2013, p. 2) incluem a criacdo de um modelo
(caleidoscopio) que visa demonstrar as relacfes entre os processos de gamificacdo

conforme Figura 1.

Figura 1 - Caleidoscopio da gamificacao.
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Fonte: (KAPPEN, 2013, p. 2).



As camadas do caleidoscopio sao explicadas no quadro 2:

Quadro 2 - Caleidoscopio da gamificacao:

Anel

Atributo

Orientacao

Camada do
comportamento

motivado

Motivacdo
intrinseca

Autonomia: Valoriza a necessidade da identificacdo
de valores do perfil demografico, como o
comprometimento relativo a atividades e sua

internalizacéo

Motivacéo

intrinseca

Competéncia: ldentifica os valores centrais, 0 que
permite  que 0s usuarios melhorem suas

capacidades e habilidades

Motivacdo

intrinseca

Relacdo: Cria a possibilidade de uma conexao
social, aceitacdo e validacdo com a aplicacdo da

gamificacao.

Motivacéo

extrinseca

Insignias, pontos e tabela de lideranc¢a. Incentivos e
recompensas, com um Vvalor limitado. Deve-se
assegurar que o uso desses elementos seja
divertido e que tenha elementos surpresas na sua
aplicagdo. A representacdo estética € um fator

importante atrelado a esse tipo de recompensa.

Camada de
experiéncia do

jogo.

Acbes

Identificar as mecénicas, como regras para
estimular a motivacdo intrinseca do usuério,
estratégias para aumentar a empolgacéo do usuério
sobre os elementos de jogo, e sustentar essa
empolgacdo a longo da duracdo da experiéncia.
Esses subsistemas devem estar bem integrados

com a camada de motivacao.

Desafios

Se assegurar que as regras identificam as
mecanicas de jogos que estimulam a motivacdo
intrinseca e que isso leve o usuario a continuar
estimulado no sistema de gamificacdo baseado nos

seus desejos internos e aspiracdes.

Conquistas

Identificar os objetivos com a gamificacdo para
melhorar os objetivos pessoas e assegurar uma
conformidade com a camada de comportamento

motivado.

45
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Camada de | Interface, Identificar os objetivos relacionados a cada
processo de | mecanicas, subsistema para maximizar 0 processo de
game design. modelos, principios | integracao para criar uma experiéncia divertida para

0 usudrio enquanto assegura a motivagao.

Percepcéo Diversao Identificar a percepcdo da camada diversao.
Camada Atributos de empolgacdo, elementos com
diverséo caracteristicas de surpresa, diversdo em cumprir

marcos e 0 uso da empolgacdo no uso do efeito
hipermidia. Esses elementos devem influenciar e
motivar o comportamento do usuario mediante uma

jogabilidade experiencial e memoravel, da aplicacéo

da gamificagéo.
Fonte: Producéo do autor baseado em (KAPPEN, 2013, p. 2).

O guadro 2 mostra as camadas envolvidas com o processo de gamificacdo

identificando as principais caracteristicas desses processos.
O trabalho deixa claro ou evidencia informa¢des como:

e O aumento de autonomia da pessoa envolvida com o processo de
gamificagdo proporciona maior controle sobre as suas acdes e decisdes. I1Sso, por sua

vez, aumenta o engajamento e a motivacao.

e A busca pelo avanco no processo de ganho de competéncia estimula o
individuo a desenvolver habilidades e conhecimentos. Essa evolucao pode levar a um

melhor desempenho e satisfacdo pessoal.

e O aumento da conexao social fortalece lacos entre os participantes,
incentivando a colaboragéo e o aprendizado conjunto. Isso resulta em um ambiente

mais enriquecedor e produtivo.

e O ganho extrinseco de simbolos de valorizagdo, como recompensas e
reconhecimento, aumenta o senso de conquista. Esse aspecto pode motivar ainda

mais a busca por novos desafios.

e O aumento de interesse na tarefa designada ocorre quando a gamificagao
torna atividades mais atraentes e envolventes. ISso leva a uma maior dedicacéo e

melhores resultados.
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e A designacgao de desafios instiga os participantes a superarem obstaculos e
alcancarem metas. Isso promove o crescimento pessoal e profissional ao enfrentar e

superar dificuldades.

e O ganho de conquistas ligadas a determinadas tarefas proporciona um senso
de realizacdo e progresso. Isso incentiva o individuo a continuar se esforcando e a

buscar novos objetivos.

e O aumento de motivacdo por tarefas designadas é obtido ao tornar as
atividades mais atraentes e significativas. A motivacdo elevada leva a um maior

envolvimento e melhores resultados.

e A identificacdo do fator diversdo no processo torna a experiéncia mais
prazerosa e ludica. Isso ajuda a manter o interesse e 0 engajamento dos participantes,
facilitando o aprendizado e a realizagdo das tarefas.

De acordo com Zichermann (2011, p.16), um dos principais efeitos da
gamificacdo é o engajamento, que pode ser interpretado como a conexao
estabelecida entre um consumidor e um produto ou servico. As métricas de

engajamento incluem reincidéncia, frequéncia, duracéo, viralidade e avaliacdes.

Portanto, a gamificacdo é uma técnica que se baseia também em métricas, e a
sua aplicacdo possui um potencial bem definido para a melhoria dessas métricas.
Além disso, a gamificacdo proporciona a percepcdo de que todos os aspectos tém

potencial para serem divertidos, como ressalta o autor.

Essa abordagem torna a gamificagdo uma estratégia eficiente no sentido de
melhorar o envolvimento dos individuos com as atividades propostas. Ao incorporar
elementos ludicos, a técnica consegue transformar tarefas e processos em

experiéncias mais prazerosas e motivadoras.

Dessa forma, a gamificagao se torna uma poderosa ferramenta na promogao
de mudancas comportamentais e no aumento da satisfacdo dos envolvidos, tanto no
ambito educacional quanto no empresarial, entre outros. Essa perspectiva amplia as
possibilidades de sucesso na implementacao de estratégias e objetivos, sempre com

foco no engajamento dos participantes.
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Segundo Zichermann (2011, p.4) estudos mostram que a desafio-realizacao-
recompensa, quando em loop, promovem a producdo de dopamina no ceérebro,
reforcando o desejo de jogar. Implementar possibilidades para situacdes que nao séo
jogos, serem jogados podem criar esse ciclo de reforco do desejo de uma tarefa
especifica. Zichermann (2011, p.10) fala sobre o acrébnimo SAPS (status, access,
power e stuff) que nada mais é do que um sistema de recompensa. Esse sistema de
recompensa € composto por recompensas que vao da mais desejada a menos
desejada, mais “pegajosa” a menos “pegajosa’ e da mais barata a mais cara, criando
relaces entre os diversos tipos de recompensas e relacionando o qudo merecedor 0
participante do sistema de gamificacdo € em relacdo a essas diversas recompensas.
Status é a posicao relativa de uma pessoa em relacdo as outras, especialmente em
um grupo social. Acesso (access) € permitir que um grupo seleto de pessoas possam
ter acesso a coisas que nenhuma outra pessoa tem. Poder (power) € permitir que um
individuo possa exercer algum tipo de influéncia direta sobre o outro no sistema de
gamificagdo. E coisas (stuff) é a possibilidade de o individuo receber coisas no sistema
gamificado, ndo necessariamente uma recompensa, mas também algum tipo de

reconhecimento tangivel.

Considerando os textos apresentados, percebe-se que a gamificacao € positiva
no contexto educacional por diversas razbes. Primeiramente, ela promove o
engajamento dos alunos, criando uma conexdao mais profunda com o contetdo e o
processo de aprendizagem. Através da incorporacdo de elementos ludicos, como
pontos, rankings, e insignias, a gamificacdo torna o processo de ensino e

aprendizagem mais atrativos e motivador para os estudantes.

Além disso, a gamificagdo pode estimular a autonomia dos alunos,
incentivando-os a tomar decisdes e explorar diferentes caminhos de aprendizagem.
Isso permite que os estudantes avancem no processo de aquisicdo de competéncias

conforme o seu proprio ritmo e estilo de aprendizado.

A abordagem também favorece a interacao social, uma vez que 0s alunos sao
encorajados a trabalhar em equipe e colaborar em desafios e projetos, melhorando

as suas habilidades de comunicacao e cooperagao. A gamificagao pode, assim, ajudar
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a criar um ambiente de aprendizado social, onde o0s estudantes aprendem

reciprocamente e compartilham conhecimentos.

A gamificacdo pode aumentar o interesse dos alunos nas tarefas designadas,
tornando-as mais divertidas e envolventes. Ao incorporar desafios e conquistas
relacionadas as atividades educacionais, os alunos sao motivados a se esforcarem

mais e a se dedicarem as tarefas propostas.

Outro aspecto importante € a capacidade da gamificacdo de promover a
motivacao intrinseca, estimulando os alunos a perseguirem o0s seus proprios objetivos
de aprendizado e a se empenharem no processo educacional por seu proprio

interesse e prazer.

Por fim, a gamificagdo permite a identificagdo do fator diversdo no processo
educacional, tornando a experiéncia de aprendizado mais prazerosa e menos
estressante para os alunos. Essa abordagem ajuda a criar uma atmosfera positiva ha

sala de aula, contribuindo para o bem-estar e o0 sucesso dos estudantes.

Em resumo, segundo os autores apresentados, a gamificacdo € positiva no
contexto educacional ao promover o engajamento, a autonomia, a interacéo social, 0
interesse, a motivacao intrinseca e a diversao, tornando o processo de ensino e

aprendizagem eficazes para os alunos.

Um campo no qual a gamificacdo também pode ser utilizada com sucesso € na
prépria producdo de jogos, transformando o processo de desenvolvimento em uma

experiéncia mais envolvente e eficiente.

A producdo de jogos é um processo complexo e desafiador que envolve
multiplas disciplinas, como design, programacdo, arte e som. A aplicacdo da
gamificacdo no desenvolvimento de jogos pode ajudar a manter a equipe motivada e
focada nas tarefas, melhorando a colaboracéo e a produtividade.

Um dos principais aspectos da gamificacdo na producdo de jogos € a
incorporacao de elementos ladicos no fluxo de trabalho do desenvolvimento. Isso
pode incluir o uso de pontos, insignias e rankings para medir e recompensar 0
progresso individual e coletivo, incentivando a competicdo saudavel e o

reconhecimento do trabalho bem executado.
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Além disso, a gamificacdo pode envolver a criacdo de desafios especificos e
metas relacionadas as tarefas de desenvolvimento, encorajando a equipe a superar
obstaculos e aprimorar as suas habilidades. Isso pode ser especialmente Gtil em
projetos com prazos apertados, onde a motivacéo e a produtividade sao cruciais para

O sucCesso.

2.5 ASPECTOS CONTRA PRODUTIVOS DA GAMIFICACAO

O treinamento de um time € essencial para que o desempenho do time possa
ser potencializado ao longo do tempo. O treinamento, segundo Cannon-Bower e Salas
(1997), tem 2 focos essenciais, a especificacdo da competéncia necessarias para a
atuacdo de um time e projetar e entregar treinamentos que aumentam essa

competéncia, melhorando os processos de time e aumentando a sua efetividade.

O foco de um time bem treinado é conseguir entregar as demandas exigidas
em critérios estabelecidos com exceléncia, demonstrando assim o desempenho do
time. Segundo Hackman (1981), o desempenho de um time € definido como o produto
entregue pelas acdes de um time que satisfazem os critérios exigidos pelo solicitante

do produto.

Segundo Kozlowski e Bell (2012), a perda do desempenho pode ser
identificada por alguns componentes, como o problema free-rider, onde os membros
da equipe com um desempenho baixo, se aproveitam de colaboradores com um
desempenho alto, e no recebimento do feedback em time, acabam recebendo um
feedback positivo, mantendo a sua produtividade baixa, pela falta de feedback
negativo pessoal. A gamificacao, trabalha componentes que poderiam ajudar a evitar
o efeito free-ride, visto que determinadas mecanicas da gamificagcdo procuram
trabalhar individualmente o feedback dos colaboradores. No entanto, a maneira como
esse feedback é tratado pode tanto melhorar o desempenho do time como manter
igual ou até piorar, considerando os aspectos relacionados a personalidade do

colaborador.
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Segundo Zajonc (1965), uma maneira de evitar o efeito free-ride, seria criar
times onde as pessoas envolvidas no time tenham forte vinculo de amizade, o que
tornaria a necessidade de manter a imagem pessoal positiva perante o time. Esse é
um exemplo também de como a gamificacéo pode auxiliar na questéo do desempenho
de um time, criando relacbes mais profundas entre os membros para evitar o efeito
free-ride. De fato, pode-se utilizar os elementos de gamificagcdo para melhorar de
forma geral diversos aspectos relacionados a atuacao, porém grande parte deles pode
ter efeito contrario quando n&o considerados o0s aspectos de privacidade,

personalidade individual e de time, além das questdes relacionadas a recompensa.

Segundo Saavedra, Early e Van-Dyne (1993), a motivacdo € relevante, mas
quando a motivacao é alinhada por meio dos objetivos alcancados ao nivel individual,
nivel de time e quando esta alinhado aos objetivos da organizacdo. A questdo da
motivacdo também esté ligada a recompensa, algo muito presente na gamificacao.
Mesmo as questdes de recompensa tém aspectos que devem ser observados no
momento do planejamento e implementacédo. Dada a possibilidade do efeito contrario
na recompensa, o planejamento junto aos elementos de gamificacdo devem ser

considerados da forma correta.

A gamificacdo ganhou espaco nas empresas visando aumentar a produtividade.
Segundo Abdullah et al. (2019, p. 104):

A gamificacéo é utilizada nos locais de trabalho para aumentar
0 desejo do pessoal em realizar tarefas e alcancar determinados
objetivos. O conjunto de recompensas e mecénicas de jogos utilizados
na gamificacdo inclui tabelas de classificacdo, emblemas, pontos,
avatares que refletem o desempenho individual e coletivo, niveis e
status.

A utilizac&o de insignias, pontos e placar de lideres é algo comumente utilizado
como ferramenta de medigao e reconhecimento nas empresas. A gamificacdo vem de
encontro a possibilidade de gerar aumento de desempenho no time de trabalho, mas
sua aplicacao pode trazer também potenciais riscos para 0s envolvidos no processo,
segundo Abdullah (2019) a gamificacdo pode criar um cenario de intimidagéo, falta de

coesdo no grupo e problemas éticos adversos. Geralmente os riscos tém relagdo com
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fatores humanos ligados a motivacéo, personalidade, cultura da empresa e dinamicas

do grupo.

A gamificagéo, entéo, pode atuar de maneira positiva em processos no trabalho
em time, mas ela, por si, ndo traz incremento ao trabalho em time propriamente dito.
O trabalho em time € resultado de uma série de processos, e ao passo que se pode
isolar determinados aspectos do trabalho criam-se condi¢cbes para atuacdo da

gamificacdo de maneira pontual.

De acordo com Algashami et al. (2018), a gamificacdo apresenta riscos
especificos quando comparada aos riscos comuns em sistemas de informacéo.
Questbes éticas e conotacdes negativas relacionadas a gamificagdo, bem como
preocupacdes sobre 0 seu uso como instrumento de controle dos colaboradores, séo
as principais inquietacdes ao se considerar a ado¢do da gamificagdo como solucéo
empresarial. O autor destaca que 0s riscos associados ao uso de um sistema de
gamificacdo em uma empresa estdo ligados principalmente a percepcédo de que a
ferramenta serve como mecanismo de avaliacdo e monitoramento de desempenho,

além de ser usada para exercer pressao sobre os funcionarios.

No entanto, 0 mesmo autor coloca que os elementos de gamificacdo podem ser
usados para motivar os individuos pelo automonitoramento e auto comparacao, ou
seja, uma medicdo de desempenho individual que o trabalhador pode usar ao longo

do tempo como referéncia do seu proprio trabalho.

Outro ponto relevante, segundo o autor, € que o desempenho coletivo pode ser
uma influéncia negativa no nivel de qualidade e de colaboracdo quando elementos
como recompensas e feedback. Ainda no quesito de trabalho colaborativo corre-se o
risco dos individuos que melhor performam criar um time imbativel, e de certa forma
anular o papel do efeito competitivo da gamificacdo, visto que podem facilmente
ganhar de outros times menos preparados ou que tem desempenho individual menor
por fatores nao gerenciaveis. Além disso, a mediacdo do desempenho em si, ja traz
inUmeros desafios, entre eles a transparéncia na medicdo. A transparéncia de
desempenho perpassa por 3 situacdes. Transparéncia para a geréncia, transparéncia
entre 0os conhecidos envolvidos que estdo fazendo as mesmas tarefas e a

transparéncia com as pessoas do mesmo departamento. Segundo o autor, € uma
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linha muito ténue entre a transparéncia como uma caracteristica que aumentara a
confianga entre a equipe ou como uma caracteristica contraproducente e ferramenta

para exercer pressao sobre as pessoas.

Nesse caso, a gamificacdo quando projetada para explorar somente o trabalho
em equipe faz com que o desempenho seja dependente. Ou seja, o colaborador
precisa necessariamente de outros membros da equipe para poder atingir 0s seus
objetivos. O que forgca necessariamente a uma situacado de impasse. O colaborador
nao pode avancar nos seus objetivos gamificados, por ser dependente de outras
pessoas que podem ou ndo contribuir para que esses objetivos sejam atingidos.
Evidentemente, o objetivo da empresa pode ou nado ser atingido independente desse
impasse, mas o0 objetivo da gamificacao talvez ndo, evitando que o colaborador possa

usufruir do ganho dessa etapa especifica.

Segundo Algashami et al. (2018), os riscos relacionados ao aspecto pessoal e
social podem ser evidenciados pela comparagcdo social, onde as pessoas tém
diferentes habilidades e experiéncias. A intimidacdo e a baixa autoestima séo
exemplos dos riscos associados a essas caracteristicas. A comparagdo € uma
caracteristica essencial dentro da gamificacé@o, entéo a falta de cuidado no que tange
buscar incorporar as diferencas de niveis na proficiéncia da atividade pode ser um
fato de insucesso na implementacao da gamificacédo, os riscos ligados a objetivos se

referem aos obijetivos atribuidos diretamente as pessoas e nao ao time.

O autor enfatiza que em determinadas empresas o objetivo € atribuido ao time e
nao as pessoas, € que o time organiza as tarefas conforme as habilidades dos
membros do time. Em um sistema gamificado isso pode se tornar um fator complicado,
visto que os membros do time podem trabalhar de forma diferente do previsto no
sistema. A gamificagéo, portanto, apenas pensada individualmente nesse caso, tem
um efeito contrario do aumento do desempenho, pois caso ndo preveja flexibilidade
pode criar um quadro de diminuigdo de desempenho. Os objetivos sempre devem ser

claros e possiveis de atingir.

O autor aborda que objetivos extremamente dificeis ou irreais, além de serem
dificeis de se medir, também criam situac6es de desvio dos objetivos principais, além

de baixa autoestima da equipe. A clareza do objetivo também deve estar presente,
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pois ao se usar uma barra de progresso como um feedback visivel, deve estar claro
se ela permite medir a qualidade do objetivo ou a quantidade do qual o objetivo se

refere.

Por exemplo, se a barra de progresso estd medindo a quantidade de clientes
atendidos e o objetivo for medir a maior quantidade de clientes, o colaborador podera
estar cumprindo a sua tarefa, no entanto, ndo medir4 a qualidade do atendimento.
Relacionado aos objetivos, deve-se prever situagcdes que sejam conflitantes na equipe
e que nao sejam claramente passadas para o sistema de gamificacdo. Eventualmente,
para colaboradores que tenham que fazer escolhas significativas ou mudancas de

papel, o sistema de gamificacdo deve acompanhar essa passagem.

Os riscos ligados a tarefas séo referentes a natureza das tarefas, a mensuracao
das tarefas, o timing, a frequéncia e o0s recursos relacionados a tarefa. De acordo com
Algashami et al. (2018), a natureza da tarefa tem relagdo com tarefas de ordem
qualitativa e quantitativa, sendo que as de natureza qualitativa séo dificeis de medir,
por precisarem de parametros de qualidade que ndo sao facilmente verificaveis,

principalmente por um sistema.

A medicao de desempenho é essencial para dar recompensas e feedback. Essa
medicdo esta ligada ao timing e a frequéncia da tarefa. O timing diz respeito a
avaliacdo em tempo real ou ndo das tarefas via parametros especificos para cada
uma delas. A avaliagcdo em tempo real pode trazer problemas de diversas naturezas
das tarefas, principalmente aquelas que precisam de ajustes finos ao longo do
processo. A frequéncia diz respeito a regularidade de feedbacks que cada colaborador
pode ou deve receber. O feedback pode ser diario, ou logo apés o colaborador
executar a tarefa, enquanto outros colaboradores podem preferir feedbacks menos

imediatos.

Os recursos referem-se aos recursos disponiveis para um time poder executar
as suas tarefas com sucesso. Isso pode gerar problemas, quando times estdo
competindo pela avaliacdo do desempenho e precisam de recursos compartilhados,
criando uma situacdo de desconfianga e falta de engajamento quanto aos critérios

para a disponibilizagdo desses recursos.
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Segundo Gordodn, Palacios e Herranz (2016), em um ambiente de trabalho a
gamificacdo pode aumentar a motivacdo, porém o impacto da gamificacdo
principalmente focada na motivacdo intrinseca pode ser negativa, pois nao é facil
projetar uma solucdo de gamificacdo para engajamento que possa preencher todas
as métricas de um modelo de negdcio. Aléem de problemas inerentes da propria
gamificacdo, uma questao preponderante para os autores € a dificuldade de mensurar
qual o valor econémico da implementacdo da gamificagdo numa empresa e 0 que
resultard em termos de retorno desse investimento. A dificuldade em medir o impacto
econdmico da gamificacdo ainda € uma problematica que deve ser resolvida para que

a gamificacdo atinja novos patamares de utilizacdo nas empresas.

De acordo com Shahri et al. (2014), a gamificacao pode criar tenséo no ambiente

de trabalho. Dentre os problemas relacionados, o autor pontua:

e natureza do ambiente de trabalho - a gamificagdo pode criar um impacto
negativo no ambiente de trabalho quando cria uma competicdo ndo natural
devido aos elementos competitivos da gamificacao;

e tarefas - 0s processos de gamificacdo podem nédo deixar claro os esforcos
requeridos em determinadas tarefas, dando a falsa sensacdo de que néo
houve esforco suficiente para a execucao da tarefa,

e idade - determinados grupos de colaboradores nao tdo bem habituados ao
ambiente digital podem se sentir acuados pelo sistema, observando que
estar em contato, ou dar manutencgéo, atualizando e verificando o sistema
requer um nivel minimo de proficiéncia no sistema;

e personalidade do colaborador - muitas das caracteristicas da gamificacéao
envolvem dados que podem ser observados por outros colaboradores no
sentido de criar competicdo. Enquanto determinados colaboradores podem
achar isso interessante, outros veem isso como uma camada a mais de
complexidade no processo. Principalmente para colaboradores mais
introvertidos;

e estilo de gestdo - em situagcbes de gerenciamento centralizado ou muito
hierarquizado, a gamificagéo pode ser percebida como uma ferramenta de
qguestionamento frequente sobre os processos que estdo acontecendo.

Dependendo do estilo de gestdo, a gamificacdo pode ser uma ferramenta
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de comparacéo de desempenho entre os colaboradores, criando um clima
de tensdo muito grande;

e ranking dos colaboradores - o ranking individual pode criar uma situagao
altamente desmotivadora para os colaboradores que n&o alcangam algum
lugar. Pode inclusive levar a depressdo e baixa estima, diminuindo o
desempenho do colaborador no grupo;

e grupos entre colaboradores - se um colaborador percebe que o seu
desempenho esta abaixo da média do grupo, ele pode se sentir impelido a
deixar o grupo, caso perceba que ele pode deteriorar 0 desempenho do

time.

A gamificacdo também pode envolver problemas relacionados com o
monitoramento excessivo dos colaboradores, visto que a gamificacdo se apoia em
ferramentas que precisam de dados. Quanto mais dados sobre a produtividade,

melhor o sistema de gamificacdo podera se comportar.
Segundo Shahri et al. (2014), os principais problemas relacionados séo:

e grande visibilidade em rankings publicos na empresa que podem deixar
determinados colaboradores acuados;

e colaboradores normalmente tem altos e baixos de produtividade ao longo
de um projeto e preferem ser medidos pelo resultado da entrega. Porém,
com monitoramento constante, o colaborador pode se sentir pressionado
a manter sempre o desempenho do trabalho em um nivel alto, gerando
grande carga de stress;

e a gamificacdo tem mais facilidade para capturar aspectos quantitativos do
gue qualitativos. Se a lista de tarefas do colaborador for de trabalhos
criativos, os trabalhos podem ter tempo de execucdes diferentes. A
gamificacdo pode ndo capturar essas nuances e isso pode dar a
sensacao de que o colaborador ndo teve desempenho tdo bom quando
uma tarefa demora muito, porém nao foi medida a complexidade da tarefa
e Se era preciso o tempo gasto com ela;

e a gamificacdo pode realcar problemas de desempenho no gerenciamento

de tarefas, mas ndo consegue interpretar 0 motivo e contexto desses
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problemas. A necessidade de constante monitoramento desses contextos
€ essencial para ndo gerar abusos ou interpretacdo errdbnea sobre
problemas de desempenho;

e a gamificacdo tem grande potencial para o automonitoramento e
possibilidades de melhoras, mas o sistema ndo consegue identificar com
facilidade colaboradores que se focardo em promoc¢des ou apenas em ter
as tarefas feitas e esses colaboradores, normalmente, ndo gostam de

constante monitoramento.

Além da questdo do monitoramento, outra preocupacdo dos colaboradores,
segundo Shahri et al. (2014), é a questdo da privacidade sobre todos os dados

coletados:

e (uais sao os dados coletados, principalmente dados pessoais, como nivel
de stress, permanéncia ou ndo no sistema, e outros dados sensiveis;

e quem pode ver as informacdes coletadas. Deve haver um claro
entendimento sobre a visibilidade das informacdes, transparéncia e em
alguns casos, 0 anonimato;

e a questdo da personalidade também deve ser considerada em times
heterogéneos, pois colaboradores mais introvertidos, tendem a néo
querer os seus dados de desempenho expostos, seja no sistema ou num
ranking;

e 0 direito de observar as informacdes também é problematico quando
determinados dados coletados dos colaboradores ndo sdo amplamente

abertos ao proprio colaborador.

Segundo Shahri et al. (2014), a existéncia da gamificacdo pode levar a uma
situacao de exploragédo ao qual o autor denomina “exploitation-ware”, que ocorre
quando a implementacdo da gamificacdo leva o colaborador a trabalhar mais, em
detrimento de apenas criar um ambiente competitivo. Abaixo séo listadas as situacoes

gue ocorrem essa situagao:

e a estratégia da recompensa - quando o sistema de gamificacédo

recompensa apenas alguns, mas todos participam do sistema, mesmo
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gue todos tenham feito o possivel para as tarefas terem sido alcancadas,
cria-se uma situacéo de exploracao;

e anatureza da recompensa - recompensas intangiveis, como ranking, nao
tem um custo real, mas fara com que os colaboradores trabalhem mais
para atingir esse ranking, além de aumentar a pressao entre o time;

e politica de transparéncia da recompensa - o gerente deve explicar como
0s pontos obtidos pela gamificagdo podem ser traduzidos em promocoes,
pois isso deixa a gamificagcdo mais profissional. Esse ponto diz respeito
nao somente a transparéncia, mas também é relativo a como quantificar
e concretizar a estratégia de recompensa na totalidade;

e apercepcéao da versao tradicional do mecanismo de recompensa - a ideia
de gamificacdo n&o pode transformar o mecanismo de recompensa em
algo parecido com loteria ou aposta. A estratégia de recompensa deve
ser aceitavel do ponto de vista ético. Deve ficar claro que quem esta
ganhando uma recompensa de valor, por exemplo, realmente merece
essa recompensa,

e personalidade do colaborador - 0 mecanismo de recompensa nao deve,
de forma alguma, ser exagerado no sistema de gamificacdo em um
ambiente virtual e moderado nas recompensas no mundo real. O
colaborador mais introvertido ou que tem pouco desempenho no mundo
real pode se sentir compelido a investir mais no sistema de gamificacao,
porém sem ter necessariamente muita produtividade. Deve-se ter o

cuidado com o desvio do foco.

Segundo Gordén, Palacios e Herranz (2016), a gamificacdo pode aumentar a
motivagao, porém, o impacto da gamificacdo pode ser negativo quando considerada
apenas a motivacao intrinseca. O autor observa que néo € facil projetar uma solugéo
de gamificacdo que preencha as métricas utilizadas nas corporagbes. A
implementacédo da gamificacdo ainda deixa muitas questdes a serem respondidas no
contexto das organizacdes. Uma das observagfes mais contundentes do autor € a
falta de modelos para identificar e medir a contribuicdo da gamificagdo de forma
econdbmica no contexto das organizacdes. As perguntas que ainda ndo estao

respondidas dizem respeito ao investimento feito e a taxa de retorno desse
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investimento. Mesmo porque o0 beneficio que a gamificacdo traz para o contexto

organizacional €é dificil de se expressar em termos monetarios.

Conclui-se que a gamificagdo tem o potencial de melhorar a motivagdo e o
engajamento no ambiente de trabalho, mas também apresenta diversos desafios e
problemas. Estabelecer objetivos claros e realistas, considerar a natureza das tarefas
e 0s recursos disponiveis e monitorar adequadamente o desempenho dos
colaboradores, sdo aspectos cruciais para a eficacia da gamificacdo. No entanto, é
preciso estar atento ao impacto no ambiente de trabalho, ao monitoramento excessivo
e a possibilidade de exploracdo dos colaboradores. Além disso, a mensuracao do
impacto econémico da gamificagdo e o seu retorno sobre o investimento ainda s&o

gquestdes em aberto.

Portanto, a implementacdo bem-sucedida da gamificacdo no ambiente de
trabalho requer uma abordagem equilibrada, considerando todos os aspectos
mencionados e adaptando a estratégia as necessidades especificas de cada
organizacdo. Ao abordar esses desafios de maneira cuidadosa e estratégica, a
gamificacdo pode se tornar uma ferramenta valiosa para melhorar o engajamento, a

produtividade e a satisfacéo dos colaboradores.

A andlise dos problemas relacionados a gamificacédo revela a complexidade e as
nuances envolvidas na implementacdo dessa abordagem em ambientes
organizacionais e educacionais. Considerando questdes como objetivos mal
definidos, dificuldades de mensuracédo, impacto no ambiente de trabalho, privacidade
e possiveis situacdes de exploracao, fica evidente a importancia de uma abordagem

cuidadosa e criteriosa ao planejar e executar soluces de gamificacao.

Apesar dos desafios mencionados, a gamificacdo também tem potencial para
trazer indmeros beneficios, como o0 aumento da motivacdo, engajamento e
aprendizado, quando bem aplicada. Assim, torna-se essencial investigar as melhores
praticas e estratégias para abordar os problemas identificados e maximizar os

resultados positivos da gamificacao.
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2.6 CRIACAO E PRODUCAO DE JOGOS

A colaboracéao e o trabalho em equipe sao aspectos fundamentais na producao
de jogos. A gamificacdo pode promover a interacdo entre os membros da equipe,
estimulando a cooperacéao e a troca de ideias, ao mesmo tempo, em que possibilita a

formacéo de lacos sociais.

Para tanto € necessario entender quais sao as etapas e 0S processo para a
criacdo de um jogo, € como uma equipe opera esses processos ao longo do

desenvolvimento de um jogo.

Segundo (CHANDLER, 2009) o ciclo de producao de um jogo é composto por

varias etapas, dentre as quais representadas pela figura 2:

Figura 2 - Ciclo de producéo de jogos

FINALIZACAQ

Post-mortem
Plano de
arquivamento

TESTES
Validagdo do plano
Liberagdo do cadigo

PRODUCAO
Implementagio do plano

Rastreamento do progresso
Avaliagio de risco

PRE-PRODUCAQO
Conceito
Requisitos do projeto
Planejamento do projeto
Avaliacio de nsco

ETAPAS PROJETUAIS DO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS.

Fonte: (CHANDLER, 2009, p. 30).

O desenvolvimento de jogos € uma atividade que envolve trabalho em equipe
e a execucao de varias etapas no ciclo produtivo para o projeto ser concluido com
sucesso. Cada uma dessas etapas € essencial para o desenvolvimento do jogo e

requer a colaboracéo de diversos profissionais.
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As etapas do processo de desenvolvimento podem incluir a concepcéo, o
planejamento, a criacdo de arte e design, a programacao, o desenvolvimento de audio
e a fase de testes. Cada etapa € composta por um conjunto de tarefas especificas,
desempenhadas por diferentes membros da equipe, que juntos contribuem para a

criacao do produto.

O trabalho em equipe é fundamental no desenvolvimento de jogos, por permitir
a integracao de diferentes habilidades e conhecimentos, gerando solugdes criativas e
inovadoras para os desafios encontrados ao longo do projeto. A colaboracéo entre os
membros da equipe € essencial para garantir que todas as etapas sejam executadas

de maneira eficiente e eficaz.

Além disso, a comunicacédo entre os membros da equipe é crucial para garantir
a compreensao das metas e expectativas do projeto. Isso facilita o alinhamento das
tarefas e contribui para a fluidez do processo de desenvolvimento, evitando possiveis

entraves e mal-entendidos.

7

Dessa forma, o desenvolvimento de jogos € um processo complexo que
envolve a participacao de varias pessoas, cada uma desempenhando as suas tarefas
especificas nas etapas do ciclo produtivo. Essa colaboracdo e interacdo entre 0s
membros da equipe sdo fundamentais para o sucesso do projeto e a conclusdo do

jogo.

Na producéo profissional de jogos as equipes podem ter tamanhos diferentes,
e 0 grau de especialidade em relacéo as tarefas sao distintas. Equipes grandes tem
um alto grau de especializacao nas tarefas, sendo que existe um profissional para
executar cada tarefa distinta, tal qual uma linha de produ¢cdo comum. J& nas equipes
menores cada profissional deve executar uma quantidade maior de tarefas designada
para cada papel da cadeira produtiva de jogos. Um mesmo colaborador deve
desempenhar tarefas das etapas distintas no sentido de economizar recursos com

mao de obra. A comegar ja na pré-producao do jogo.

A pré-producgéo de jogos inclui as definigdes iniciais do produto a ser criado e

pode ser representada em termos de quantidade de etapas pela figura 3:
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Figura 3 - Lista de verificacdo de pré-producao

LISTA DE VERIFICAC AO DA PRE-PRODUC NOTAS

CONCEITO

O conceito inicial do jogo foi definido?

A plataforma e o género foram especificados?
A declaragio da missio foi concluida?

Os elementos bisicos de jogabilidade foram d
O protétipo foi concluido?

A andlise de risco foi concluida?

A exposicido do conceito estad pronta para aprovacido?
Todos os stakeholders aprovaram o conceito?

O langamento do projeto foi agendado?

REQUISITOS DO JOGO

Os recursos que “devern entrar”, que “queriamos que entrassem” ¢ que “seria bom
ter” foram definidos?

As restricdes foram definidas e solucionadas nos conjuntos de recursos?
As etapas e os produtos foram definidos?

A tecnologia foi avaliada em relagio ao conjunto de recursos desejado?
As ferramentas e o pipeline foram definidos?

A documentacio bdsica do design foi concluida?

A documentacio técnica basica foi concluida?

A aniilise de risco foi concluida?

Todos os stakeholders aprovaram os requisitos do jogo?

PLANEJAMENTO DO JOGO

O orcamento foi concluido?

O cronograma inicial foi concluido?

O plano inicial de pessoal foi concluido?

Os membros da equipe primdria aprovaram o cronograma e o plano de pessoal?
Todos os stakeholders aprovaram o planejamento do jogo?

Fonte: (CHANDLER, 2009, p. 35).

A producéo do jogo envolve a criacdo do conteldo que concretizara o projeto.
Essa etapa é composta pela criagdo dos coédigos do jogo, elementos bi e
tridimensionais, sonorizagdo, animagfes e outros elementos que possam ser
necessarios no produto. A lista de producéo do jogo de forma sintética é representada

pelos elementos da figura 4:

Figura 4 - Lista de verificacdo de producao

LISTA DE VERIFICACAOQ DA PRODUCAO NOTAS
IMPI.EMENTAQ;\O DO PLANO

O planejamento do jogo foi claramente comunicado para a equipe?

O planejamento do jogo estd em um local publicamente acessivel?

O planejamento pode ser facilmente atualizado com mudancas feitas pelo produter?
Todas as pessoas da equipe tém os recursos necessarios para fazer seu trabalho?

H4 um processo definido para o controle do crescimento desenfreado?

A avaliacio de risco estd ocorrendo regularmente em toda a producio?

Ha um processo definido para o gerenciamento das dependéncias de tarefas?

RASTREAMENTO DO PROGRESSO

H4d um planejamento de jogo no qual o rastreamento do progresso possa se basear?
H4 um processo definido para o produtor rastrear o progresso de todas as tarefas?
O progresso é afixado em dreas visiveis nas salas da equipe?

CONCLUSAO DE TAREFAS

Cada rarefa tem critérios de saida claramente definidos?

Esses critérios de saida estio publlcamcnle disp(}nl’veis paraa cquipc?

Todos os stakeholders estio de acordo sobre quais serio os critérios de saida?

Fonte: (CHANDLER, 2009, p. 38).
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Apos realizada uma analise abrangente da producao de jogos, abordando os
aspectos fundamentais do processo, desde a concepcdo da ideia até a
implementacgéo e discutidos os distintos estagios de desenvolvimento, aborda-se a
aplicacé@o dos principios dos jogos (gamificagdo) em contextos néo relacionados aos

jogos. E neste ponto que a gamificacéo se torna relevante.

No capitulo seguinte, serd realizada uma revisdo sistemética sobre
gamificacdo, uma pratica que visa aplicar elementos de design de jogos e mecéanicas
em outros setores, como educacao, saude, negdcios, entre outros. Ao longo desta
analise, sera investigado como a gamificacdo € empregada para solucionar problemas

e aumentar o engajamento, a motivacao e a aprendizagem em diferentes contextos.

Ao estabelecer conexdes entre esses dois capitulos, verifica-se que, embora a
producdo de jogos seja uma atividade complexa por si sO, quando considerada no
ambito da comunicacdo, a gamificacdo permite que se aproveite as técnicas de
engajamento e entretenimento que tornam os jogos tdo atraentes, proporcionando
uma experiéncia mais rica e envolvente numa variedade de contextos e situacfes do

mundo real.
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3. CAPITULO llI

3.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA SISTEMATICA SOBRE FRAMEWORK DE
GAMIFICACAO

Atualmente existem diversos estudos que envolvem a aplicacdo da gamificacéo
no ensino superior utilizando framework. O objetivo do estudo que se inicia é
apresentar esses frameworks, com data igual ou posterior a 2018. Um artigo
especifico de Mora et al. (2017, p.1) aborda uma revisao sistematica de framework de
gamificacdo para diversos contextos, e 0 que se apresenta visa ampliar o escopo do
trabalho com a revisédo sistematica dos novos trabalhos produzidos apo6s a data de

publicacao do referido artigo.

A analise dos frameworks segue o trabalho de Mora et al. (2017, p. 2) onde os

seguintes questionamentos séo feitos:
Questao 1: Quais os frameworks de gamificacdo existem na literatura?
Questado 2: Qual o escopo e o contexto do uso da gamificacdo?

Questdo 3: Quais destes frameworks servem a utilizacdo para o aumento do

engajamento em ambientes do ensino superior?

Questdo 4: Quais itens de design sédo considerados no processo de

gamificacao?

Os termos utilizados na revisdo sistematica sdo gamification, gamification e
design, e gamification e design e framework. O presente artigo visa simplificar a busca
excluindo o termo design e mantendo os dois termos gamification e framework. A
palavra design num primeiro ciclo de pesquisa trouxe ruidos na busca com muitos
resultados fora do escopo pretendido, utilizando a plataforma de busca do Google
académico. Atualmente o Google académico integra os principais banco de dados de
publicacdes cientificas mundiais e segundo Puccini (2015, p. 81) o Google académico
demonstrou maior eficiéncia em resgatar artigos cientificos quali-quantitativamente

gue outras fontes e banco de dados cientifico.
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O ciclo de busca efetuado primeiramente no site de procura de artigos cientificos

académicos, Google académico, com o termo “gamification framework”, com data

posterior a 2018, trouxe o0s seguintes resultados, apresentados na tabela 1:

Tabela 1 - Primeiro ciclo de procura.

Nome da publicacéo Autor N° de citacdes | Ano
Gamification framework and achievement NBS Wangi, P Halim, 10 2018
motivation in digital era: Concept and S Badruddin, T
effectiveness Maulamin
Towards a Generic eGuide Gamification J Swacha, K 5 2018
Framework for Tourist Attractions Muszynska
Swords and sorcery: A  structural K Ntokos 3 2019
gamification framework for higher education
using role-playing game elements
A gamification framework to enhance RE Saputro, S Salam, 6 2019
students' intrinsic motivation on MOOC MH Zakaria, T Anwar
PROud—A Gamification Framework Based R Queirés 4 2019
on Programming Exercises Usage Data
Gamification framework S Kim, K Song, B 2 2018
Lockee, J Burton
A Gamification Framework for Redesigning S Saraff, R Kumar 2 2019
the Learning Environment
A gamification framework for getting M Rodrigues, V 1 2019
residents closer to public institutions Monteiro, B
Fernandes, F Silva
GFramework:  Implementation of the J Choi, KH Do 1 2018
Gamification Framework for Web
Applications

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Os trabalhos foram selecionados tendo como premissa que a palavra

gamification e framework estivessem no titulo da publicacdo, e tivessem pelo menos

uma citagdo em outros trabalhos.
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A partir da terceira pagina de buscas percebeu-se que os termos procurados nao
apareciam mais, ou seja, os resultados deixavam de ser relevantes para a pesquisa.
Frisa-se que os termos “gamification framework” produziram na maquina de busca
aproximadamente 1.030 resultados. Porém, os trabalhos trazem resultados cujos
termos aparecem em qualquer parte do texto, portanto, muitos trabalhos que ndo sao
relevantes para a pesquisa acabam por aparecer, mas como ndo obedecem aos

critérios foram excluidos.

O presente trabalho busca trabalhos referentes ao uso da gamificacdo no
contexto educacional, com énfase dada ao ensino superior, porém nao foram
excluidos trabalhos que fogem do escopo do ensino superior, visto que, em alguns
casos, pode-se fazer a transposicdo do framework para outros contextos desde que

este tenha aplicabilidade conforme a prépria publicacéo.

Dos trabalhos encontrados focados no ensino superior, podem-se destacar as
publicacdes apresentada na tabela 2:

Tabela 2 - Segundo ciclo de procura.

Nome da publicacéo Autor N° de citacdes | Ano

Swords and sorcery: A structural gamification K Ntokos 3 2019
framework for higher education using role-

playing game elements

A gamification framework to enhance RE Saputro, S Salam, 6 2019
students' intrinsic motivation on MOOC MH Zakaria, T Anwar
PROud - A Gamification Framework Based R Queirds 4 2019

on Programming Exercises Usage Data
A Gamification Framework for Redesigning S Saraff, R Kumar 2 2019

the Learning Environment

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Os trabalhos destacados sdo analisados abaixo:

“Swords and sorcery: A structural gamification framework for higher education
using role-playing game elements” - Os autores desenvolveram o0 seu proprio

framework utilizando técnicas de gamificacdo, usando como referéncias outros



67

sistemas ja prontos como o Classcraft, além de trabalhar com o perfil de usuario de
Bartle (1996), o qual € amplamente utilizado para a construcéo de perfil para jogos

digitais. O framework desenvolvido possui 0s seguintes componentes:

e Sistema de experiéncia ou Xp;

eClasses de rpg (role playing game);
eEncontros de combate entre participantes;
e Sistema de recompensa,;

eRanking

O resultado da aplicacéo foi positivo, segundo o autor, tendo uma melhoria de
rendimento dos alunos em relagédo ao semestre anterior de 44%. Um dos aspectos
que teve melhor aceitacdo no framework foi o sistema de combate, enquanto o
Ranking foi o aspecto menos destacado na experiéncia. 91% dos estudantes

acreditam que a gamificacdo ajudou no processo de aumento do aprendizado.

No trabalho “A gamification framework enhance students' intrinsic motivation on
MOOC” o framework utilizado também foi desenvolvido pelos autores, que o
denominaram “MARC gamification framework”. Esse framework tem 4 abordagens
principais: a psicologia do propdsito com significado; o ambiente interativo; a
abordagem do aprendizado social e a motivacao intrinseca. Dentro dessa Ultima, séo
definidos os elementos para a construcdo do framework, os quais sdo: desafios;
feedback positivo; transacdes comerciais; aquisicdo de recursos; colaboragcdo e

competicao e feedback.

A representacéo visual do framework se da pela figura 5.



Figura 5 - Representacéo visual do Framework MARC.
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Fonte: Saputro, Salam, Zakaria, Anwar (2019, p. 175).

O framework ndo foi testado ou levado a pratica, porém apresenta elementos
importantes quando considerada a sua aplicagdo em ambientes virtuais de
aprendizagem, visto que o foco principal do framework € aplicacdo em salas de aula
virtuais. O framework, conforme o autor, foi avaliado por 6 especialistas, e a proxima

fase a ser desenvolvida é fazer a implantacéo do framework.

O trabalho “PROud - A Gamification Framework Based on Programming
Exercises Usage Data”, traz um framework criado para facilitar a implementacéo e
desenvolvimento de elementos de gamificagdo em softwares. A ideia geral do
framework é ser uma aplicacao para ajudar na construcdo de sistemas gamificados,

e foge do escopo da pesquisa.

O trabalho

Environment” trata das possibilidades de um framework baseado em gamificacao para

‘A Gamification Framework for Redesigning the Learning

ajudar no processo de ensino e aprendizagem e visa ampliar as bases de
conhecimento relacionadas a gamificagdo e ensino. Faz a apresentacdo de
elementos-chave relacionadas a gamificacéo e trata de possibilidades para a criagao
de um framework. O artigo de fato nédo trata sobre framework, mas sim sobre

recomendacdes para a criacdo de um framework voltado para educacgao. O artigo traz
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a sua relevancia quando, no seu escopo, aborda diversos elementos de design de

jogos e relacionado com o processo de gamificacao.

Na utilizagao dos termos gamification & framework num novo ciclo de procura (o
sinal & faz a adicdo dos termos) foram inicialmente encontrados aproximadamente
16.900 resultados. Os critérios de selecéo dos trabalhos, contudo, seguem 0 mesmo
protocolo anterior, sendo que o trabalho deve ser citado por pelo menos 1 trabalho

externo, além de ter gamification e framework no titulo do trabalho.

Os resultados foram, os demonstrados na tabela 3:

Tabela 3 - Primeiro ciclo de procura com novos termos.

Titulo Autor N° de Ano
citacdes
Gamification-based framework for T AlSkaif, | Lampropoulos, 32 2018

engagement of residential customers in M van den Broek

energy applications

Agon: a gamification-based framework for L Piras 5 2018
acceptance requirements

Gamification design framework: a systematic O AZOUZ, Y LEFDAOUI 5 2018
mapping study

The gamification octalysis framework within S Duarte, M Cruz 5 2018
the primary english teaching process: The

guest for a transformative classroom

GDF: A gamification design framework A Bucchiarone, A Cicchetti 1 2019
powered by model-driven engineering

Gamification design framework based on self- S Karra, V Karampa, F 1 2019
determination theory for adult motivation Paraskeva

A design framework for adaptive gamification M Bdckle, | Micheel, M 27 2018
applications Bick

Analysis of gamification models in education GP Kusuma, EK Wigati, Y 21 2018
using MDA framework Utomo

Gamification design framework for mobile HD Nguyen, Y Jiang, @ 2 2018

health: designing a home-based self- Eiring, DCC Poo
management programme for patients with

chronic heart failure



A gamification—motivation design framework
for educational software developers

Towards a Generic eGuide Gamification
Framework for Tourist Attractions
Gamification framework and achievement
motivation in digital era: Concept and
effectiveness

Gamification in a servicescape context: a
conceptual framework

Tailored gamification and serious game
framework based on fuzzy logic for saving
energy in connected thermostats

An empirical study of gamification framework

Towards the use of gamification framework in
learning environments

Gamification and learning: A comparative
study of design framework

S4  Product Design Framework: A
Gamification Strategy Based on Type 1 and 2
Fuzzy Logic

Gamification Framework Design of
Management Education and Development in
Industrial Revolution 4.0

J Buckley, T DeWille, C
Exton

J Swacha, K Muszynska

NBS Wangi, P Halim, S

Badruddin, T Maulamin

M Helmefalk, L Marcusson

P Ponce, A Meier, Ji
Méndez, T Peffer, A
Molina

P Buckley, S Noonan, C
Geary, T Mackessy

M Rauschenberger, A
Willems

P Garone, S Nesteriuk

JI Méndez, P Ponce, A
Meier, T Peffer, O Mata

U Rahardja, Q Aini, YI
Graha

11

10

2018

2018

2018

2019

2020

2019

2019

2019

2019

2019
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Fonte: Desenvolvido pelo autor

Os dados representados na tabela foram até a pagina 4 da maquina de procura,

sendo que a partir dela, os dados encontrados ndo obedeciam mais aos critérios para

selecdo com a palavra gamification e framework no titulo.

Dos trabalhos encontrados manteve-se ao filtro para extracdo dos dados,

considerando os trabalhos que abordavam a utilizacdo de framework focados no

ensino superior ou relacionados a ensino. Desses foram selecionados os trabalhos

demonstrados na tabela 4:



Tabela 4 - Segundo ciclo de procura com novos termos.
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Titulo Autor N° de citacdes Ano
Gamification design framework: a systematic O AZOUZ, Y 5 2018
mapping study LEFDAOUI
The gamification octalysis framework within the = S Duarte, M Cruz 5 2018
primary english teaching process: The quest for
a transformative classroom
Gamification design framework based on self- S Karra, V 1 2019
determination theory for adult motivation* Karampa, F
Paraskeva
Analysis of gamification models in education GP Kusuma, EK 21 2018
using MDA framework* Wigati, Y Utomo
A gamification—motivation design framework for J Buckley, T 11 2018
educational software developers DeWille, C Exton
Gamification framework and achievement NBS Wangi, P 10 2018
motivation in digital era: Concept and Halim, S
effectiveness Badruddin, T
Maulamin
An empirical study of gamification framework* P Buckley, S 4 2019
Noonan, C
Geary, T
Mackessy
Towards the use of gamification framework in M 3 2019
learning environments* Rauschenberger,
A Willems
Gamification and learning: A comparative study P Garone, S 2 2019
of design framework Nesteriuk
Gamification Framework Design of Management U Rahardja, Q 2 2019
Education and Development in Industrial Aini, Yl Graha

Revolution 4.0

*Artigos sem acesso momentaneo.

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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3.2 RESULTADOS DA REVISAO BIBLIOGRAFICA SOBRE FRAMEWORKS

Dos trabalhos escolhidos, foram extraidos os dados sobre a natureza do trabalho

e 0 seu potencial para utilizagdo do ensino superior. Segue o resumo dos trabalhos:

Gamification design framework: a systematic mapping study. O trabalho faz uma
revisdo sistematica fazendo uma selecdo entre 992 documentos, sendo que destes
foram efetivamente analisados 58 documentos. O foco do trabalho foi de categorizar
documentos entre 2009 e 2017. O objetivo do trabalho era analisar quais documentos
poderiam trazer subsidios para a criagdo de um novo framework de gamificacdo. A
conclusdo do trabalho € que o assunto tem uma busca crescente e aborda
essencialmente a qualidade dos frameworks analisados, sua sustentabilidade e
guestBes éticas. O trabalho aborda a falta de metodologia em alguns trabalhos

analisados.

The gamification octalysis framework within the primary english teaching
process: The quest for a transformative classroom. O trabalho apresenta a utilizagéo
do framework de gamificagdo Octalysis, (Chou’s, 2016), demonstrado na figura 4, para
o0 ensino da lingua inglesa em escolas na Africa. A conclus&o do artigo mostra que a

gamificagcdo pode fomentar o desenvolvimento de competéncias.
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Figura 4 - Modelo Octalysis.

Significado

Influéncia social

Imprevisibilidade

Realizagéo

Propriedade

Evasao

Empoderamento

Escassez

Fonte: (CHOU'S, 2016, p. 69).

O foco do modelo é o usuério sendo participativo em varias frentes no processo
de gamificacdo. Segundo o artigo, o framework permitiu aos alunos, ao longo da
disciplina, o desenvolvimento do pensamento critico e criativo. O modelo aborda
varias frentes na parte de gamificacdo, sendo o eles: Meaning (significado),
empowerment (empoderamento), social influence (influéncia social), umpredictability
(imprevisibilidade), avoidance (evasao), scarcity (escassez), ownership (propriedade),

accomplishment (realizacédo).

O trabalho A gamification—motivation design framework for educational software
developers aborda a criagao de um framework focado no aumento da motivagao dos
alunos, usando questionarios junto aos alunos para identificar quais os elementos de
gamificacdo sdo mais propicios ao aumento da motivacdo em sala de aula. A

construgéao visual do framework esta demonstrada na figura 5.
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Figura 6 - Demonstracdo do framework proposto GambDef.

Atividades
Batalhas de Chefies Combates Jornadas Forum de discussdes Times Presentes
Recompensas

¥ I v

Pontos Conquistas —l
*J Insignias 1 Presentes

Niveis i Liberar contetidos
Rankings Colecoes l

ly Melhorias no avatar
Elementos
Sociais

Fonte: Buckley, DeWille, Exton (2018, p. 119).

O framework considera 3 questdes essenciais para a gamificacdo (autonomia,
competéncia e relacdo). O trabalho identifica, segundo os alunos, quais sdo 0s

elementos de gamificacdo mais propicios para cada uma das categorias.

O trabalho conclui que o uso desses elementos de forma intrinseca pode auxiliar
no aumento da motivacdo, visto que foram identificados os principais elementos

associados a cada um dos pilares da gamificacédo, segundo o autor.

O artigo Gamification framework and achievement motivation in digital era:
Concept and effectiveness aborda o uso da gamificacdo como um facilitador das
relacbes na sala de aula via o framework Octalysis. O artigo aponta que os alunos
ficaram mais motivados no processo de ensino e aprendizagem, a comunicacao
melhorou, tanto do lado aluno-aluno quanto do lado aluno-professor. Porém, um dos
problemas apontados € que o framework aplicado exige conexdo com a internet e

eventualmente os alunos tinham problemas com relacao a essa situagao.

O trabalho Gamification and learning: A comparative study of design framework
aborda a questdo do planejamento do framework relativamente ao planejamento do
contetdo a ser passado no ambiente educacional. E apontado que grande parte dos
estudos tem o seu foco na questédo do framework, porém, a abordagem que relaciona

o framework com o contetdo propriamente dito ndo é tdo evidente nos estudos.
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Portanto, a conclusdo do artigo € que é necessaria uma aproximacao grande, entre
designer do framework, tutores e professores, eliminando assim a disrupcao existente
entre os elementos analisados. O estudo aponta também as diferentes nomenclaturas
para estruturas de montagem de framework semelhantes, mas em esséncia todos os
modelos utilizam as fases de producéo e aplicacdo dos elementos de jogos, embora
nem todos cheguem a fase de implementacdo, ou mesmo avaliacdo da eficacia do

framework, ou modelo.

O trabalho Gamification Framework Design of Management Education and
Development in Industrial Revolution 4.0 conclui que a gamificacdo ajuda os alunos
no processo de terminar as suas atividades em dia, aumenta a interatividade da aula
e torna o processo de ensino e aprendizagem mais divertidos. O framework analisado

pelo trabalho foi o Octalysis.

Os diversos trabalhos analisados, desde 2018, mostram a utilizacdo de
framework ja consolidados na educacdo, mas, a0 mesmo tempo, percebe-se uma
procura por novos modelos que possam atender casos especificos como a motivacéo
dos alunos, além do estudo de novas relacbes que podem ser criadas entre o
framework e o conteudo passado em sala de aula. Os estudos sugerem um aumento
na aplicacdo da gamificacdo em sala de aula, e percebe-se que de fato a gamificacao
contribui de alguma forma ou de varias formas na sala de aula, seja por meio do
aumento da comunicacéo, interacdo entre os alunos ou pelo atingimento maior das

metas estabelecidas em sala de aula.

Também se percebe que o assunto tem potencial para uma diversidade de
estudos com varias abordagens diferentes, principalmente no que tange a relacéo da
aplicacdo dos frameworks com os conteudos. Como apontado nos estudos, a
natureza dos contetdos sdo bastante diversos, portanto a aplicacdo dos frameworks
pode ter resultados diferentes dependendo dos elementos de gamificacdo que s&o

utilizados.

Para uma melhor exploracéo e aprofundamento do tema, foi desenvolvida uma
segunda revisao bibliogréafica sistematica, que aliada a esta, esclarecera melhor a
gamificacdo aplicada, utilizagBes préticas e a relacdo da gamificacdo em contextos

relevantes aos abordados no trabalho que se apresenta.
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A revisdo sobre os frameworks de gamificacao, trouxe insights sobre a utilizac&o
da gamificacdo enquanto uma base ferramental e a sua aplicacdo, enquanto o item
seguinte foca mais nas relacbes da gamificacdo aplicada e os seus resultados
alcancados em contextos diferentes. Os termos usados para a revisao foram,
gamification project, gamification education e gamification performance, com estes
termos procurou-se abranger relevantes estudos na area de gamificacao aplicada,

assim como a sua relacdo com educacéo, projetos e desempenho.

3.3 REVISAO BIBLIOGRAFICA SISTEMATICA SOBRE A GAMIFICACAO
APLICADA

O objetivo da revisdo que se apresenta € buscar subsidios na literatura
investigando e compreendendo a relacdo entre a aplicacdo de técnicas de
gamificacdo e a possivel melhoria do desempenho e da produtividade das pessoas
em diversos contexto e a sua possivel aplicacdo no campo educacional. A gamificacédo
tem sido cada vez mais adotada como uma abordagem inovadora para aumentar o
engajamento e a motivacdo dos grupos de trabalho, oferecendo elementos de jogos

em contextos nao relacionados a jogos.

Para atingir esse objetivo, é realizada uma analise abrangente da literatura
disponivel, incluindo estudos teéricos e empiricos sobre a aplicacdo da gamificacao
em ambientes diversos de producdo. A revisdo examina diferentes técnicas de
gamificacdo, como o uso de pontos, insignias, niveis e rankings, bem como as suas

aplicacdes em contextos online e presenciais.

Além disso, a revisao visa identificar os fatores que podem influenciar a eficacia
da gamificacdo na melhoria do desempenho e da produtividade dos envolvidos. Isso
inclui a adequacao das técnicas de gamificacdo as caracteristicas dos alunos, como
faixa etaria, necessidades educacionais e preferéncias de aprendizagem. Também
sdo consideradas as implicagdes de curto e longo prazo das estratégias de
gamificacdo no desempenho académico, na retencdo de conhecimento e na

motivacgao intrinseca dos alunos.
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A revisdo aborda (demonstrado no quadro 3) ainda os desafios e as limitacdes
associadas a implementacdo da gamificacdo no ensino, incluindo a necessidade de
planejamento cuidadoso, desenvolvimento de recursos e treinamento de educadores
para aplicar adequadamente as técnicas de gamificacdo. Finalmente, sdo destacadas
as melhores praticas e recomendacdes para a aplicagdo da gamificacdo em
ambientes educacionais, com base nas evidéncias disponiveis. Isso pode incluir a
identificacdo de contextos especificos nos quais a gamificagdo é particularmente
eficaz, bem como a combinacado de técnicas de gamificacdo com outras abordagens
pedagogicas para maximizar o impacto no desempenho e na produtividade dos

alunos.

Quadro 3 - Revisao tedrica

Fontes primérias: Google Académico

Strings: gamification Project

Critérios de incluséo Topico — Gamificacdo aplicado a projetos
Revisado por pares

Ter gamification e project no titulo

Ter na secdo Keywords pelo menos 3 das
palavras: Gamification, project,

implementation, experiment

Strings: gamification education

Critérios de incluséo Topico — Gamificagcdo na educacao

Revisado por pares

Ter gamification e education no titulo

Ter na secdo Keywords pelo menos 3 das
palavras: Gamification, Education,

Teaching/Learning, experiment

Strings: gamification performance

Critérios de incluséo: Tépico — Gamificacdo para a medicdo de
performance

Revisado por pares

Ter gamification e performance no titulo

Ter na secao Keywords pelo menos 3 das

palavras: Gamification, performance,




engagement, Assessment, motivation,
experiment
Estar disponivel para download no momento

da pesquisa

Critérios de excluséao:

Artigos depois da 5° pagina de buscam se
mostram pouco relevantes para as strings
escolhidas.

Estar indisponivel para download no
momento da pesquisa.

O material ndo ter caréter cientifico ou ser um
material de opinido.

O trabalho encontrado ser um livro.

Critérios de qualificacéo: O material ter sido referenciado pelo menos 5

vezes.
O material ter sido publicado em periddico
Qualis

Referéncias posteriores a 2010

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Figura 7 — Infografico da reviséo tedrica.

Fontes primarias: Google Académico

Strings: Critérios de exclusdo:
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gamification Project gamification education gamification performance ~ ATigos depois da 5° pagina de buscam se
mostram pouco relevantes para as strings
H escolhidas.

Critérios de inclusdo

Estar indisponivel para down/oad no momento da

Ter a string no titulo

Ter na secéo Keywords
pelo menos 3 das
palavras destacadas

| pesquisa.
Revisado por pares

O material ndo ter carater cientifico ou ser um
Estar disponivel para material de opinido.
—— download no momento

Critérios de qualificacdo:
|

O material ter sido referenciado pelo menos 5

VEZES.

O material ter sido publicado em periddico Qualis

Referéncias posteriores a 2010

Fonte: Desenvolvido pelo autor

da pesquisa O trabalho encontrado ser um livio.  ——
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Os parametros de busca, procuram identificar pontualmente aspectos
relevantes, que possam contribuir com a pesquisa sobre gamificacdo, e as suas
relacdes com as palavras performance, educacao e projeto. Os critérios de inclusao
e exclusdo procuram delimitar a pesquisa de modo a otimizar o processo de busca e
trazer resultados mais relevantes. A revisdo por pares estabelece que o artigo foi
publicado sendo avaliado por pessoas relevantes da area. A quantidade de
referenciacdes do artigo também mostra um certo grau de relevancia do artigo na
area. O critério “publicagdo” mostra o grau de impacto possivel do artigo dentro do
seu campo cientifico e a data da referéncia posterior a 2010 traz para a pesquisa
trabalhos mais recentes e com resultados mais ligados a realidade atual,
principalmente no campo da educacgéo. Ja o critério de exclusdo que envolve os
artigos serem encontrados posteriormente a 52 pagina se refere a diminuicdo da
relevancia do trabalho em relacdo a palavra-chave. Também é necessario que o

arquivo esteja disponivel de alguma forma para download.

Seguindo os critérios de busca do quadro 4, quadro 5 e quadro 6, realizou-se
a revisdo por meio do Google Académico, alcancando os seguintes resultados

relevantes.

Quadro 4 - Buscas com os termos Gamification e Project

String: Gamification Project

Artigo Autores Ano citacdes

“l want to be a captain! | want to be a captain!” A. Eveleigh, C. Jennett, 2013 102

gamification in the old weather citizen science S.Lynn, A.L. Cox

project

Dados Mecanicas focadas em competicdo tem impacto maior em lideres com maior engajamento

extraidos = em projetos, no entanto pouco relevancia para participantes de projetos que sdo usuarios
mais casuais. O trabalho propde algumas acdes em relagéo aos projetos:
- Pontuacdes que focam em marcos especificos, desenho de feedback personalizado
evidenciando qualidade e ndo quantidade, identificagdo de onde o usuario errou e como ele
pode consertar o seu erro. Disponibilizar desafios ao longo do periodo e premiagdes para
manter a interesse dos participantes do processo. Dar espaco para narrativas individuais de
acordo com a hora e a localizag&o dos participantes.

Gamification of a project management system D. ASeriskis, R. 2014 | 33

Damasevicius



O artigo aborda a importancia da aplicacdo da gamificagdo mantendo a ordem normal do
fluxo de trabalho quando a gamificacdo € aplicada em sistemas de gerenciamento de
projeto. Também pontua a necessidade de avisar as politicas de uso da gamificacdo no
processo. O artigo também pontua a necessidade de um gerente que esteja acompanhando
o desenvolvimento da gamificacdo para mudar as regras a fim de motivar as pessoas
envolvidas no processo, pois foi observado que ao longo do processo em que a gamificagcao
€ usada as pessoas véao perdendo a motivagdo. O artigo também aborda a necessidade de
trabalhar mecénicas que sejam adequadas a evolucdo do time em detrimento de somente
a evolucéo individual no processo.

Gamification in Business and Education &€ M. Jakubowski 2014 36

“Project of Gamified Course For University

Students
O aspecto observado no trabalho foi a utilizagdo de jogos em paralelo a utilizacdo de
gamificagdo como ferramenta para motivar os alunos a desenvolver uma boa comunicagéo
visto que os jogos sdo focados em comunicagao.

The project world-gamification in project S. Schacht, S. Morana, 2014 | 18

knowledge management A. Madche
O foco do trabalho é a utilizagdo da gamificacdo em camadas diferentes de pontuacéo,
reconhecimento e classificagdo. Segundo os autores para a troca de conhecimento sobre
um projeto é necessaria a aplicagdo de camadas de gamificacdo que abordem também a
colaboracéo e a socializagdo afim de criar uma troca coesa de informagges.

Playing with science: Gamised aspects of A. Greenhill, K. Holmes, 2014 24

gamification found on the online citizen science C. Lintott, B. Simmons

project-zooniverse
O artigo aborda a importancia da criagcdo de mini objetivos dentro da plataforma estudada
para manter os usuarios engajados nas tarefas, ao mesmo tempo que faz o contraponto dos
efeitos negativos que a gamificacéo pode ter quando se da muito valor as pontuacdes dos
usudrios criando distancias grandes entre os primeiros colocados e outros usuarios que
eventualmente contribuem, mas ficam em ultimo lugar nas categorias.

The Project Fair: The Gamification Experience of @ P.|. Mozgaleva, K. V. 2014 11

Students' Project Activity Gulyaeva
O trabalho apresenta a utilizagdo da gamificacdo aplicada de varias formas sem estarem
efetivamente conectadas uma a outra. A gamificacdo é aplicada a um evento, e nesse
evento os participantes ao longo dos dias participam de varios processos gamificados com
0 objetivo de socializarem e atingirem objetivos comuns na elaboracdo de projetos. A
proposta é valida pelos alunos participantes afirmando um aumento do engajamento nas
atividades.

Using Gamification in a Teaching Innovation D.Lépez Carrillo, A. 2019 9

Project at the University of Alcala: A New Approach Calonge Garcia

to Experimental Science Practices.
O artigo foca no aumento do engajamento devido as recompensas intrinsecas criadas nas
disciplinas de ciéncias. Com énfase na mudanca dos processos e ndo dos materiais

utilizados. O artigo também destaca o uso de ferramentas para medi¢cdo do engajamento,
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além de tornar mais evidente o feedback das atividades para os alunos. O artigo aborda que
apesar do engajamento ndo houve maior aprendizado do contelido abordado na aula.
Porém o trabalho enfatiza o aprendizado e outras habilidades ligadas a cooperagdo no
exercicio do projeto.

Use of Gamification to Teach Agile Values and S. Hof, M. Kropp, M. 2017 10

Collaboration: A multi-week Scrum simulation Landolt

project in an undergraduate software engineering

course
O trabalho foca na realizacdo das atividades em um contexto de diversdo e como a diversédo
proporcionada pela gamificagdo aumentou a motivagao no exercicio das atividades. O artigo
aborda que o aumento do conhecimento nédo é significativo, mas que a relagdo entre a
equipe, como colaboracdo e comunica¢cdo aumentou em relagdo ao ensino por metodologia
tradicional (usada anteriormente na disciplina).

Project SIGMA-An Online tool to aid students in A. M. Toda, R. S. do 2014 7

Math lessons with gamification concepts Carmo, A. L. Silva
O artigo demonstra a implementagdo da gamificagdo tendo como foco o equilibrio entre
motivagcdo intrinseca e extrinseca para atingir um nivel melhor de competividade e
colaboragdo em grupo ao mesmo tempo que aumenta as habilidades individuais no
aprendizado de conteldo especificos de matematica. A aplicagdo nédo é conclusiva pois o
estudo ainda esta em andamento.

Use of role-play and gamification in a software B.R.Maxim, S. 2017 5

project course Brunvand, A. Decker
O trabalho aborda o uso de gamificacdo utilizando uma plataforma voltada para aulas em
formato de projeto com énfase em gamificacdo. O objetivo principal da gamificacdo era
aumentar as habilidades destacas como “soft skills”. O trabalho aborda a dificuldade dos
alunos ao longo do processo do projeto em detrimento dos pontos utilizados no processo de
gamificagcdo. E traz a discussdo sobre a evolug&o do processo em trabalha a ser realizado
posteriormente.

A web-based gamification program to improve J.Azevedo, P. Padréo, 2019 7

nutrition literacy in families of 3-to 5-year-old M. J. Gregério, C.

children: the nutriscience project Almeida
O artigo foca na abordagem gamificada dada a uma situagéo de ensino sobre alimentacao
saudavel e nutricdo e expde que nas classes mais baixas financeiramente o gamificagcao

teve impacto positivo na gestdo da comunicagdo online.

Quadro 5 - Buscas com os termos Gamification e Education

String: gamification education
Serious gaming and gamification education in S.V. Gentry, A. 2019 52
health professions: systematic review Gauthier, B. L. E.

Ehrstrom, D. Wortley
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O trabalho envolve a revisado sisteméatica da gamificagéo aplicada na educagéo em profissdes
da area da saude. O artigo exp8e um conjunto de metodologias cruzadas para fazer a revisdo
sistematica.
Gamification in education: A systematic mapping D. Dicheva, C. Dichev, 2015 1038
study. G. Agre, G. Angelova
O trabalho aborda uma revisédo sistematica sobre gamificagdo tendo como foco principal o ano
de 2013. Também destaca os elementos de gamificacdo mais usados demonstrando que 0s
pontos, a insignias, os niveis e os rankings séo os elementos mais utilizados. A maior utilizagao
do sistema de gamificagdo é na categoria blended learning, que se configuragdo por uma
metodologia hibrida de ensino. O trabalho também demonstra que a gamificagdo era mais
utilizada no campo das ciéncias da computacéo e tecnologia da informacéo.
Gamification of education W. H. Y. Huang, D. 2013 379
Soman
O artigo traz uma estruturacéo para aplicacéo da gamificacdo no ambiente educacional com a
discusséo de cada etapa. O artigo também discute a implementacéo da gamificacdo em varios
casos e os resultados extraidos.
A systematic mapping on gamification applied to S.de Sousa Borges,V. 2014 @ 336
education H. S. Durelli, H. M. Reis
O artigo traz uma revisdo sistemética e foca na natureza dos artigos relacionados a
gamificagcdo e demonstra que grande parte dos artigos trazem solu¢des para aplicacdo da
gamificacéo, e que também séo voltados para a educagéo superior.
Gamification in education G. Kiryakova, N. 2014 185
Angelova, L. Yordanova
O artigo descreve em linhas gerais os aspectos béasicos da gamificacdo e relaciona os
elementos de gamificagdo com sistemas disponiveis para aplicar a gamificacdo em
plataformas online.
Gamification and education: A literature review |. Caponetto, J. Earp, M. 2014 @ 222
Ott
O artigo mostra dados relevantes referentes a origem das publicacdes relacionadas a
gamificag&o. O artigo também mostra as palavras relacionadas a reviséo e destaca as palavras
aumento e melhora como destaque dos artigos. O artigo também destaca que ha clareza entre
os gamificacéo e jogos educacionais. O artigo também mostra que o principal foco dos estudos
sdo0 para aumentar o engajamento e a motivacdo dos estudantes.
Gamification of education: areview of literature F.F.H Nah, Q. Zeng, V. 2014 254
R. Telaprolu, A. P.
Ayyappa
O artigo busca identificar quais sao os principais elementos de gamificacdo utilizados nos
sistemas usados para gamificacdo na educacao e conclui que os elementos mais presentes
sdo pontos, niveis, insignias, rankings, prémios e recompensas, barra de progresséo, estéria
e feedback. O artigo também demonstra alguns sistemas gamificados para ilustrar o uso dos
elementos.
An experience report on using gamification in A.losup, D. Epema 2014 280

technical higher education
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O artigo relata a implementacao da gamificagdo com sucesso em educacéo média e superior.
Aplicagcdo da gamificacdo demonstrou que houve uma participacdo maior nas atividades em
classe e extraclasse. E uma maior participacdo das atividades ao longo do curso (duracdo e
permanéncia). O artigo destaca também a dificuldade de lidar com o processo de gamificacéo
em detrimento do planejamento adicional necessario e explicacdes adicionais para o

entendimento do processo.

Analysis of gamification in education A. Stott, C. Neustaedter 2013 @ 187

O artigo aborda a importancia dos elementos de gamificacdo serem implementadas dentro do
contexto certo para aumentar o sucesso da implementagdo. Os autores também abordam a
importancia de falhar no processo, porém sem penalidades e sim como uma oportunidade de

aprendizado.

Gamification of education using computer games  F. F. H. Nah, V. R. 2013 87

Telaprolu, S. Rallapalli
O artigo traz a proposta de um framework de gamificagdo focado em Orientagdo para metas,
Realizacéo, Reforco, Competicéo e finalmente a diverséo. Artigo traz também recomendacfes
para fazer o uso da gamificagdo tanto via framework quanto no projeto da disciplina.

The model for introduction of gamification into e- M. Urh, G. Vukovic, E. 2015 208

learning in higher education Jereb, R. Pintar

O Artigo aborda o uso da gamificagdo no ensino a distancia e propde que a gamificagdo possa
ser um divisor de 4guas, principalmente quando associado a inteligéncia artificial, no que tange
a parte de personalizagdo de experiéncia e contetdo. O artigo aborda que a gamificagao por
si, j& contém elementos que estdo ligados ao planejamento da educacéo a distancia o que

pode melhorar a qualidade percebida do processo como um todo.

Gamification in education B. J. Arnold 2014 60

O artigo aborda o possivel impacto da gamificagdo na educacgdo apontando dados, e discute
a taxonomia de Bartle que fala sobre as caracteristicas dos jogadores ou no caso de uma sala
de aula dos alunos.

Gamification as a tool for enhancing graduate C. R. Nevin, A.O. 2014 145
medical education Westfall, J. M.
Rodriguez

O artigo aborda a utilizagdo com sucesso da gamificagdo para ensinar aspectos chaves de
acOes envolvendo alunos em residéncia médica, por meio de um software educacional. O
artigo destaca ndo s6 o aumento da aquisicdo do conhecimento, mas também a retencéo

desse conhecimento.

The gamification of education A. M. Cohen 2011 91

The

O artigo aborda possiveis problemas envolvidos com a gamificagcdo, e aponta que a
gamificagcdo pode ser uma resposta a problemas atuais na educag¢do. Também aborda o
conceito de game-based learning, ao contrario do comumente usados em textbook-based

learning.

impact of gamification-recommending K. Erenli 2013 130

education scenarios



O artigo aborda o problema do uso da gamificacdo em cenérios ligados a educacéo,
principalmente no que tange a questéo de alunos que tem propensao ao vicio ao video game.
Nesse tipo de situacdo a gamificagdo pode perder o seu propoésito de ajudar na aquisicdo de
conhecimento e se tornar 0 motivo Unico pelo qual os alunos se motivam a estudar. Porém o
artigo também aborda que a gamificagdo dependendo da sua aplicacéo pode ser a ponte que
conecta a vida real os alunos que tém vicio em video game. O artigo também traz dados sobre
jogadores, porém de 2012.

Casual social games as serious games: The R.N.Landers, R.C. 2011 279

psychology of gamification in undergraduate Callan

education and employee training
O artigo traz boas préticas testadas em ambiente estudantil e lista na concluséo essas praticas
que sdo apresentadas como: Criar um contexto social significante, criar a gamificacdo com
contexto social, recompensas que se explicitam no contexto social, feedback imediato como
por exemplo recompensas pelas a¢fes, uma boa correlacdo de desafio e recompensa, a
performance deve ser intrinsicamente medida, iniciar com desafios simples e rapidamente
avancar para desafios maiores (porém ainda néo esta claro qual a correlacédo perfeita) e boa
usabilidade no uso da sistema aplicado a gamificacao.

What is gamification in learning and education? S. Kim, K. Song, B. 2018 96

Lockee, J. Burton

De acordo com o artigo a gamificacao pode ir além do aumento da motivacdo e engajamento,
mas pode mudar significativamente a autoeficicia e a retengéo das informa¢8es mudando nao
somente o comportamento em relagédo a aula, mas também criando uma mudancga psicolégica
e de comportamento. O artigo aponta que puni¢do (por exemplo tirar pontos por nao
entendimento do conteddo da disciplina) ndo funciona para criar habitos benéficos no contexto
educacional, em oposi¢do a gamificacdo que premia e recompensa boas préticas.

The gamification of education C. Miller 2013 | 62
O autor aborda os beneficios da gamificacao trazendo teorias de jogos e como 0s jogos podem
atuar de forma quimica no cérebro, e como essas modificacbes podem aumentar a
possibilidade de aquisicdo de informacdo. O autor afirma que a gamificagcdo pode trazer
beneficios semelhantes ao aluno, da mesma forma que os jogos podem trazer beneficios para
0s jogadores, que sdo vantagens adicionais para resolu¢do de problemas, capacidade de
deducéo pensamento espacial e tomada de decisédo baseado em evidéncias.

Gamification in logistics and supply chain L.Wood, T. Reiners 2012 83

education: Extending active learning
O artigo aborda as estratégias utilizadas para a implementacéo da gamificagdo em um sistema
L&SCM. Os aspectos incorporados no sistema foram: feedback rapido, ciclos de tempo,
estruturas fixas, ranking, expressdo da individualidade, e integragdo com os elementos de
gamificacdo. No ultimo quesito o autor cita a dificuldade ou a quantidade de energia gasta para
fazer a implementagdo dos elementos e que existe uma demanda multidisciplinar para que a
implementacao dos elementos seja concluida com sucesso.

Visualisation and Gamification of e-Learning and M. Olsson, P. Mozelius, 2015 74

Programming Education J. Collin



O autor aborda a necessidade de novas abordagens para a educagdo para se sobrepor a
solidao e a “chatice” do ensino online. E discorre que a processo de visualizagéo e gamificagéo
vale a pena ser estudado mais a fundo mesmo que ndo sejam a solu¢do para todos os
problemas relacionados a educacéo a distancia. O autor aborda a importancia das barras de
progressao dentro da disciplina para que o aluno consigo visualizar seu progresso dentro da
disciplina e fala da gamificacdo como forma de adaptar os contelidos aos diferentes tipos de
aprendizado que os diversos alunos podem ter.

Improving participation and learning with G. Barata, S. Gama, J. 2013 236

gamification Jorge, D. Gongalves
O artigo aborda a utilizacdo da gamificagdo em sala de aula e demonstra um aumento no
engajamento dos alunos, bem como uma maior proatividade na execucao das tarefas, além
de aumentar a participacéo nos foruns de discussdo. Em comparacgéo ao curso ndo gamificado
0s alunos tiveram pontuag¢es melhores.

New challenges for the motivation and learning in = M. Martinez-Nufiez, A. 2015 98

engineering education using gamification in Fidalgo-Blanco, O.

MOOC Borras-Gené
O artigo destaca o aumento de interesse dos alunos no ambiente virtual de aprendizagem
devido ao uso de elementos sociais, cOmo concursos e insignias, no entanto o autor ndo
consegue necessariamente estabelecer uma relacao direta entre os elementos de gamificagédo
e 0 aumento do engajamento aplicado no ambiente virtual.

Gamification and multimedia for medical L.McCoy, J.H. Lewis, 2016 73

education: a landscape review D. Dalton
O artigo aborda o uso de jogos para treinamento dentro da area médica e ndo necessariamente
0 uso da gamificagdo em contextos educacionais. A consideracdo é que 0s jogos e
simuladores usados sdo “gamificados” por serem “games”.

Gamification of education and learning: A review J. Majuri, J. Koivisto,J. = 2018 69

of empirical literature Hamari
O artigo de revisao empirica da literatura sobre gamificagcao e educagéo traz informagdes sobre
a abordagem dos resultados e quais os principais focos. E demonstra claramente que os
resultados da area sdo predominantemente promissores, visto que os resultados em sua
maioria sdo positivos. Eventualmente resultados negativos sdo demonstrados e em uma
propor¢do maior, os resultados sdo nulos. O artigo também elucida que os principais
elementos de gamificagdo utilizados sé&o os pontos, seguidos por ranking, insignias e desafios.
Os niveis aparecem, porém, em menor proporgao.

An overview and study on the use of games, B.E.Wiggins 2016 | 89

simulations, and gamification in higher education
O artigo destaca o uso de ferramentas pedagdgicas relacionadas com gamificacdo em
contextos online e offline. Também aponta a questao dessas ferramentas como suporte para
uma parte apenas da educacdo superior no Estados Unidos, sendo que nem todas as
instituicdes tém de fato suporte tecnolégico ou mesmo ferramental para implementagéo da
gamificagdo ou jogos educacionais nas instituicoes.

Gamification in engineering education and A.P. Markopoulos, A. 2015 58

professional training Fragkou
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O autor conclui no artigo que o uso de jogos gamificados educacionais colaboraram para o
engajamento da disciplina bem como para o gerenciamento de carga de trabalho, aumento do
conhecimento cientifico, colaboragdo, e interesse no contetdo. Porém ressalta que falta
evidéncias empiricas profundas sobre o aumento do conhecimento do contetdo da disciplina

dispondo que ha um aumento das habilidades que circundam o aprendizado do contetdo.

An innovative augmented reality educational C. A. Eleftheria, P. 2013 47

platform using Gamification to enhance lifelong Charikleia, C. G. lason,

learning and cultural education T. Athanasios

O artigo expBe aspectos de gamificacdo usados para o ensino de conceitos de educacéo
cultural. Uma das aplicaces de gamificagdo dentro do projeto é sua utilizagcdo no onboarding
cujo objetivo é aclimatar os alunos no sistema, apresentando em forma de tutorial o uso da
gamificacdo e a da realidade aumentada em um software proprietario na disciplina. A
estratégia de introdugdo aos elementos de gamificagdo usando a propria gamificacdo € um
ponto alto do trabalho.

A playful game changer: Fostering student M. Krause, M. Mogalle, 2015 82
retention in online education with social H.Pohl,J.J. Williams
gamification

O artigo traz informacdes referentes ao ganho de performance em sala de aula pelo uso da
gamificacdo relacionado aos aspectos sociais. O artigo relata um ganho de até 40% em
interacdes sociais com a utilizagdo da gamificacdo. Uma das hipdteses levantadas pelos
autores é que o uso da gamificagdo social poderia aumentar o engajamento social dos alunos.

Gamification in factory management education B. C. Mller, C. Reise, 2015 47

G. Seliger
O artigo aborda o uso de jogos no contexto da produgdo em séria e DFA (design for assembly)
usando om brinquedo (lego mindstorming) para exemplificar os sistemas produtivos. O artigo
aponta o uso de jogos no ensino como um processo de gamificacdo. No entanto o ponto alto
do trabalho é a utilizagdo de uma narrativa (uma estdria) para exemplificar como funcionam os
processos produtivos, bem como ao longo dessa estéria, € inserido a brinquedo para a pratica
projetual. O artigo também aborda dentro do processo de gamificacdo possibilidades para
engajar alunos com diferentes aspectos definindo objetivos para os alunos que tem foco mais
social, os que tem o objetivo de aprender mais coisas, e 0s alunos que sdo mais autbnomos.

A narrativa criada para o jogo prevé conteldo dentro da disciplina para esses tipos especificos

de alunos.
Teaching case of gamification and visual S. Villagrasa, D. 2014 55
technologies for education Fonseca, E. Redondo

O artigo aborda a utilizacdo da gamificacdo no ensino superior e traz informacdes pertinentes
sobre as préticas para implementacdo da gamificacdo em sala de aula. O artigo relaciona a
necessidade do planejamento dos conteludos para oferecer o feedback imediato aos alunos
enquanto fazem as atividades, bem como o planejamento para o aumento de nivel dos alunos
ao longo da disciplina. O artigo também aborda a questdo da competicdo ou cooperagdo e

como pode se pensar na implementacéo desses elementos.

Gamification in education and libraries B. Kim 2015 45
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O artigo faz uma revisao de varios aplicativos gamificados usados em contextos educacionais
ou de jogos sérios usados para a educacao e advoga em beneficio do uso da gamificagéo na

educacdo em detrimento do aumento de engajamento que pode gerar em diversos contextos.

Gamification of learning in accounting education S. M. Moncada, T. P. 2014 | 49

Moncada
O artigo aborda essencialmente o uso de jogos pedagégicos na disciplina e aponta que os
alunos acham a experiéncia divertida, Unica, interessante, criativa, informativa, além de legal
e que mantém um nivel de entretenimento, porém ao longo do artigo percebe-se que néo ha

a aplicacéo efetiva de gamificagdo na disciplina.

The role of gamification in education a literature = G. Surendeleg, V. 2014 51

review

Murwa, H. K. Yun
O artigo faz uma reviséo de artigos relacionados a educacéo e gamificagdo. O autor procura
estabelecer uma base comum no processo de gamificacdo na educagédo usando modelos de
comportamento, e discute como a gamificacdo pode tornar a educagdo mais interessante,

porém apenas em nivel de framework, sem necessariamente abordar a aplicacéo pratica.

Gamification in Education: Where are we in 2015?  D. Dicheva, C. Dichev 2015 50

O artigo de revisdo aborda o estado da gamificacdo em 2015, sendo que afirma que que a
gamificacéo relacionada a educacéo ainda € um fendmeno crescente, além de ja ter passado
do pico das expectativas infladas, e agora esta indo para o “vale da desilusdo”. A revisdo
mostra que nos estudos poucos estudos sdo conclusivos ou tem dados concretos para afirmar
gue a gamificacéo efetivamente funciona, e poucos dados sobre resultados negativos. O artigo
também aborda que a proxima etapa sdo os testes com gamificacdo em situacdes especificas,
que permitam isolar variaveis e trazer a tona resultados relevantes de pesquisa. O artigo
também aborda uma crescente adocdo da gamificagdo em varias areas do conhecimento,
enquanto, no comego essencialmente apenas as areas de tecnologia usavam a abordagem
da gamificacdo na educagdo. O artigo conclui que ndo existe até o momento do estudo
conclusao cientificas empiricas de que a gamificagcdo de fato contribui com engajamento,

motivacao e participacao.

Gamification and education: Achievements, Z. Turan, Z. Avinc, K. 2016 48

cognitive loads, and views of students Kara

O artigo detalha a aplicagéo da gamificacdo em um grupo experimental e um grupo de controle,
e demonstra que o grupo experimental, o qual foi aplicado elementos de gamificacdo, teve
melhores indices na obtencdo na pontuacgéo da disciplina, e segundo o artigo, outros estudos
indicam que os estudantes acham que a implementac@o da gamificacdo torna a aulas mais
interessante e motivadora. Ouros estudos apontados demonstram situacdes que a
gamificagdo promoveu aumento de conhecimento, e em contraponto é citado estudos onde a
gamificacdo nédo teve efeito sobre os estudantes. O artigo também aponta a correlacédo entre

0 uso da gamificagcéo e a idade dos alunos participantes dos estudos.

Why gamification fails in education and how to R.Van Roy, B. Zaman 2017 | 45

make it successful: introducing nine gamification

heuristics based on self-determination theory

O artigo aborda que a gamificacdo tem diversas limitacGes, impostas pela maneira com a qual

esta sendo implementada. Segundo o autor a pergunta de pesquisa a se fazer ndo é se a

87



gamificacédo funciona, mas sim, como ela pode funcionar. Para tanto o autor propSe uma
heuristica de 9 etapas para a implementacdo da gamificagdo em sala de aula. Sendo elas: 1
Avoid obligatory uses, 2 Provide a moderate number of meaningful options, 3 Set challenging,
but manageable goals, 4 Provide positive, competence-related feedback, 5 Facilitate social
interaction, 6 When supporting a particular psychological need, wary to not thwart the other
needs, 7 Align gamification with the goal of the activity in question, 8 Create a need-supporting
context, 9 Make the system flexible.
Gamification in education: a board game approach = B. Taspinar, W. 2016 | 53
to knowledge acquisition Schmidt, H Schuhbauer
O artigo aborda a criagdo de um board game usando os principios da gamificagdo. O jogo foi
desenvolvido como uma ferramenta pedagogica.
Gamification in education S. Sandusky 2015 23
O artigo descreve o que € gamificagcdo dentro do contexto educacional e aborda a gamificagdo
de forma breve em outros contextos, porém sem trazer resultados da sua implementacéo.
Gamification in thoracic surgical education: Using = N. A. Mokadam, R. Lee, 2015 43
competition to fuel performance A. A. Vaporciyan, J. D.
Walker
O artigo aborda o uso da gamificagdo, mais especificamente elementos de competicéo e
conquistas com o objetivo de aumentar a performance na educagéo de cirurgias torécicas.
Segundo o artigo a implementacdo aumentou a performance dos alunos no uso de um
simulador.
Integration of gamification technology in D.Kayimbasioglu, B. 2016 | 36
education Oktekin, H. Haci
O artigo aborda o ensino da lingua inglesa usando elementos de gamificagcdo e identifica um
aumento expressivo na quantidade de respostas certas nas atividades de questionarios. A
gamificacdo considerada pelo autor € a utilizag@o de jogos para o0 ensino do contetdo.
The dark side of gamification: An overview of A.M. Toda, P. H.D. 2017 32
negative effects of gamification in education Valle, S. Isotani
O estudo aborda os problemas comuns que podem acontecer com uma estratégia mal
elaborado dos elementos de gamificagdo mais comuns como pontos, insignias e rankings.
Entre os efeitos negativos mais comuns cita-se a indiferenga as atividades, perde de
performance, comportamento indesejados como rejeicdo aos elementos ou o aluno ndo
percebe valor nos elementos de gamificacdo, e efeito de declinio ou perda da motivacao
gradual.

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Quadro 6 - Buscas com os termos Gamification e Performance

String: gamification performance
Gamification in assessment: Do points affect test Y. Attali, M. Arieli-Attali 2015 @ 314

performance?
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O artigo aborda como a inser¢do de pontos pode afetar teste de
matematica, no entanto na amostragem estudada a utilizacéo dos pontos
ndo aumentou de forma significativa a performance dos alunos na prova.
Os resultados ndo foram afetados, mas foi percebido que os alunos
gostaram de ideia de pontos em relacdo a execucdo das provas. Os
pontos eram aplicados em relagdo a velocidade com que o teste era
respondido, e a acuracia com a qual a prova era respondida. O autor
aborda que outros elementos associados poderiam mudar o resultado.

Towards understanding the effects of individual E. D. Mekler, F. 2017 368

gamification elements on intrinsic motivation and Brihlmann, A. N. Tuch,

performance K. Opwis
O artigo aborda a aplicagdo de alguns elementos de gamificagdo, no
entanto os elementos extraidos do artigo se focam no uso de niveis e
ranking. O artigo aponta que esses dois elementos podem ter um efeito
positivo no aumento da performance visto que a implementacdo desses
dois elementos necessariamente cria uma condi¢do de explicitagdo maior
do objetivo da atividade. O autor relaciona essa explicitacdo, somado ao
nivel e ranking a um maior aproveitamento dos alunos nas atividades.

Assessing the effects of gamification in the M. D. Hanus, J. Fox 2015 1049

classroom: A longitudinal study on intrinsic

motivation, social comparison, satisfaction, effort,

and academic performance
O artigo sugere na amostragem testada que ranking, badges, e
competicdo podem piorar o desempenho das atividades testadas,
principalmente a parte de motivacdo. No entanto dar incentivos para
atividades consideradas tediosas pode aumentar a motiva¢gdo, mas
somente nessas tarefas especificas. Segundo o artigo, para alunos
desinteressados, recompensas podem ser motivadoras, mas para alunos
que ja estdo motivados pode ter o efeito contrério.

Gamification of task performance with  R. N. Landers, K. N. 2017 190

leaderboards: A goal setting experiment Bauer, R. C. Callan
O artigo foca na utilizacao de rankings para aumento de performance e
engajamento nas atividades estabelecidas nos estudos. Como resultado
é disposto que o ranking pode ajudar quando ha predisposicdo para a
utilizacdo dessa mecanica, e quando os parametros estdo bem
estabelecidos, para ordenacdo do ranking. O ranking se mostrou mais
efetivo para tarefas de maior dificuldade.

Disassembling gamification: the effects of points E. D. Mekler, F. 2013 171

and meaning on user motivation and performance = Brihlmann, K. Opwis
O estudo apresenta que a utilizacdo de pontos pode ser positiva para
gerar um namero maior de resultados, no entanto esses resultados nao
necessariamente se traduzem em mais qualidade. O artigo também

aborda que o tratamento aos pontos deve ser dado evitando que o
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objetivo principal da tarefa seja secundarizado ao passo que os alunos
possam fazer as tarefas para ganhar pontos e ndo pelo objetivo real da
tarefa. Dar significado as tarefas podem ter um impacto positivo ao passo
que também privilegia a qualidade das respostas nos exercicios
propostos.
Gamification: The effect on student motivation and = M. Lister 2015 96
performance at the post-secondary level
O artigo demonstra que o uso de elementos de gamificagdo como pontos,
ranking, niveis, e insignias, aumenta a performance dos alunos no caso
especifico abordado no artigo, sendo que os alunos tiveram uma
diminuicdo de 12,9% em reprovacdo na disciplina apés o uso da
gamificagdo. Por meio da gamificagcdo houve aumento na participacdo em
sala de aula, além de aumento de atendimento nas aulas.
Routine driving infotainment app: Gamification of C. Shi, H. J. Lee, J. 2012 39
performance driving Kurczal, A. Lee
O estudo trata da implementagdo de elementos de gamificagdo em
tarefas relacionadas a dire¢cdo no transito, porém nao conclui de fato
como se déa a performance pois o aplicativo ndo foi implementado.
Gamification in thoracic surgical education: Using = N. A. Mokadam, R. Lee, = 2015 43
competition to fuel performance A. A. Vaporciyan, J. D.
Walker
O artigo aborda o uso da gamificagdo, mais especificamente elementos
de competicdo e conquistas com o objetivo de aumentar a performance
na educacao de cirurgias toracicas. Segundo o artigo a implementacéo
aumentou a performance dos alunos no uso de um simulador.
Increasing ramp-up performance by implementing A. Kampker, C. 2014 36
the gamification approach Deutskens, K.
Deutschmann, A. Maue
O artigo aborda o uso de gamificagdo de um processo produtivo para a o
melhoramento da performance no treinamento em manufatura de
veiculos. O estudo indica que com a aplicagdo da gamificagdo em um
processo houve um aumento de performance de 13%, e afirma que a
gamificagdo teve um impacto positivo no processo de qualificagcdo. O
artigo aponta que o aumento de performance no processo propriamente
dito pode ser maior.
Strengthening an Educational Innovation Strategy: E. G. Rincon-Flores, K. = 2018 26
Processes to Improve Gamification in Calculus Gallardo, J. M. de la
Course through Performance Assessment and Fuente
Meta-Evaluation.
O artigo aponta que a gamificagdo tem potencial ser uma estratégia
inovativa, bem como para atingir os objetivos de ganho de performance.

No entanto o autor aborda que deve se ter clareza sobre os objetivos das
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disciplinas ao qual sera aplicada a gamificacdo, e que o planejamento é

fundamental para que se atinja os objetivos.

Self-motivated learning with gamification improves = R. J. MacKinnon, R. 2015 19

infant CPR performance, a randomised controlled Stoeter, C. Doherty

trial

O artigo aponta que houve um aumento de performance nos estudantes
que estavam participando do experimento onde havia o envolvimento do
ranking. Este elemento foi o Unico utilizado no experimento. O contexto
envolvia o treinamento de ressuscitagdo cardiopulmonar. Os estudantes
que estavam participando do ranking tiveram um aproveitamento melhor
dos contelidos e treinamento do que os estudantes que ndo estavam
participando do ranking e aumentaram a sua performance de maneira

geral na atividade proposta.

The effects of player type on performance: A C.E.Lopez, C.S. 2019 20

gamification case study

Tucker
O artigo aborda o uso da gamificagdo e sua otimizacao relacionando as
atividades gamificadas com o tipo de “jogador” de acordo com a definigao
de Marczewski (2015) com o framework HEXAD. O autor propde que a
gamificacé@o deve ser voltada para diversos tipos diferentes de usuarios
e, portanto, uma abordagem Unica para todos os tipos de estudantes tem

a tendéncia a mostras resultados discrepantes.

A gamification experience to improve engineering A. Sdnchez-Carmona, 2017 18

student’s performance through motivation S. Robles, J. Pons

O artigo fala das dificuldades encontradas para criar uma situagéo de
paridade entre os alunos no uso dos rankings, visto que os alunos tém
disciplinas diferentes dentro do curso estudado. O artigo aborda a
importancia de dar a possibilidade de filtro para os rankings, permitindo
que os alunos possam ter diferentes tipos de rankings, e sugere que a
possibilidade de dar premiacdo para os alunos que pontuam bem no

ranking além de interesse é algo requisitado pelos proprios alunos.

Gamification and learning performance: A M. E. Ortiz Rojas, K. 2017 12

systematic review of the literature Chiluiza

O artigo de revisdo mostra que a gamificacdo tem sido estudada com
mais frequéncia na educagdo superior, usando insignias, rankings,
pontos e niveis. Principalmente no campo de ciéncias, tecnologia,
engenharia e matemética. Os estudos sdo desenvolvidos ao longo de 2
meses a um semestre, e normalmente numa amostragem entre 20 e 100
estudantes. O principal motivo do estudo é a motivacéo e o engajamento
dos estudantes, e os estudos tiveram como resultado que a gamificacéo
teve impacto e ndo teve impacto nenhum. A minoria dos estudos

identificou impacto negativo.

The gamification as a resourceful tool to improve E.T. Chen 2015 12

work performance
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O artigo aborda o crescimento da gamificacdo e expde que as empresas
estdo utilizando a gamificagdo em sua cadeia produtiva, porém aborda o
assunto de maneira ampla e superficial sem dar grandes detalhes para
as afirmacoes feitas.
How can information systems provide support to R. Marques, J. 2017 22
nurses' hand hygiene performance? Using Gregorio, F. Pinheiro,
gamification and indoor location to improve hand P. Pdvoa
hygiene
O usa da gamificacdo teve um impacto positivo no treinamento de
enfermeiras, na atividade de higienizar as maos. Embora a gamificacdo
tenha sido aplicada junto com outros elementos sendo testados, o estudo
mostra um resultado positivo. No entanto existe um medo entre as
enfermeiras de que os dados usados possam ser usados de formas
diversas que néo para qual estava destinada.
Improving  students' performance through N. Nehring, N. Baghaei, 2018 10
gamification: a user study S. Dacey
O artigo aborda o uso de uma ferramenta para socializacdo de questdes
relacionadas a uma disciplina, e aponta que o uso da ferramenta (que
inclui mecénicas de gamificacdo) ajudou no rendimento dos alunos, além
de gerar notas melhores nas provas. O artigo aborda que houve um
engajamento melhor e uma performance melhor dentro da disciplina.
Towards personalized adaptive gamification: a C.Lé6pez, C. Tucker 2018 14
machine  learning model for  predicting

performance
O artigo aborda a possibilidade do aumento de performance em tarefa
predizendo a proxima tarefa baseado nas expressdes faciais do usuario
do sistema. No entanto faz-se a consideragdo que as tarefas séo
relacionadas a atividades fisicas, fugindo do escopo da pesquisa.
Gamification, interdependence, and the K. Star 2015 12

moderating effect of personality on performance
O artigo, por meio de uma amostragem que a gamificagdo pode contribuir
para o aumento da performance dos alunos em teste especificos. O autor
afirma que a gamificacdo quando aplicada com sensibilidade, e focando
nas necessidades genuinas do aluno. A gamificagdo deve levar em
consideracdo o contexto, a situagdo e o feedback e a recompensa
extrinseca.

Impact of gamification on user's knowledge- M. Silic, A. Back 2017 14

sharing practices: Relationships between work

motivation, performance expectancy and work

engagement
O artigo relata que a inclusdo de elementos de jogos aplicados na troca
de conhecimento aumentou a motivacdo, o engajamento nas atividades

relacionadas e uma expectativa de aumento de desempenho. Foi
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reportado no artigo que a cria¢do de incentivos, recompensas e meios de

reconhecimento tiveram grande impacto na motivacao.

“Achievement unlocked!”-The impact of digital C. Groening, C. 2019 14

achievements as a gamification element on Binnewies

motivation and performance

O artigo aborda o uso de insignias para geracdo de motivagéo,
engajamento e aumento de performance. De acordo com o estudo, o0 uso
de insignias aumenta a performance dentro de tarefas especificas. Esse
aumento pode aumentar ao longo do tempo. Com relagdo a motivacéo o
artigo se limita a dizer que o resultado é controverso. A insignia funciona
nesse caso como uma declaracédo especifica de objetivo, tornando claro
0 que precisa ser feito na tarefa.

Enhancing user performance and engagement P. Sureephong, K. 2016 10

through gamification: Case study of aqua Puritat

republica

O artigo aborda o uso da gamificagdo em um “serious game” ou jogo Sério
cuja intencéo é passar informagdes relevantes o uso sustentavel da agua
e seu gerenciamento. Os elementos de gamificacdo foram aplicados em
um grupo experimental e o resultado foi que a gamificagdo teve um
impacto positivo na performance geral medida (o grupo pontuou melhor
gue o grupo de controle). Os elementos de gamificagdo que tiveram maior

impacto foram os niveis e as insignias.

Gamification and its effect on employee M. Ong 2013 10

engagement and performance in a perceptual

diagnosis task

A dissertacao traz informag@es sobre o uso de elementos de gamificacao
na execucao de tarefas e conclui a construgéo de narrativas e o uso de
pontos pode aumentar a motivagdo e pode levar ao aumento da atengéo.
No entanto a aplicacao de pontos somente pode diminuir a motivagao, ao
passo que a aplicagdo da narrativa sem os pontos teve um decréscimo
inferior no resultado. No estudo n&o foi identificado impacto na aplicagédo

da gamificagcdo sobre engajamento nas atividades.

User experience, gamification, and performance M. T. Thielsch, J. 2017 7

Niesenhaus
O artigo aborda e relacédo entre gamificacéo e experiencia do usuario. A
conclusdo geral do artigo é que a gamificacdo pode aumentar a
performance em trabalho remoto, aumentando a prazer e melhorando as
interacdes quando associados a solugbes técnicas. Em contextos
educacionais pode haver ganhos com a gamificagdo assim como também
a gamificacdo pode prover ganhos nos ambientes online de
comunidades. O artigo sugere que estudos mais aprofundados sejam
feitos para melhor entendimento das dindmicas envolvidas com a

gamificacéo.
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Gamification in concept design: applying market S.|I. Petersen, H. B. Ryu 2015 @ 10

mechanisms to enhance innovation and predict

concept performance

O artigo aborda o uso da gamificagdo para definicdo de parametros de
projeto. O autor mostra que por meio da gamificagdo € possivel criar
meétricas para o time de desenvolvimento. O artigo também aborda que a
gamificagédo tem uma abordagem superior as comumente utilizadas para
0 aumento da motivacao do time.

Narrative gamification as a method of increasing J. Grobelny, J. 2018 6
sales performance: a field experimental study Smierzchalska, K.
Czapkowski

O artigo aborda o uso da gamificacdo para uma equipe de vendas e
conclui que a aplicacdo da gamificagcdo (mais especificamente, a
utilizagdo da mecéanica de narrativa) aumentou a performance do time de
vendas. O artigo também aponta um aumento no engajamento das
pessoas envolvidas no processo, e aumento de motivacao tornando o

trabalho mais interessante.

Gamification and persuasion of HP IT service Y. Yuan, K. K. Qi, A. 2015 6

management to improve performance and Marcus

engagement
O artigo aborda o uso de um sistema para controle das mecéanicas de
gamificacdo na atividade de gerenciamento de Tecnologia da
Informagéo. Os dados do artigo mostram que o time que utilizou uma
plataforma gamificada teve aumento de performance geral nas
atividades, e o autor destaca que houve um aumento de confianca nas
tomadas de decisbes, por conta do sistema de feedback usado no
sistema.

Gamification and performance management: A A. Biloch, A. L6fstedt 2013 5

tool for driving competitiveness through employee

Engagement

O trabalho aborda como as mecanicas de gamificacdo podem ser usadas
para o contexto empresarial, e em que momento essas mecéanicas podem
ser utilizadas considerando sistemas de motivacdo ja implementado
dentro das empresas. O autor conclui com base nos estudos
apresentados no artigo que a gamificagédo pode contribuir para o aumento
de engajamento e motivagao dentro dos processos produtivos.

A web-based collaborative reading annotation C. M. Chen, M. C. Li, T. 2020 6

system with gamification mechanisms to improve C. Chen

reading performance

O artigo aborda que a gamificagcao ajudou no processo de interagao entre
os alunos do curso, além de contribuir para o processo de aprendizagem

por meio do aumento agdes relacionadas a melhora do comportamento,
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leitura e anotacdes. No entanto o artigo aborda que a habilidade de leitura

ndo foi aumentada com a implementacdo da gamificacéo.

Fonte: Desenvolvido pelo autor

3.4 RESULTADOS DA REVISAO BIBLIOGRAFICA SOBRE GAMIFICACAO
APLICADA

Como resultado da revisao, nos termos gamification e Project foi identificado por
A. Eveleigh et al. (2013) que mecanicas focadas em competicdo tem impacto em
determinados tipos de trabalhadores, porém tem pouca relevancia sobre pessoas,
com outro tipo de perfil de trabalho. Segundo os autores, as pontuacdes para serem
efetivas devem focar em marcos especificos de um projeto, enquanto os feedbacks
usados no sistema devem evidenciar a qualidade das etapas do projeto e néo a
quantidade dos itens entregaveis. Os feedbacks devem ser dados para evidenciar
como um erro pode ser consertado, sendo evidenciada a aplicacdo dos desafios ao

longo do periodo do projeto com premiagdes para manter o interesse e o foco.

Segundo D. ASeriskis e R. DamaS$evicius (2014), a aplicacdo da gamificagao deve
manter o fluxo normal de trabalho ndo sendo entdo mais uma atividade que despenda
algum tipo de energia do colaborador, portanto, a gamificacdo ndo deve criar uma
camada de complexidade aos processos ja existentes. Também €é considerado pelos
autores que a gamificacdo deve deixar muito claro as questdes relacionadas a politica
de uso dos dados da gamificacdo, para ndo haver intimidacéo do processo. Também
€ verificada a necessidade, segundo os autores, da constante verificagdo bem-
sucedida dos elementos de gamificacdo, portanto, caso necessario, a aplicacdo de
mudancas nas estratégias. A ideia principal € que a gamificacao evolua junto o projeto.

Segundo M. Jakubowski (2014) a comunicacdo € uma ferramenta importante
usada em jogos, principalmente jogos que suportam varios usuarios, portanto ele se
aplica a gamificacdo em projeto. Deve ser dada a devida importancia na

implementagcédo da gamificagdo em aspectos ligados a comunicagao da equipe.

De acordo com Schacht, Morana e Madche (2014), a gamificacdo deve acontecer

em camadas, e essas camadas devem ter o cuidado de aplicar a colaboragao e a
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socializac&o no processo de gamificacao para que as informacdes trocadas manterem

a coesao.

Os autores Greenhill, Holmes, Lintott e Simmons (2014) abordam que no processo
de gamificacdo, é importante a criacdo de mini objetivos para manter 0s usuarios
engajados nas tarefas. Esse aspecto faz um contraponto sobre possiveis efeitos
negativos que a gamificagdo pode ter quando o aspecto da pontuagdo € muito
explorado e a distancia de pontuacdes entre os primeiros e ultimos colocados é muito

grande.

Segundo Mozgaleva e Gulyaeva (2014), a gamificagcdo pode ajudar mesmo com
0s seus elementos ndo conectados. Os autores abordam que a gamificagcdo pode
ajudar no engajamento mesmo quando os seus elementos tém um objetivo comum
(no caso do estudo, a socializacdo dos participantes de um evento), porém, sem

conexao direta entre eles.

De acordo com Carrillo e Garcia (2019), a gamificacdo pode ajudar no
engajamento dos alunos usando elementos relacionados a recompensas intrinsecas.
Porém, destaca-se que o trabalho adverte sobre o aumento de engajamento nas
atividades, mas ndo houve aumento perceptivel na aquisicdo de conhecimento por
parte dos alunos estudados. Também € abordado o aumento de habilidades ligadas

a cooperacao no exercicio de projetos.

Segundo Hof, Kropp e Landolt (2017), a gamificacdo criou um aumento na
motivacdo para a conclusdo das atividades. O autor dispde que o aumento de
conhecimento nao foi significativo, mas o processo de colaboracéo, relacdo entre

equipe e comunicacao foi percebido.

De acordo com Toda, do Carmo e Silva (2014), a implementagao da gamificacédo
focando em motivacdo extrinseca e intrinseca, gerando um equilibrio, apresenta o

melhor resultado.

Os autores Maxim, Brunvand e Decker (2017) demonstram a gamificagéo focada
em aumentar as habilidades denominadas soft skills e demonstram que a questao das

pontuacdes no sistema pode ser problematica.
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Segundo J. Azevedo et al. (2019) a gamificacdo teve impacto positivo no que
tange a parte de comunicacdo online na aplicacdo num sistema. O sistema em
questdo aborda o ensino sobre alimentacdo saudavel, e o foco da gamificacédo

transmitiu as informacdes sobre o tema.

Nos termos utilizados gamification e education os seguintes resultados foram

coletados:

O artigo de revisdo de D. Dicheva et al. (2015) mostra que os elementos mais
comuns usados na gamificacdo quando relacionada a educacdo sdo os pontos, as
insignias, os rankings e os niveis. Sendo que esses elementos sdo mais comumente
usados no sistema Blended Learning que se configura por uma metodologia hibrida
de ensino, além disso, a revisdo mostra que a gamificacdo tem sido usada mais
amplamente nas disciplinas relacionadas a computacéo e tecnologia da informacao.
Segundo Nah et al. (2014) no seu artigo de revisdo também destaca que os principais
elementos usados sdo pontos, niveis, insignias, rankings, e adiciona a questdo da
recompensa (prémios) além das barras de progressdo, estdria e sistemas de
feedback.

No campo educacional, encontram-se autores que procuram estruturar a
gamificacdo no meio educacional, procurando identificar elementos que ajudem na
parte de motivacdo, engajamento, habilidades ligadas e relacionadas ao ensino, e na
aquisicdo de conhecimento. Huang e Soman (2013) discutem a implementacdo da
gamificacdo em diversos casos, apontando que a gamificacdo pode melhorar os

aspectos mencionados em sala de aula.

Também foi possivel encontrar artigos voltados para a revisdo sistematica; entre
eles, Borges, Durelli e Reis (2014) trazem uma dessas revisdes com solucbes de
gamificacdo. O ponto extraido é as diversas aplica¢cdes para o ensino superior, que

esta relacionado ao objetivo da tese que se apresenta.

Dentro do campo da educacao, ao longo do estudo foi observado que no ensino
superior e ensino medio, é feita a utilizagdo de plataformas online e ensino presencial,
e a gamificacdo esta sendo aplicada nos dois meios. O artigo de Kiryakova, Angelova
e Yordanova (2014) descreve 0s aspectos mais basicos da gamificacdo e como as

plataformas educacionais online podem contribuir com a sua aplicacéo.
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Segundo Caponetto, Earp e Ott (2014) a gamificacdo hoje esta bem estabelecida
na literatura, sendo que ja existe clareza entre a diferenciacado de gamificacéo e jogos
educacionais. Na revisdo tedrica apresentada pelos autores, as palavras mais
evidenciadas nos artigos se referem a aumento e melhora (do engajamento,

motivacdo) dos estudantes.

De acordo com losup e Epema (2014) demonstram casos do sucesso da
aplicacdo da gamificacdo no ensino meédio e superior, sendo que ja uma
demonstracdo no trabalho apresentado de maior participacdo nas atividades na
classe e extraclasse. Além de maior participacdo nas atividades ao longo do curso em
termos de duracdo e permanéncia. O autor deixa claro que a implementacdo da
gamificacdo ndo € uma tarefa simples e requer planejamento adicional e explicacdes

adicionais para o entendimento do processo.

Ja Stott e Neustaedter (2013) abordam a importancia da gamificacdo ser
implementada no contexto certo para aumentar o sucesso da implementacgéo, e
discutem a importancia de se considerar o falhar do aluno no processo, levando o
aluno a refletir sobre penalidade sobre falhar e a oportunidade e aprendizado em

relacao a falha.

Segundo Nah et al. (2013) trabalhar com a gamificacéo, implica em trazer para o
ambiente educacional um foco em orientacdo para as metas, reforco, a competicéo,
realizacdo e a diversdo. O autor traz a proposta de um framework de aplicacdo da

gamificagdo, assim como outros autores.

De acordo com Urh et al. (2015) a gamificacdo é um divisor de aguas na
educacao, principalmente quando associado a inteligéncia artificial, principalmente na
parte de personalizacdo de experiéncia e conteudo. Segundo os autores, a
gamificacdo pode melhorar a qualidade percebida do processo de ensino e

aprendizagem na totalidade.

A gamificacdo deve também considerar os tipos de estudantes em um ambiente
virtual de ensino e aprendizagem, segundo Arnold (2014). Esses tipos sao perfis que
0 autor estudou baseado na taxonomia de usuario de Bartle, que divide 0s sujeitos
em categorias especificas focados em tipos especificos de mecéanicas de jogos que

podem ser exploradas em fungéo de cada um desses tipos de jogadores.
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Diversos autores abordam que a gamificacdo pode de fato ajudar em diversas
habilidades, e ndo necessariamente com a aquisicdo de conhecimento, porém
segundo Nevin, Westfall e Rodriguez (2014), a gamificagdo ajudou num caso de
alunos em residéncia médica. Nesse caso especifico, a gamificacdo ndo sé contribui
com aumento de engajamento e outras habilidades secundarias, mas também ajudou
na aquisicdo do conhecimento e a retencdo do conhecimento. Como pode-se
perceber, a gamificacdo pode ter um resultado em cada caso, sendo que em
determinados casos a gamificacdo atua como uma ferramenta que contribui com a
motivacdo e engajamento, enquanto em outros casos contribui para habilidades
relacionadas a soft skill, e em outros casos pode de fato ajudar a adquirir novos

conhecimentos e a reter esse conhecimento.

Alguns autores que advogam a favor da gamificacéo falam das possibilidades da
aplicacdo e da mudanca de paradigma que a gamificacdo pode trazer, sendo que
Cohen (2011) tem uma postura semelhante e fala da mudanga dos sistemas
chamados textbook-based learning para o game-based learning, onde os alunos
passam para o uso de jogos ou invés do uso de livros para aprender. O autor vai além
e aponta que a gamificacdo pode ser uma resposta a problemas atuais na educacao.
Apesar das constatacOes, 0 autor aponta eventuais problemas que a gamificacao
pode trazer.

No que tange a parte de problemas relacionados a gamificacéo, Erenli (2013) fala
da propensao dos alunos, com vicios relacionados a jogos, e como a gamificacdo
pode perder o seu propésito de ajudar os alunos. Numa situacdo contraria da
desejavel que é criar um ambiente propicio a aquisi¢cdo do conhecimento, os alunos
encontram na gamificacdo uma ponte que possa levar ao vicio em jogos, a esses
alunos que ja tem problemas ligados ao vicio. Isso pode criar uma condicdo em que
os alunos sO se motivam a estudar dentro desses ambientes com um forte apelo de

gamificacao.

Nos aspectos de mecanica da gamificacdo, Landers e Callan (2019) abordam
elementos testados em ambientes estudantis, como a criagdo de contexto social
significante, recompensas que explicitam o contexto social, e feedback imediato como

recompensas para as ag¢oes dos alunos. Além disso, esclarece a importancia de uma
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boa correlacédo de desafio e recompensa, um dos pontos altos da gamificacéo e torna
muito clara a relacdo com jogos. Porém, essas relacfes e recompensa e desafio,
devem ser constantemente medidas e atualizadas. O autor também fala sobre a
necessidade de progresséo dos desafios, onde deve-se iniciar sempre com desafios

mais simples e rapidamente avancar para desafios maiores.

Segundo Kim et al. (2018) a gamificacdo pode ir além do aumento da motivacéo
e engajamento e pode mudar a autoeficacia e a retencéo das informac¢des, mudando
em ultima andlise também uma postura psicolégica e de comportamento. Os autores
afirmam ainda que a punicdo como tirar pontos ndo ajuda a criar habitos benéficos,

enquanto a gamificacdo premia e recompensa boas préticas.

Percebe-se que a gamificacdo traz novos arranjos mentais que podem benéficos

e maléficos, dependendo de como é aplicada.

Em contraponto, Miller (2013) discute os beneficios da gamificacdo, trazendo
teorias de jogos e como 0s jogos podem atuar de forma quimica no cérebro, e como
essas modificagbes podem aumentar a possibilidade de aquisi¢cdo de informagéao. O
autor afirma que a gamificacdo pode trazer beneficios semelhantes ao aluno da
mesma forma que os jogos podem trazer beneficios para os jogadores, como
vantagens para resolucdo de problemas, capacidade de deducdo, pensamento

espacial e tomada de decisdo baseado em evidéncia.

Dentro do campo dos problemas encontrados na gamificacdo, Wiggins (2016),
destaca que nem todas as instituicbes americanas tém suporte tecnolégico para
implementacdo da gamificacdo, ou mesmo ferramental para essa aplicacdo, nao so
da gamificacdo, mas também de jogos educacionais, inserindo na discussao uma

perspectiva de ordem técnica na situagao.

Os autores Olsson et al. (2015) falam do problema da soliddo e da “chatice” do
sistema de ensino online e apontam a gamificagdo como uma solucdo para a reversao
dessa situacdo. Embora o autor admita que a gamificacdo ndo é uma solucdo Unica
para todos os problemas, mostra que pode ter elementos muito desejaveis que
auxiliem no ensino, como as barras de progressdo em um sistema onde a disciplina

esteja sendo apresentada para o aluno conseguir visualizar o0 seu progresso, além de
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discorrer sobre como a gamificacdo pode ser adaptavel aos diferentes tipos de

aprendizados dos diferentes tipos de alunos.

Dentre os autores que mostram aumento de engajamento podemos citar Barata
et al. (2013), que afirmam que na aplicacdo de gamificacdo houve ndo s6 aumento no
engajamento em sala de aula, mas também maior proatividade na execucao das
tarefas, além do aumento da participacdo dos alunos nos féruns de discussao. No
caso especifico, os alunos que usaram sistema de gamificacdo tiveram pontuagéo
melhor do que os alunos que nao estavam num ambiente gamificado. Indo por esse
caminho, Martinez-Nufiez, Fidalgo-Blanco e Borras-Gené (2015), destacam o
aumento do interesse dos alunos no ambiente virtual de ensino e aprendizagem em
detrimento do uso de elementos sociais como insignias, porém o0s autores nao
estabeleceram uma relacéo direta entre os elementos de gamificacdo e o0 aumento de

engajamento.

Segundo Markopoulos e Fragkou (2015), a utilizacéo de jogos com elementos de
gamificacdo colaboraram para o engajamento da disciplina bem como para o
gerenciamento de carga de trabalho, aumento do conhecimento cientifico e
colaboracéo e interesse no conteudo, porém ndao fica claro se houve de fato um
aumento de conhecimento do conteudo, reforcando que a gamificagdo pode contribuir
para o aumento de habilidades que circundam o aprendizado do conteddo. No seu
artigo de revisdo, Kim (2015) também aborda o aumento do engajamento encontrado
em diversos artigos e advoga a favor da implementacéo da gamificacdo em sala de
aula por conta dos beneficios que podem ser gerados em diversos contextos

educacionais.

Autores como Villagrasa, Fonseca e Redondo (2014), também abordam a
gamificagdo no ensino superior usando elementos como feedback imediato no ato das
praticas em sala de aula, e também abordam a questdo do aumento do nivel como
estratégia para o melhoramento do desempenho ao longo do disciplina, no entanto,
0s autores veem oportunidades no que tange a parte de cooperagcao e competicao e
como um bom planejamento de uma disciplina gamificada pode ser implementada

para tornar a experiéncia do aprendizado mais rica.
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Dentro do campo de mecanicas de competicdo, Mokadam, et al. (2015), destacam
gue o uso de mecanicas de competicdo e conquistas, aumentou o desempenho dos
alunos em termos de aquisicdo e retencao de conhecimento na educacao de cirurgias
toréxicas, usando um sistema de ranking entre os alunos. O aumento da performance
foi focado no uso de um simulador para a atividade. Segundo D. Kayimbasioglu,
Oktekin e Haci (2017), também foi percebido o aumento de desempenho no ensino
da lingua inglesa. Foi identificado um aumento expressivo na quantidade de respostas
certas nas atividades de questionarios.

A utilizacdo da gamificacao pode trazer aspectos interessantes para a experiéncia
da sala de aula como tornar a experiéncia divertida, Unica, interessante, criativa,
informativa, além de atrativa, mantendo um nivel de entretenimento segundo
Moncada e Moncada (2014). Autores como Surendeleg, Murwa e Yun (2014) também
apontam que a gamificacdo pode tornar a educacao mais interessante, mesmo sendo
aplicado em nivel de framework e nao explicitamente adotando mecéanicas de jogos e
sua aplicacdo em sala de aula. A aplicacado de framework prevé um planejamento
baseado em gamificacdo, porém com estratégias pedagogicas e atividades

pedagdgicas classicas.

No campo de revisao da literatura, Majuri, Koivisto e Hamari (2018) cujos estudos
mostram que os elementos de gamificacdo mais usados sdo os pontos, ranking,
insignias e desafios, enquanto os niveis aparecem em menor propor¢ao. A revisdo

mostra que os resultados apresentados sobre gamificagdo sdo promissores.

A gamificacdo tem resultados positivos também na aclimatacao de alunos em uma
disciplina (onboarding), segundo Eleftheria, Charikleia e lason (2013), criando um

sistema de tutorial gamificado para a disciplina.

O uso de brinquedos aliado a estratégias de gamificagdo também podem se
revelar Uteis para determinados contetudos, como demonstram Miiller, Reise e Seliger
(2015). O estudo dos autores mostra que a utilizacdo do Lego associado a uma
narrativa, pode engajar, além da contribui¢do, na construcao de definicdo de objetivos
para alunos com foco mais social, ou alunos com foco em adquirir mais contetdo, ou
mesmo alunos mais autbnomos na proposta. O foco da narrativa é justamente incluir

diferentes perfis de alunos, gerando assim mais engajamento.
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Diversos estudos mostram aumento de desempenho em sala de aula de diversas
formas, e Krause et al. (2015), relatam um aumento de até 40% de ganho em
interagcbes sociais com a utilizagcdo da gamificacdo em sala de aula, sendo que os
autores acreditam que a gamificagdo com foco social pode aumentar o engajamento
social dos alunos. Sobre 0 aumento de desempenho dentro de sala de aula, cita-se
Turan, Avinc e Kara (2016), que detalham a aplicacdo da gamificacdo em um grupo
experimental e relatam que o grupo teve melhores indices na obtencao de pontuacéo
na disciplina, afirmam que os estudantes acham que a implementacao da gamificacéo

torna as aulas mais interessantes e motivadora.

Como a gamificagdo acaba por ser um sistema flexivel, cada autor pesquisado
mostra cenarios e elementos diferentes envolvendo a aplicacéo, sendo que Wood e
Reiners (2012) abordam elementos aplicados como feedback rapido, ciclos de tempo,
ranking e expressdo da individualidade. O autor cita que a implementacdo da
gamificacdo € dispendiosa em termos de energia gasta e que, dependendo do
contexto, existe uma demanda multidisciplinar para a implementacdo ser concluida
com sucesso. Ressalta-se que alguns autores tocam nesse quesito, explicitando a
guantidade de planejamento necessario para que a implementacdo da gamificacao
seja de alguma forma eficaz. O planejamento e a constante revisdo dos elementos

mostram-se fundamentais enquanto boa préatica para a gamificagao.

A gamificacdo ainda € um fenébmeno recente de acordo com Dicheva e Dichev
(2015), portanto ja passou 0 pico das expectativas infladas e nesse momento esta
indo para o “vale da desilusdo”, onde os pesquisadores comeg¢am a entender que a
gamificacao, por si, ndo € um resolvedor de todos os problemas na sala de aula, mas
sim, traz componentes que aliados a um bom planejamento pode trazer resultados
positivos para o processo educacional. A revisao feita pelos autores mostra que
poucos estudos sédo conclusivos de fato ou tem dados concretos, ou analises
estatisticas profundas para afirmar que a gamificagédo efetivamente funciona, além de

poucos dados para afirmar que nao funciona.

Os autores sugerem ser urgente a necessidade de mais testes em situacdes
especificas, que permitam isolar variaveis e revisitar resultados relevantes de

pesquisa. Segundo Toda, Valle e Isotani (2017), problemas comuns que podem



104

acontecer com uma estratégia mal elaborada na aplicacdo da gamificacdo é a
indiferenca dos alunos em relacdo as atividades, perda do desempenho em
detrimento do n&o entendimento ou mesmo falta de habilidade com o sistema, rejeicao
a proposta ou a falta de percepcao do valor dos elementos de gamificagcdo aplicados,

gerando um efeito de declinio e perda da motivacéo gradual por parte dos alunos.

Segundo Roy e Zaman (2017), a gamificacdo tem diversas limitagOes,
principalmente imposta pela maneira como a qual esta sendo implementada. Segundo
0 autor ainda, a pergunta de pesquisa a se fazer ndo é se a gamificacdo funciona,
mas sim, como ela pode funcionar. O autor ainda explicita uma heuristica de 9 etapas

para a implementagao da gamificagdo em sala de aula, sendo as etapas:

e Evitar o uso obrigatorio da gamificacao;

e Prover uma quantidade moderada de opcdes significativas;

e Estabelecer desafios, porém com objetivos gerenciaveis;

e Dar um feedback relacionado a competéncia;

e Facilitar a interacao social,

e Ao apoiar uma necessidade psicologica particular, ter cuidado para nao
frustrar as outras necessidades;

e Alinhar a gamificacdo com os objetivos da atividade em questéo;

e Criar um suporte contextual para a atividade;

e Fazer com que o sistema usado seja flexivel o suficiente para facilitar o

uso pelo usuério.

O uso das palavras gamification e performance busca informacfes sobre a
utilizacao da gamificagdo do ponto de vista do aumento do desempenho em diversos
contextos, no entanto, o contexto que permaneceu continuamente aparecendo foi o
contexto educacional, onde conforme a quantidade de estudos pesquisados parecer
ser o ambiente onde a aplicacdo da gamificacdo mais esta sendo desenvolvido e

aplicado.

Segundo Attali e Arieli-Attali (2015), a aplicagédo de pontos como elemento de
gamificacdo ndo afetou significativamente o desempenho dos alunos nas provas,
porém, foi percebido que os alunos gostaram da ideia de aplicar pontos e ranking nos

resultados. Os pontos eram aplicados com relacdo a velocidade com que aprova era
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respondida e a relacdo com acuracia. Ja Mekler et al. (2017) apontam que 0 uso de
niveis e ranking tiveram um aumento no desempenho dado que o uso desses
elementos cria uma condi¢ao de explicitagdo maior do objetivo da atividade. O autor
relaciona a explicitacdo do objetivo, somado aos elementos de gamificacdo, a um

maior aproveitamento dos alunos nas atividades.

Estudos também mostram que dependendo da forma como a gamificacdo é
aplicado o desempenho pode piorar, segundo Hanus e Fox (2015), na amostragem
testada no estudo, com o uso de ranking, insignias e competicdo o desempenho pode
piorar, principalmente quando os envolvidos ndo tém interesse nessas mecanicas, no
entanto, o autor pondera que dar incentivos para atividades consideradas tediosas
pode aumentar a motivacdo. Segundo o autor, para alunos desinteressados,
recompensas podem ser motivadores, mas para alunos que ja estéao intrinsicamente

motivados, as mecanicas podem ter efeito contrario.

Outros autores como Landers, Bauer e Callan (2017) mostram que a utilizac&o de
rankings pode aumentar a performance e 0 engajamento nhas atividades
estabelecidas, principalmente quando h& uma predisposicao para a utilizacdo desse
sistema. Para tanto, é necessario deixar os parametros bem estabelecidos e claros, e
para o autor o ranking se mostrou especialmente mais efetivo para tarefas de maior
dificuldade.

Para Sanchez-Carmona, Robles e Pons (2017) existem também algumas
dificuldades em relacdo aos rankings visto que, primeiro, alguns alunos, com mais
facilidade em relacdo ao contexto da atividade gamificada se sairdo melhor nos
rankings, e em cursos com diferentes niveis de conhecimento, essa diferenca de
nivelamento pode também atrapalhar o sistema de ranking, portanto o autor propde
que se faca diversos tipos de rankings e criar filtros para os rankings de modo que
alunos com diferentes tipos de habilidades possam se sair bem, além disso, o autor
constata que os préprios alunos desejam que 0s rankings possam gerar algum tipo de

premiacao para os mais bem colocados e que tenham melhores pontuacdes.

Segundo Ong (2013), o uso de elementos de gamificagcao na execucgao de tarefas,
principalmente no que tange a construcéo de narrativas e o uso de pontos, pode

aumentar a motivacao e pode levar ao aumento de atencéo, no entanto a aplicacéo



106

de pontos somente, pode diminuir a motivacdo. O autor revela que a juncdo ou
exclusdo das mecanicas pode ter um aumento positivo, ou negativo expressivo
citando que a aplicacdo da narrativa sem 0s pontos nos estudos realizados teve um
decréscimo no resultado analisado. No estudo, néo foi observado aumento efetivo do

engajamento.

Observa-se que a gamificacao permeia todos os campos de estudos, atualmente,
Sureephong e Puritat (2016) mostram nos seus estudos sobre educacéo do uso
sustentavel da agua que o uso de niveis e insignias tiveram resultados positivos, com
o relato de que o grupo pontuou melhor que o grupo de controle. Segundo Thielsch e
Niesenhaus (2017) a gamificagao pode aumentar a performance em trabalho remoto,
aumentando o prazer e melhorando as interagbes quando associados a solugbes
técnicas. E em contextos educacionais o autor afirma que pode haver ganhos com a
gamificacdo assim como também a gamificacdo pode prover ganhos nos ambientes
online de comunidades, no entanto, o autor afirma que mais estudos devem ser feitos
para melhorar o entendimento das dindmicas envolvidas com todo o processo de

gamificacao.

De acordo com Mekler, Brihlmann e Opwis (2013) no estudo desenvolvido, a
utilizacdo de pontos pode ser positiva para gerar mais resultados, porém esses nao
necessariamente se traduzem em mais qualidade. Os autores discorrem também que
a atividade deve ser configurada de forma que o objetivo principal ndo se perca e que
a atividade nédo se transforme em uma busca por pontos. Por isso a importancia de
trazer tarefas que tenham significado para o aluno, privilegiando assim a qualidade da

tarefa.

N&o no sentido oposto, mas sim complementar, Lister (2015) demonstra que o
uso de elementos de gamificagcdo como pontos, ranking, niveis e insignias aumenta a
performance dos alunos no estudo desenvolvido, sendo que os alunos tiveram uma
diminuicdo de 12,9% em reprovagao na disciplina testada. Segundo o autor, ainda
houve um aumento da participacdo em sala de aula, além do aumento de atendimento
aos alunos nas aulas. Seguindo os estudos em que ha evidéncias de aumento de
performance por conta do uso da gamificagédo, cita-se Kampker et al. (2014) que

indicam que houve um aumento de 13% na performance de um processo produtivo
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ligado a manufatura de veiculos, portanto, a aplicacdo da gamificacdo teve um
impacto positivo na performance, o artigo aponta que existe espaco para que esse

aumento seja maior.

Segundo Rincon-Flores, Gallardo e Fuente (2018), a gamificacdo tem potencial
para ser uma estratégia inovativa, bem como para atingir objetivos de ganho de
performance. Porém, os autores abordam a necessidade de se esclarecer os objetivos
da gamificagc&o e o planejamento para que a gamificacdo seja realizada € fundamental
para o atingimento dos objetivos. Segundo Chen (2015), a gamificacao tem crescido
e estd cada vez mais sendo utilizada pelas empresas em sua cadeia produtiva. No
treinamento de enfermeiras, na atividade de higienizar as méos, Marques et al. (2017)
aplicaram a gamificagcdo e obtiveram resultados positivos, embora tenha havido um

periodo de resisténcia entre as enfermeiras devido ao medo na utilizacdo dos dados.

Sobre ganho de performance, pode-se citar MacKinnon, Stoeter e Doherty (2015)
cujo estudo aponta que houve aumento de performance na utilizacdo de ranking.
Nesse estudo apenas essa mecanica foi utilizada e o contexto do estudo envolvia o
treinamento de ressuscitacdo cardiopulmonar. Segundo o estudo, alunos que
estavam participando do ranking tiveram um aproveitamento melhor dos conteudos e
do treinamento do que os estudantes que ndo estavam participando do sistema e, de

modo geral, os participantes aumentaram a sua performance na atividade proposta.

Os estudos apontam que a utilizacdo da gamificagdo pode aumentar a
performance, mas, ao mesmo tempo diversos autores tornam claro a necessidade de
se adaptar a gamificacdo para o publico que se deseja atingir, para tanto, segundo
Lopez e Tucker (2019), a otimizac&o das atividades requer conhecer bem o principal
ator envolvido na atividade gamificada, entdo o autor sugere a utilizacdo do framework
HEXAD de Marczewski (2015). O autor argumenta que usar 0 mesmo tipo de
atividades para todas as pessoas pode trazer resultados discrepantes em termos de

performance.

Segundo Nehring, Baghaei e Dacey (2018), a gamificacdo utilizada para
socializacdo de questbes em sala de aula teve um impacto positivo e ajudou no
rendimento dos alunos, além de gerar notas melhores nas provas. O artigo aborda

gque houve maior engajamento dos alunos e uma performance geral melhor na
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disciplina. Com relacdo a troca de conhecimento e gamificacdo, cita-se Silic e Back
(2017), que relatam que a inclusdo de elementos de jogos aplicados na troca de
conhecimento aumentou a motivagcdo, o engajamento nas atividades relacionada e

uma expectativa de aumento do desempenho.

Para tanto, foram criados incentivos, recompensas, e meios de reconhecimento
para impactar na motivagédo dos alunos. Ainda, segundo Star (2015), a gamificacéo
pode contribuir para o aumento de performance dos alunos em testes bastante
especificos, o autor afirma que a gamificacdo quando aplicada com sensibilidade e
focando nas necessidades genuinas dos alunos, considerando contexto, a situacao,
o feedback e a recompensa extrinseca, pode ter impacto bastante positivo na
performance. Segundo Chen, Li e Chen (2020), a gamificacdo pode ajudar também
no processo de interacdo entre os alunos de um curso, além de contribuir para o
processo de aprendizagem por meio do aumento de acdes relacionadas a melhora do
comportamento, leitura e anotacdes, apesar dos autores afirmarem que a gamificagao
nao atuou no processo final de habilidade de leitura, onde foi o foco do estudo,
portanto novamente a gamificacdo ampliou habilidades tangenciais, mas de fato ndo

atuou no fim dltimo do processo.

Para aumento de performance, Groening e Binnewies (2019) relatam o uso de
insignias, que gerou também, segundo os autores do estudo, aumento de motivacao
e engajamento. O uso de insignias para tarefas especificas foi responsavel pelo
aumento do engajamento nas atividades, os autores expdem gque que o aumento de
performance se pode perpetuar ao longo do tempo. No estudo a insignia funciona
como uma declaracdo especifica do objetivo da atividade, tornando claro o que

precisa ser realizado na tarefa.

Com relacédo a projeto, Petersen e Ryu (2015) afirmam que por meio da
gamificacdo € possivel criar métricas para o time de desenvolvimento e que a
gamificacdo tem uma abordagem superior as comumente utilizadas para o aumento
de motivacdo do time. Em trabalho em equipe pode-se citar também Grobelny,
Smierzchalska e Czapkowski (2018) que analisaram a utilizacdo da gamificacdo para
equipes de vendas e concluem que a gamificagdo, mais especificamente a utilizagao

da mecanica de narrativa, aumentou a performance do time de vendas, reiterando
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ainda o aumento de engajamento nas pessoas envolvidas no projeto, além do

aumento da motivacéo, tornando o trabalho mais interessante.

Segundo Yuan, Qi e Marcus (2015), o uso de gamificacdo em atividades de
gerenciamento teve como impacto o aumento de performance geral nas atividades
gerais desenvolvidas pelo time, os autores também destacam um aumento de
confianga nas tomadas de decisdes por conta dos tipos de feedback dados pelo

sistema, o time usou uma plataforma gamificada para controle de acdes.

No contexto empresarial, pode-se citar ainda Biloch e Lofstedt (2013) que afirmam
gue a gamificacdo pode contribuir para 0 aumento de engajamento e motivagao nos
processos produtivos, quando for bem-planejado o momento em que a gamificacéo é

inserida nos processos.

Em resumo, a aplicagdo da gamificacdo demonstra ser uma ferramenta
promissora em variados campos, como na educagao e no gerenciamento de projetos.
Entretanto, é crucial destacar que a eficacia da gamificacdo depende de uma

implementacgé&o apropriada e da atencéo as caracteristicas individuais dos envolvidos.

A literatura indica que as mecanicas de gamificacdo devem ser bem planejadas e
adaptadas aos diferentes perfis de estudantes ou colaboradores. Ademais, a
gamificacdo deve ser integrada de modo a n&do acrescentar complexidade
desnecessaria aos processos ja existentes e deve haver clareza quanto as politicas

de uso de dados para evitar preocupacoes e resisténcias.

A comunicacdo e a colaboracdo entre os participantes também sao aspectos
importantes a serem considerados na implementacdo da gamificacdo. O
estabelecimento de mini objetivos e a evolugdo do projeto em conjunto com a

gamificacdo podem auxiliar a manter os usuarios engajados.

E fundamental mencionar que a gamificacdo pode proporcionar resultados
distintos em diferentes contextos. Em alguns casos, pode contribuir para o0 aumento
do engajamento e motivagcédo, enquanto em outros, pode ajudar no desenvolvimento
de habilidades interpessoais, também conhecidas como soft skills. Aléem disso, em
certos casos, a gamificacdo pode efetivamente auxiliar na aquisicdo e retencdo de

conhecimento.
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A literatura sugere que a implementacdo bem-sucedida da gamificacdo envolve
um equilibrio entre motivacao extrinseca e intrinseca, além de estar alinhada com os
objetivos especificos de cada projeto ou ambiente educacional. E essencial considerar
0 contexto e os tipos de usuérios envolvidos, adaptando as mecéanicas de gamificacéo

conforme as suas necessidades e preferéncias.

Baseando-se nos estudos analisados, € possivel afirmar que a gamificagcdo tem o
potencial de melhorar a performance dos alunos em atividades educacionais e
aumentar a produtividade em ambientes de trabalho, desde que implementada
adequadamente. A gamificacdo deve ser constantemente monitorada e ajustada
conforme necesséario para garantir sua efetividade e o alcance dos objetivos

propostos.

Em suma, a gamificacdo pode ser uma estratégia poderosa para impulsionar a
motivagao, o engajamento e a performance em diversos contextos, caso seja aplicada
com sensibilidade e planejamento. Ao considerar o contexto e as necessidades dos
envolvidos, a gamificacdo tem o potencial de melhorar a experiéncia de aprendizagem
e trabalho, contribuindo para resultados mais eficazes e satisfatorios. No entanto, é
fundamental que educadores e profissionais envolvidos na aplicacdo da gamificacao
estejam cientes das melhores praticas, estratégias pedagégicas e desafios
associados a essa abordagem. Também ¢é relevante monitorar e avaliar
continuamente a eficacia da gamificacdo, ajustando e aprimorando a abordagem
conforme necessério, garantindo assim uma experiéncia positiva e bem-sucedida

para todos os envolvidos.

7

O treinamento de um time é uma atividade essencial para melhorar a sua
performance. Para isso, € necessario especificar as competéncias necessarias e
projetar e entregar treinamentos que aumentem essas competéncias. No entanto, a
perda de performance pode ocorrer devido a componentes como o problema free-
rider, onde membros do time com baixa performance se aproveitam de colaboradores
com alta performance, e na falta de feedback negativo pessoal. A gamificacdo pode
ajudar a evitar o efeito free-ride, trabalhando individualmente o feedback dos

colaboradores.
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Neste contexto, o capitulo seguinte, Materiais e Meétodos, apresenta o0s
procedimentos para 0 experimento desta pesquisa com alunos de graduacédo em um
processo de gamificacdo. O objetivo deste estudo é explorar e analisar os efeitos da
gamificacdo no desempenho académico, motivagdo e engajamento desses alunos,
bem como identificar os principais desafios e oportunidades relacionados a

implementacédo da gamificacdo no ambiente educacional.

Através do exame detalhado dos procedimentos, técnicas e abordagens
adotadas no estudo, espera-se fornecer insights valiosos sobre como a gamificacéo
pode ser aplicada com sucesso no contexto educacional e como os problemas
identificados neste capitulo podem ser abordados e mitigados. Assim, o estudo visa
contribuir para o avango do conhecimento sobre a gamificagdo e suas implicacdes,
tanto para pesquisadores quanto para profissionais interessados em aplicar essa

abordagem em suas praticas educacionais e organizacionais.
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4. CAPITULO IV

4.1 MATERIAIS E METODOS

No capitulo que se apresenta € abordada a secdo de Materiais e Métodos, que
descreve detalhadamente os procedimentos, técnicas e abordagens utilizadas na
conducao da pesquisa. Esta secéo visa contribuir para a compreensao, replicabilidade
e validacdo dos resultados obtidos, fornecendo uma base para a avaliacdo e
discusséo dos achados.

O capitulo apresenta uma descricéo geral dos recursos utilizados no decorrer
da pesquisa, incluindo informacdes sobre as plataformas, elementos criados e
sistemas envolvidos no estudo. A seguir, detalham-se os métodos e protocolos
adotados para a coleta e preparacdo dos dados, bem como os procedimentos

experimentais realizados para analisar e caracterizar a hipétese investigada.

Em seguida, descrevem-se as estratégias adotadas para garantir a qualidade
e a validade dos dados coletados, assim como o0s procedimentos para abordar

possiveis limitacdes e vieses do estudo.

Por fim, s&o fornecidas informacBes sobre as consideracdes éticas
relacionadas a pesquisa, incluindo detalhes sobre aprovaces de comités de ética e
os cuidados tomados para garantir a protecdo de informacdes sensiveis e a

privacidade dos participantes envolvidos no estudo.

Ao longo do capitulo, busca-se oferecer uma visdo abrangente e sistemética
dos Materiais e Métodos utilizados, fornecendo subsidios para compreender e avaliar

a gqualidade e a relevancia dos resultados apresentados nos capitulos subsequentes.

4.2 CONTEXTO DE APLICACAO DO ESTUDO

No curso de Design de Jogos e Entretenimento digital da UNIVALI (Universidade

do Vale do Itajai), a disciplina de projeto de jogos esta presente nos curriculos das 3°,
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4° e 52 fases do curso. Sendo que o foco do estudo acontece na 52 fase, cuja tematica
do jogo € um jogo autoral, ou seja, os alunos tém liberdade criativa para desenvolver
um jogo com temética, mecanicas e histéria autorais. Considerando o escopo do
projeto, percebe-se a oportunidade da aplicagédo de elementos de gamificagdo para
aumento de performance do projeto. Os alunos sao 0s sujeitos a serem pesquisados
e foco do experimento. O experimento se desenvolvera com 32 alunos considerando

todos os grupos envolvidos na pesquisa.

Para o desenvolvimento deste estudo sera aplicado o teste com alunos das 3% e
52 fases. Considerando que os alunos da 52 fase tém maior dominio sobre os métodos
de projeto, acredita-se que o fato da disciplina ser gamificada ndo implicara em
sobrecarga para os alunos, tratando-se de um experimento, assim, estes alunos

comporao o grupo experimental, os da 32 fase comporao o grupo de controle.

Fundamentalmente, existem cinco papéis principais ou atribuicdes, no

desenvolvimento dos projetos de jogos no ambito da disciplina:

e Game designer;
e Artista,

e Programador;

e Sound Designer;

e Responsavel por documentacao.

Normalmente, no processo de desenvolvimento de jogos em sala de aula, um ou
mais papéis acabam sendo desempenhados por um mesmo aluno, criando uma
configuracdo onde comumente o game designer se responsabiliza também pela
documentacédo do projeto, e o artista assume a funcao de sonoplastia e marketing do

jogo.

Na dindmica das aulas, as equipes podem ser formadas de modo organico, sem
uma regra clara para definicdo dos grupos, tanto em termos de quantidade quanto em
termos de habilidades. Portanto, é possivel ter equipes formadas por dois, tanto
guanto por cinco alunos. Nao existe nimero minimo ou maximo para a formacéao das
equipes, no entanto, 0 que se observa € que as equipes se organizam em 3 ou 4

membros, para preencher os papéis necessarios para o desenvolvimento do produto.
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Em esséncia, os alunos séo responsaveis pelas seguintes atividades ao longo da

disciplina, como demonstrado no quadro 7:

Quadro 7 - Atividades em sala de aula

Artista

Desenvolvimento de artes conceituais;
Desenvolvimento de artes bidimensionais;
Desenvolvimento de artes tridimensionais;
Desenvolvimentos das texturas;
Desenvolvimento da marca do jogo;
Desenvolvimento de material grafico do jogo;
Desenvolvimento das animagoes;
Desenvolvimento dos efeitos especiais do jogo.

Programador

Desenvolvimento dos cddigos de programacao;
Desenvolvimento das aplicagfes no motor de jogo;
Correcdes de problemas;

Conectar os conteldos criados pelos outros alunos no motor
de jogo;

Criar a versao executavel do jogo.

Sound designer

Realizar a captacéo e edicado dos sons do jogo;
Criar trilha sonora;
Criar efeitos sonoros diversos.

Marketing

Criar a pagina do jogo;

Averiguar os dados do jogo relativos a venda e quantidade
de downloads;

Acompanhar o feedback da comunidade que esta
praticando o jogo e emitindo algum tipo de opiniéo;
Disponibilizar o jogo nas plataformas condizentes com o
produto;

Elaborar os materiais necessarios para lancamento do
produto.

Responsavel

documentacéo

por

Elaborar o documento de design do jogo;

Criar os relatérios de atividades dos integrantes;

Manter os cronogramas do projeto atualizados;

Elaborar os documentos parciais exigidos pela disciplina.

Fonte: Arquivo do autor

Os alunos podem atuar ou trocar de papéis ao longo do projeto a medida que

se torna necessario, estes papéis sao de livre escolha, principalmente considerando

as habilidades de cada aluno para o seu desempenho.

Nesse periodo é utilizado como livro referéncia o Manual de Producéo de Jogos

Digitais (CHANDLER, 2009). A referida bibliografia planeja conduzir os alunos pelas

diferentes fases do projeto de jogos, enfatizando a metodologia de projeto, quais sao
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as etapas para a producdo de jogos, e identifica quais os problemas que podem

ocorrer na producao.

O livro destaca qual o papel de cada individuo envolvido na producéo de jogos,
bem como especifica as responsabilidades de cada um e como € feito o

gerenciamento de todos esses papéis ao longo do processo produtivo de jogos.

A pratica profissional no design de jogos envolve atividades coordenadas em
equipes que interagem em acdes especializadas diante de um cronograma de projeto,
onde a performance individual e a performance em grupo precisam estar equiparadas.
Na disciplina de projeto de jogos da 32 ou 52 fase do curso de design de jogos e
entretenimento digital, uma equipe formada precisa de uma nota 6,0 ou superior para
aprovacao. Assim como, na pratica profissional, os alunos precisam desenvolver um
projeto de jogos com uma dinamica interativa entre eles e, além das varias interacdes

em grupo, precisam assumir tarefas individuais.

Neste sentido, o estudante é preparado para lidar com as suas futuras

atividades profissionais que consistem em uma série de etapas, dentre elas:

e Pré-producao
o Criagdo do conceito do jogo;
o Definigdo dos requisitos do jogo;
o Planejamento do jogo.
e Producéo
o Implementacgéo do plano;
o Rastreamento do progresso;
o Concluséo das tarefas.
e Teste
o Validagao do plano;

o Liberacao do codigo.
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4.3 DESENVOLVIMENTO DO EXPERIMENTO

A disciplina de Projeto de Jogos obedece a uma metodologia didatica, portanto,
no presente trabalho, ndo se planeja interferir nos aspectos metodolégicos especificos
de sua préatica. O experimento a ser aplicado volta-se puramente a aplicacdo de
elementos de gamificacdo no desenvolvimento das atividades discentes, de modo a

testar a hipétese proposta nesta pesquisa.

Para o desenvolvimento do estudo sera aplicada uma variacdo do método
Antes e Depois com Grupo de Controle (MARCONI; LAKATOS, 2011) utilizado para
avaliar o efeito de uma intervencdo ou tratamento. Neste tipo de estudo, o0s
participantes sdo divididos em dois grupos: o grupo de intervencao (também chamado
de grupo experimental) e o grupo de controle. Os dados sdo coletados antes e depois
da intervencao para ambos 0s grupos, permitindo a comparacao dos resultados e a

avaliacdo do impacto da intervencao.

Uma das vantagens de um estudo antes e depois com grupo de controle é que
ele permite controlar os efeitos de variaveis externas e a possibilidade de mudancas
temporais que possam ocorrer durante o periodo do estudo. Isso fornece uma
estimativa mais profunda do efeito da intervencéo, conforme o quadro 8.

Quadro 8 - Definicdo do método Antes e Depois com grupo de controle

Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes ‘ Sim (x1) Sim
Varidvel Experimental ‘ Sim Nao
Medida depois ‘ Sim Sim

Fonte: Marconi e Lakatos (2011, p. 242).

Importante constar que para este estudo, originalmente, se pretendia a aplicagéo do
meétodo quatro grupos - seis estudos, que permite medir, além do impacto da variavel
experimental, também os efeitos de variaveis externas, como o efeito temporal e o

efeito educacional dos participantes (efeito advindo da consciéncia dos sujeitos de
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serem participes de uma pesquisa), permitindo isolar com maior precisdo o efeito da

variavel experimental dos efeitos das variaveis externas, conforme quadro 9.

Quadro 9 - Projeto Quatro Grupos - Seis Estudos

Grupo experimental 1 Grupo Experimental 2 Grupo controle 1 Grupo controle 2
Medida Antes ‘ Sim (X1) Nao Sim (x”1) Nao
Varidvel Experimental ‘ Sim Sim Nao Nao
Medida depois ‘ Sim (x2) Sim (X2) Sim (x2) Sim (x2)

Fonte: Marconi e Lakatos (2011, p. 244).

Entretanto, como efeito dos acontecimentos gerados a partir da Pandemia
SARS-COV-19, o numero de alunos matriculados no curso de Design de Games, em
particular, foi drasticamente reduzido, indispondo a quantidade de turmas com nimero
de alunos suficiente para a composi¢cao de amostras significativas para o tratamento
estatistico.

Assim sendo, adotar-se-a4 aqui a variante proposta do estudo projeto antes-
depois com grupo de controle, no qual o procedimento sobre o grupo experimental se
mantém inalterado e sobre o grupo de controle efetua-se apenas a medida depois,
visto que, de qualguer modo, estes estudantes cursardo a disciplina de projeto de
jogos pela primeira vez e ndo possuirdo experiéncia ou referéncias para responder ao
questionario na medida antes. O papel do grupo de controle no experimento seré o de
comparar sua medida depois, apdés cursarem a disciplina, com a medida antes do
grupo experimental, para avaliar se os dois grupos de alunos sdo minimamente
homogéneos como amostras e se tal medida é consistente, condizente a experiéncia
dos estudantes dos dois grupos quanto a pratica tradicional da disciplina projeto de
jogos e compara-los, mas quanto a variavel experimental o estudo limita-se, portanto,
a verificar apenas se a medida depois do grupo experimental se modifica em relagéo

a medida antes em decorréncia da sua introducado na disciplina, conforme quadro 10.
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Quadro 10 - Definicdo do método Antes e Depois com grupo de controle adaptado.

Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes ‘ Sim (x1) N&o
Varidvel Experimental ‘ Sim N&ao

Medida depois ‘ Sim Sim

Adaptacéo do autor.

De tal forma, o experimento n&o permitird isolar os efeitos da variavel
experimental de possiveis efeitos de variaveis externas, mas serdo tomados cuidados
adicionais para evitar que tais variaveis se interponham no experimento, como a
aplicacéo do estudo em turmas que tenham dificultado convivio, assim como esta
particularidade do método adaptado serd considerada nas futuras andlises de

resultados.

Outra consideracdo a ser tratada € que para o teste da hipdtese proposta ao
trabalho, considerou-se como uma das variaveis de controle necessaria que “todos os
alunos devem estar na mesma etapa do curso no momento da aplicacao da disciplina
com elementos de gamificacdo. Além disso, todos os alunos devem estar elaborando
o mesmo tipo de projeto, com o0 mesmo conjunto de caracteristicas e requisitos”, mas,
como observado pela necessaria, mas indesejavel, composicdo das turmas a serem
submetidas ao estudo, esta variavel ndo podera ser controlada em seu todo, posto
gue alunos de 52 e 32 fases possuem experiéncias e maturidades no curso distintas,
0 que certamente produzira efeitos nos resultados, mas que poderéo ser analisados

com ponderacdao, tendo esta variavel como condicionante as analises.

O plano experimental envolvera a aplicacdo da gamificacdo de forma ligada ao
conteudo da disciplina de Projeto de Jogos. Essa disciplina compreende como
conteudo a orientacdo sobre desenvolvimento de jogos ligada a metodologia de
NOVAK (2012), e tem como principal objetivo a criacdo de um jogo criado em equipe
ao longo de todo o semestre obedecendo diversos tipos de critérios, dentre eles:
entrega das etapas nas datas definidas; fazer as entregas com todos os elementos
determinados pela metodologia de forma funcional, ou seja, que os elementos possam
ser testados e que por meio de um prototipo o produto possa ser efetivamente jogado.

As etapas podem ser consideradas da seguinte forma:



119

- Versao de prototipo: teste das mecanicas principais do jogo funcionando;

- Verséo alpha: todas as mecanicas do jogo estdo implementadas e 50% do
conteldo a ser produzido ja esta produzido, mas ndo necessariamente

implementado;

- Versao beta: o jogo esta 100% funcional e todo o conteudo produzido ja esta

implementado no jogo. O produto esta pronto para os testes finais;

- Verséo final: 0 jogo esta completamente pronto e testado. Eventualmente

pode conter bugs ou erros menores.

O experimento se dara na UNIVALI (Universidade do Vale do Itajai) localizada
na cidade de Balneério Camboril, Santa Catarina, Brasil, durante o segundo semestre
de 2021 e o primeiro semestre de 2022.

O curso de Design de Jogos e Entretenimento Digital possui aproximadamente
100 alunos matriculados, sendo que as disciplinas de Projeto de Jogos possuem, em
média, 15 alunos podendo sofrer alteragbes ao longo da oferta do curso.

O processo para implementacdo do método se dard pelos procedimentos a

sequir:

1. Criacdo do plano de aula com mecéanicas de gamificacdo amparado por
sistema virtual (tabela online de controle e site com informacgdes);

2. Analise do suporte tecnoldgico para controle dos processos gamificados
(site e tabela online);

3. Coleta de dados, medida antes (grupo experimental), a partir dos
guestionarios no quarto encontro da disciplina;

4. Aplicagdo em sala de aula do sistema de gamificacdo no grupo
experimental;

5. Coleta dos dados (medida depois) dos dois grupos a partir dos

guestionarios de desempenho na disciplina.
As etapas se dardo da seguinte forma:

1. Criacédo do plano de aula com mecanicas de gamificacdo amparado por

sistema virtual: desenvolvimento do plano de aula sobrepondo os aspectos
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pedagdgicos ja estabelecidos na disciplina por um novo plano de aula
abordando os aspectos de gamificacdo utilizando pontos, troca de
informacgdes, insignias e historia desenvolvida, de forma a guiar os alunos
pelo processo de gamificacdo, fazendo uma abordagem de tutorial bem
como explicando os principais pontos do processo;

2. Andlise do suporte tecnolégico para controle dos processos gamificados:
identificacdo do suporte tecnoldgico para a disciplina para sistematizar o
controle dos elementos de gamificacdo. Esse suporte tecnoldgico carece de
um sistema de controle com base de dados com entrada e saida de dados,
dado pelo professor ou pelos alunos. O sistema escolhido € um sistema de
planilha online com edicao por aluno e professor e site para divulgacéo das
informacdes relativas a gamificacéo.

3. Aplicacdo em sala de aula do sistema de gamificacdo com coleta de dados
ao longo do semestre (grupo experimental): a aplicacdo se dara ao longo
do semestre de 2021/2 com o grupo experimental. Sera tomada a medida
antes da aplicacdo das atividades didaticas gamificadas e depois da
aplicacao do experimento.

4. Coleta de dados da turma do grupo de controle (ndo submetido ao processo
de gamificacdo): sera desenvolvida a disciplina Projeto de Jogos de modo
convencional com o grupo de controle no semestre de 2022/1, serd tomada
a medida depois ao término da disciplina, apds explicacdo do processo de
gamificacéo.

5. Comparacao entre grupo de controle e grupo experimental: etapa em que
serdo analisados e discutidos os resultados de performance no que tange a
comunicacdo e feedback entre estudantes e professores. A etapa esta
prevista para se dar no semestre de 2022/2.

A disciplina de projeto de jogos prevé, de acordo com a Metodologia de NOVAK

(2012), as seguintes etapas para inicio do desenvolvimento do projeto.
Etapas:

1. Escolha da plataforma / 2. Escolha do processo temporal do jogo / 3.
Modalidade de jogador / 4. Objetivos do jogo / 5. Género do jogo / 6. Tipo
de mercado / 7. Motivagéo do jogador / 8. Geografia do jogador / 9. Perfil



121

psicologico (valores, atitudes, estilo de vida) do jogador / 10. Aspectos
demograficos (género, idade) / 11. Histéria / 12. Desenvolvimento de
personagens / 13. Tipo de gameplay / 14. Tipo de niveis / 15. Tipo de
interface / 16. Tipo de &udio / 17. Papéis e responsabilidades / 18. Produc¢éo

e gerenciamento / 19. Marketing e manutencao.

O planejamento da aula se d& seguindo o cronograma que se apresenta no

quadro 11.
Quadro 11 - Planejamento das aulas
Aula 1
Planejamento do Introducéo a disciplina. Explicagéo do processo experimental da
conteldo disciplina. Explicag&o do processo de gamificagdo e tomada da medida
antes. Definicdo das equipes.
Entrega Conceito do jogo (definicdo do conceito do jogo);

Requisitos do Jogo;
Planejamento do jogo;
Planejamento dos horarios de encontros diarios.

Insignia em equipe: = Equipe organizada (Equipe conseguiu organizar todos os elementos do
primeiro encontro).

Insignia Ind. Comeca a jornada - nasce um programador.

Programador:

Insignia Ind. Artista =~ Comeca a jornada - nasce um artista.

Insignia Ind. Comeca a jornada - nasce um designer.

Designer

Insignia Ind. Scrum® = Scrum Alpha (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de

todos os participantes.

Aula 2

Planejamento do Introducéo a disciplina. Explicacdo do processo de gamificacao.
conteldo Definicdo das equipes.

Entrega e Criacdo de cronograma individual e de time;

e Pesquisa de jogos concorrentes (time) - 5 jogos = pontos altos e
baixos e como monetiza.

1 Scrum - é uma metodologia agil baseada em sprints (ciclos de producao de um projeto), que permite
revisdo e adequacao constantes para o melhor andamento do processo e visando o melhor resultado.



Insignia em equipe:

Insignia Ind.
Programador:
Insignia Ind. Artista
Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do
contetdo

Entrega

Insignia em equipe:

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do
conteldo

Entrega

Insignia Ind.
Programador:
Insignia Ind. Artista
Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do
contetdo

Entrega

De olho na concorréncia (Equipe mostrou as suas ideias para outras
equipes).

Organizador.

Organizador.

Organizador.

Scrum Beta (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de

todos os participantes.

3

(desafio 1) Compartilhamento de informag8es entre equipes:

e Troca de informag@es sobre fontes de pesquisas;
e Indicar 5 sites sobre desenvolvimento em Unity.

Iniciante - Comunicacao Inter equipe (Equipes trocam informacdes para
aceleracdo de desenvolvimento).
Scrum Gama (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de

todos os participantes.

4
Aula sobre utilizacé@o de placeholder / criagdo de scripts e Gdd (game
design document).

e Programacdo das mecénicas bases;
e Desenvolvimento dos placeholder;
e Documentacéo basica do jogo.

Escoteiro do cédigo (comegando a escrever).

Boneco palito (criando o basicao grafico).
Bilhetinho (o principio do GDD).

Scrum Delta (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de

todos os participantes.

5
Verificacdo dos encontros diarios e da producao das equipes.
Atendimento por equipe para verificacao.

e Programacéo das mecénicas bases;
e Desenvolvimento dos placeholder;
e Documentacéo basica do jogo.
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Insignia Ind.
Programador:
Insignia Ind. Artista
Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do

contelido

Entrega

Insignia em equipe:

Insignia Ind. Artista.

Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula

Planejamento do
conteudo

Insignia Ind.
Programador:
Insignia Ind. Artista
Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do

contelido
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Troca de ideia (participativo nos encontros diarios).

Troca de ideia (participativo nos encontros diarios).

Troca de ideia (participativo nos encontros diarios)

Scrum épsilon (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de

todos os participantes.

6

(Desafio 2) Compartilhamento de informagdes entre equipes: como sera
0 modo de operacao das equipes. Quais ferramentas serdo usadas e
como funcionara o cronograma. Como foi concretizar a primeira build? e
quais os principais problemas.

e Primeira build oficial.

Junior - Comunicacdo Inter equipe.

Registrador oficial (faz os registros escritos das decisdes tomadas.) Tem
0 documento como prova.
Scrum Dzeta (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de

todos os participantes.

7
Conteudo / Atividade (prova online multi questfes) (perguntas, livro da
disciplina primeiros capitulos). Prova individual.

Completador de provas.

Completador de provas.

Completador de provas

Scrum Eta (reuniéo semanal e planejamento atualizado) com ok de

todos os participantes.

8
Contetido com apresentacao nearpod?. Desenvolvimento de atividades

que precisam de consultas aos colegas.

2 Build — do inglés “construir” é o termo adotado em Design de Games para se referir a construgdo de
um prototipo funcional do jogo.

3 Nearpod — E um software que possibilidade a aula online por meio de dispositivos moveis.



Insignia Ind.
Programador:
Insignia Ind. Artista
Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do

contelido

Entrega

Insignia em equipe:

Insignia Ind.
Programador:
Insignia Ind. Artista
Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do

contelido

Insignia em equipe:

Insignia Ind.
Programador:
Insignia Ind. Artista
Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do

contelido

Insignia em equipe:
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Participante Junior (faz as atividades do nearpod).

Participante Junior (faz as atividades do nearpod).

Participante Junior (faz as atividades do nearpod).

Scrum Teta (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de

todos os participantes.

9

(Desafio 3). Compartilhamento de informacdes entre equipes: as 3
grandes dicas. Quais 3 grandes dicas que cada equipe compartilhara
com o resto do grupo do que aprendeu até agora.

Segunda build dos jogos.

Sénior - Comunicagéo Inter equipe.

Programador Pré.

Artista Pro.

Designer Pro.

Scrum lota (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de
todos os participantes. / Super Combo Scrum (para equipes que

conseguiram todas as insignias de scrum até o momento).

10

Continuacgao do processo de verificacdo da producéo e verificacdo dos
encontros diérios das equipes.

Sénior - Comunicagéo Inter equipe.

Troca de ideia - Plus - (participativo nos encontros diérios).

Troca de ideia - Plus - (participativo nos encontros diarios).

Troca de ideia - Plus - (participativo nos encontros diarios).

Scrum Capa (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de

todos os participantes.

11

Aula NEARPOD - atividade com troca de informacgé&o entre os alunos.

Informacao Volatil (troca de informacdo util entre equipes).



Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do

contetdo

Entrega

Insignia em equipe:

Insignia Ind.
Programador:
Insignia Ind. Artista
Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do
contetdo

Entrega

Insignia em equipe:

Insignia Ind.
Programador:
Insignia Ind. Artista
Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do
conteudo

Entrega

Insignia em equipe:
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Registrador oficial sénior. Continuou os registros das tomadas de
decisdo da equipe.
Scrum Lambda (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de

todos os participantes.

12

Desafio 4. Compartilhamento de informacdes entre equipes: A troca
sobre como fazer o jogo ter boa performance no mercado. Espago para
os times discutirem como sera possivel fazer os jogos se sairem bem no
mercado em termos de técnicas.

Terceira Build Oficial.

Pleno - Comunicagéo Inter equipe.

Programador Monstro.

Artista Monstro.

Designer Monstro.

Scrum MU (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de todos

0S participantes.

13

Conteldo sobre insercéo de produtos nas lojas digitais.

Lancamento do jogo oficial nas plataformas especificas.
Lancadores de sucesso.

Esforco méaximo na programacao.

Esforgo méximo no gréfico.

Esforgco maximo no design.

Scrum NU (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de todos

0s participantes.

14

Aula NEARPOD sobre marketing digital - atividade com questionario fim
da aula.

Lancamento do jogo oficial nas plataformas especificas.

Marketing na veia (utilizagdo de conhecimentos de marketing digital no

langcamento do produto).



Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do

conteddo

Entrega

Insignia em equipe:

Insignia Ind.
Programador:
Insignia Ind. Artista
Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula

Planejamento do
conteudo

Insignia Ind.
Programador:
Insignia Ind. Artista
Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do
contetdo

Insignia Ind. Scrum

Aula
Planejamento do

conteddo

Insignia em equipe:

Scrum Ksi (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de todos

0s participantes.

15

Desafio 5. Compartilhamento de informacdes entre equipes: O que fazer
e 0 que nao fazer na apresentacéo final do jogo. Principalmente no video
de propaganda. Trazer exemplos de jogos indies.

Quarta Build Oficial.

Pro6 - Comunicacao Inter equipe.

Programador Cheio.

Artista Cheio.

Designer Cheio.

Scrum émicron (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de

todos os participantes.

16

Checagem e conferéncia de todo o material de marketing desenvolvido.

Troca de ideia - Pr6 - (participativo nos encontros diarios).

Troca de ideia - Pré - (participativo nos encontros diarios).

Troca de ideia - Pr6 - (participativo nos encontros diarios).

Scrum pi (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de todos

0s participantes.

17

Preparacao para o lancamento do jogo. Checagem de todo o material
desenvolvido e verificacao da build do jogo.

Scrum R6 (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de todos

0s participantes.

18

Apresentacao Final do Jogo com video promocional e documentacao
final. Aplicacé@o do questionario para a medida DEPOIS. Questionario
para tomada da medida depois? Quando foi?

Equipe de desenvolvimento profissional.
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Insignia Ind.
Programador:
Insignia Ind. Artista
Insignia Ind.
Designer

Insignia Ind. Scrum
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Programador Monster Full Stack.

Artista Monster Full Stack.

Designer Monster Full Stack.

Scrum Sigma (reunido semanal e planejamento atualizado) com ok de
todos os participantes. Combo Scrum — Equipe master (para as equipes
que conseguiram seguir todos os dias de reunido.)

Fonte: Arquivo do autor.

Os pontos que podem ser ganhos pela compleicdo das atividades sao

demonstrados no quadro 12, que também afere a quantidade de pontos possiveis de

serem adquiridos.

Quadro 12 - Planejamento das aulas

Congquista: Pontos: = Descri¢do

Performance semanal do time 30 Atingiu os objetivos da semana e cumpriu as
atividades previstas.

Performance semanal individual 10 Individualmente cada aluno conseguiu
cumprir suas tarefas.

Troca de informacdes de times nos 40 Os alunos trocaram informacdes relevantes

desafios. nos desafios em equipes.

Pontos por build semanal 35 Cada build feita gera pontos na semana.

Pontos por insignia 10 Cada insignia gera uma quantidade de pontos
individuais.

Pontos diarios (por assiduidade 1 O registro diario de presenga no sistema uma

diaria)

pontuacéao diéria.

Fonte: Arquivo do autor.

Essencialmente, em sala de aula, o aluno desempenha na equipe papéis especificos,

sendo que ndo necessariamente 0 aluno se limita a esse papel, porém responde por

ele. O quadro 13 detalha esses papéis.



Caminho

programador

Caminho do artista

Caminho do designer

Quadro 13 - Papéis desempenhados.

do Descobrir a melhor maneira de programar / descobrir quais as

técnicas mais eficientes para melhorar o cédigo / criar as builds
com a menor quantidade de recursos possiveis / observar os
exemplos de programacdo de pessoas que escrevem um bom
cadigo / checar videos e tutoriais que mostram jeitos eficientes de
atingir o objetivo.

Identificar qual a melhor maneira de traduzir o conceito para o jogo
/ identificar quais as melhores ferramentas que atinjam o objetivo /
fazer testes objetivos focados em prototipos observando se o
conceito estd sendo transposto para o cédigo / validar a execucao
dos placeholders / finalizar a criagdo de animacdes e inser¢cdes de
sprites e/ou modelos 3d dentro da engine / configurar o animator
de maneira que atinja os objetivos do jogo.

Criar um gdd que seja de facil leitura para todo a equipe / usar
desenhos esquematicos que possam ajudar artistas e
programadores a atingir o objetivo proposto com o jogo / identificar
como as mecéanicas podem ser melhoradas em cada build do jogo
/ identificar os erros existentes na build e propor as melhores
mudancas conforme o objetivo do jogo / atualizar a documentacéo
do jogo a medida que as builds sdo desenvolvidas / identificar
guais sdo os melhores canais de divulgacéo do jogo e participar
ativamente de grupos para divulgacdo e captacdo de feedback
para o desenvolvimento de mecénicas.

Fonte: Arquivo do autor.
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As insignias criadas para reconhecimento do jogador ao longo das experiéncias

foram desenvolvidas de forma gréfica, apresentando o seguinte modelo demonstrado

no quadro 14:

Quadro 14 - Insignias utilizadas.
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Scrum Epsilon 3

Scrum Pi

Scrum R6 Scrum Super Scrum Teta Scrum Zeta

Combo

Fonte: Arquivo do autor.

Ao longo do experimento as semanas decorrerdo como o apontado no quadro
“n” (planejamento das aulas), que elucida o que acontece em qual semana no

calendario do semestre.

Duas plataformas tecnoldgicas serdo utilizadas para o controle das atividades
desenvolvidas ao longo do experimento. A primeira delas € uma planilha do sistema
de documento do Google, chamado de Planilhas Google.

Nessa planilha online, serda dada permissao a todos os alunos para entrarem
com seus dados sobre o que vivenciara na disciplina. A planilha contém as seguintes

informacdes:

e Cronograma de atividades das equipes, sendo que esse cronograma é
composto por nome da equipe, data, area ou tipo de atividade, tarefa,
responsavel e situacdo atual da tarefa;

e Controle de presenca com o nome da equipe, a data, nome do aluno e se
ele estd presente ou ausente no encontro diario marcado para o

desenvolvimento das atividades de projeto;
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e Tabela com as informacGes das builds de desenvolvimento, sendo que a
tabela contém, nome da equipe, data de entrega da build, versédo da build,
observacdes sobre a versao, informacgdes gerais sobre a versado, acessorios
necessarios para funcionamento da build, endereco do documento de
design da disciplina (conhecido como GDD), link para o arquivo executavel
da build;

e Tabela com quais informacbes de projeto estdo sendo cumpridas no
trabalho, sendo que a tabela contém nome da equipe, link para o documento
de requisitos, escolha da plataforma alvo de desenvolvimento, escolha do
processo temporal do jogo, modalidade de jogador, objetivos do jogo,
género do jogo, tipo de mercado, motivacdo do jogador, geografia do
jogador, perfil psicolégico do jogador, aspectos demograficos do jogador,
histéria do jogo, desenvolvimento de personagens, tipo de gameplay, tipo
de niveis, tipo de interface, tipo de audio, papéis e responsabilidades,
producgéo e gerenciamento, marketing e manutencgéo. A tabela conta com a
geracdo de alternativa de cada equipe, sendo que cada equipe apresenta 3
ideias gerais para os alunos da disciplina e sdo entdo discutidas as
viabilidades de desenvolvimento de cada ideia para entdo uma delas ser a
ideia escolhida;

e Tabela com as atividades de troca de informacfes entre as equipes tendo
0 nome da equipe e as informacdes de cada atividade;

e Uma ultima tabela contém as informagdes com os papéis desempenhados
por cada membro da equipe, sendo que a tabela € composta por nome da

equipe, nome dos alunos e os papéis que cada aluno desempenha.

Nessa planilha é possivel acompanhar as informacfes diarias sobre o
desenvolvimento do projeto. E com base nessa planilha que sdo considerados as
pontuacdes e distribuicdo das insignias para os alunos da disciplina. Alguns exemplos

das planilhas usadas sdo mostrados no quadro 15.
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Quadro 15 - Sistema de controle planejado para as equipes

L
Equipe
Equipe
S | e | o foind Siwie
Pré-Producio
Aluno 1 Al 2
Fresengaes
Protétine
Firn de Sesana Fim dé Sesana
Firn de Sesana Fimi de Sesana
Exemplo da tabela de controle das etapas Exemplo da tabela de controle de presenca
Arte e Audiovisual
T T
Nasce um Artista Nasce um Designer Nas
Artista Organizado Designer Organizado Prog
Troca de Ideia Bilhetinho Esct
Completador de Prova Troca de Ideias Troc
Paricipante Online Con
Pari
Prog

Sorum Alpha

Scrum Beta

Scrum Gama
Scrum delta
Scrum Epsilon
Scrum Zeta

Exemplo da tabela de requisi¢éo de insignias

Fonte: Arquivo do autor.

Para o acompanhamento das insignias ganhas, pontuacdes e
acompanhamento dos contetdos da disciplina, ser& disponibilizado um site de acesso
publico na plataforma de divulgacédo de sites Google Sites, disponivel no endereco
https://sites.google.com/view/projetogamifica/in%C3%ADcio, sendo que nesse site

estdo disponiveis as informacoes:

e Descricdo de todas as insignias que serdo distribuidas ou que podem ser
obtidas pelo cumprimento das atividades, sendo que estas informagdes
estardo na homepage,;

e Pagina com o cronograma das atividades da disciplina. O aluno pode se
informar sobre cada atividade da disciplina e sobre o que acontecera em
cada momento da disciplina;

e As informacfes sobre cada insignia que cada aluno ganhara, tanto por

equipe quanto individualmente;


https://sites.google.com/view/projetogamifica/in%C3%ADcio
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e Informacdes sobre quanto valem as pontuacdes que serdo distribuidas ao
longo da disciplina.

Alguns exemplos s&o demonstrados no quadro 16.

Quadro 16 - Site de informacdes da disciplina.

BADGES

badges : Pagina1l

Equipes Laeg Games
Badges

Eurupean Games Dinasty

Exemplo do site com a pagina de distribuicfes das insignias

CRONOGRAMA

Pagina com o cronograma de atividades.

= Aula 1 - Introducao a disciplina. Explicacdo do processo de gamificacdo. Definicdo das equipes.

= Aula 2 - Conceito do jogo (definicdo do conceito do jogo) / Criacdo de cronograma individual e de time.

Exemplo do site com as informacdes sobre o cronograma da disciplina.

Fonte: Arquivo do autor.

As medidas antes e depois sdo tomadas do grupo experimental e de controle com
base em suas experiéncias praticas no curso da disciplina Projeto de Jogos, como ja
descrito, e o instrumento para tal medicdo sera o questionario (aprovado no Comité

de Etica que consta no apéndice 2) que se segue:

1) Qual a quantidade de interacbes semanais entre os membros da
equipe (em média)?



2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

9)
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a) 5 interacdes () / b) 4 interacbes () / c) 3 interacbes () / d) 2
interacBes () / e) 1 interacao () /f) O interacdes ()

As interacdes foram sempre positivas?

a) Sim ()/b)Nao ()

As interacbes foram sempre produtivas (permitiram resolver

problemas)?

a) Sim ()/b)Nao ()

Todos os topicos de projeto foram discutidos nas interacdes?

a) Sim ()/b)Nao ()

A comunicacdo permitiu a equipe produzir mais (produzir mais significa

gue ajudou a equipe a ampliar seu escopo de producao)?

a) Sim ()/b)Nao ()

A comunicacdo permitiu a equipe produzir melhor (produzir melhor

significa que a equipe conseguiu produzir mais rapido)?

a) Sim ()/b)Nao ()

Todos os membros da equipe participavam ativamente das discussodes

sobre producao?

a) Sim ()/b)Nao ()

Em média qual a quantidade de interagcdes semanais com 0s membros

de outras equipes?

a) 5 interacdes () / b) 4 interacbes () / ¢) 3 interagbes () / d) 2
interacBes () / e) 1 interacado () /f) O interacdes ()

Houve troca de experiéncias com membros de outras equipes?

a) Sim()/b)Nao ()

10) A troca de experiéncia foi produtiva e permitiu avancar no projeto

(avancar no projeto significa que houve problemas solucionados no
projeto que até entdo ndo havia solugéo)?
a) Sim()/b)Néao ()

11) Vocé sentiu que foi mais produtivo (conseguiu fazer mais atividades)

no desenvolvimento do projeto por ter interagido com os outros alunos
da equipe?
a) Sim()/b)Néao ()
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12) Vocé sentiu que a producao teve mais qualidade (as etapas atingiram
melhor as expectativas da equipe) por interagir com os outros alunos
da equipe?

a) Sim()/b)Nao ()

b) Vocé acredita que o uso de pontuacéo ao longo das aulas em um
processo de gamificacdo pode melhorar a qualidade das atividades
desenvolvidas pelos alunos?

c) Sim()/b)Nao ()

13) Vocé acredita que o uso de insignias (distintivos, badges) ao longo das
aulas em um processo de gamificacdo pode melhorar a qualidade das
atividades desenvolvidas pelos alunos?

a) Sim()/b)Nao ()

14) Vocé acredita que o uso de ranking (placares) ao longo das aulas em
um processo de gamificacdo pode melhorar a qualidade das atividades
desenvolvidas pelos alunos?

a) Sim()/b)Nao ()

15) Vocé acredita que o processo de gamificacdo aumenta a sua
motivacdo na disciplina?

a) Sim()/b)Nao ()

Seguindo o método Antes e Depois com grupo de controle adaptado, como ja

descrito, as medidas (respostas) serdo tabuladas como apresentado no quadro

abaixo, onde as medidas antes do grupo experimental e depois do grupo de controle

serdo tomadas por suas respostas baseadas em suas experiéncias com a disciplina

Projeto de Jogos ministrada no modo convencional, a medida depois do grupo

experimental, tomada depois de aplicada a disciplina gamificada, tomara por base

essa experiéncia dos estudantes. Como ilustrado no quadro 17.

Quadro 17 - Pergunta e respostas do formulario de avaliacéo.

Pergunta:

Grupo experimental Grupo controle

Medida Antes Respostas -
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Variavel Experimental Sim Nao
Disciplina Gamificada

Medida depois Respostas Respostas

Fonte: Arquivo do autor.

4.4 Etica em pesquisa envolvendo seres humanos

O projeto de pesquisa e seus procedimentos experimentais foram aprovados
pelo Comité de Etica em Pesquisa envolvendo Seres Humanos, parecer n.°
5.116.126.

Sobre os riscos do procedimento conforme prescrito no projeto ao comité de
ética, bem como no TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) estdo
definidos da seguinte maneira:

Risco minimo. Os riscos destes procedimentos seréo 0s ja previstos para as
atividades didatico-pedagodgicas das disciplinas de pratica projetual no curso de
Design de Jogos e Entretenimento Digital da UNIVALI, sendo que a aplicacdo dos
métodos e avaliacBes serdo 0s mesmos ja praticados portanto, considerados minimos
por envolver apenas a interacdo com um aplicativo em um computador, onde o

individuo utilizard um mouse e um teclado para concluir tarefas pré-determinadas.

Existe a possibilidade do(a) aluno(a) se sentir constrangido(a) ao executar as
atividades propostas no teste, principalmente envolvendo interacdo com outros
alunos. Alunos mais introspectivos podem ter uma participacdo menor nas atividades
ligadas a colaborac&o em time (entretanto, é esperado para a didatica desta disciplina,
ainda que em seus moldes tradicionais, o preparo dos estudantes na superagao de
tais dificuldades como meio de capacita-los para a futura pratica profissional nesta
area de conhecimento). Os alunos podem nado querer participar da pesquisa
diminuindo a amostragem do teste. No entanto, cabe lembrar aos alunos que as
atividades possuem medi¢Bes ndo-invasivas que o pesquisador estara a disposi¢ao
para prestar suporte imediato durante toda a atividade, o individuo podendo desistir

de participar da pesquisa a qualquer instante.
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Todos os dados gerados serdo armazenados em disco virtual pelo periodo de
10 anos para futuras referéncias e pesquisa, sendo que apos essa data todos os

dados serao excluidos.
Outros riscos envolvidos:

- Alunos ndo estarem familiarizados com o ambiente virtual, e nao ficar claro

guestbes de privacidade relativas a pesquisa;

- Alunos responderem questdes fora do topico em questdes abertas,
desrespeitando a Lei Geral de Prote¢c&o de Dados (Lei no. 13.709/2018).

- Falta de dominio de ferramentas de preenchimento de questionario;
- Impossibilidade de responder os questionarios por problemas técnicos;

- N&o ficar claro o local no qual fica salvo o arquivo dos questionarios e para

gue seréo usados.

Todos esses riscos tém condicdes de serem mitigados com ajuda do

pesquisador por meio de maiores esclarecimentos.

Assim planejado, o experimento sera procedido e seus resultados serdo
relatados no capitulo seguinte, para serem analisados e discutidos. Todos o0s

documentos enviados para plataforma Brasil estédo nos apéndices A, B e C.

4.5 Consideracfes do capitulo

O capitulo de Materiais e Métodos descreveu detalhadamente os
procedimentos adotados na realizagdo da pesquisa, bem como as técnicas
empregadas. Esse capitulo contribuiu para a compreensao da pesquisa, garantindo

transparéncia e permitindo a replicabilidade e validac&o dos resultados.

A relevancia do capitulo de Materiais e Métodos esta relacionada ao capitulo
de Andlise de Dados de varias maneiras, sendo base para analise, onde a descricao
detalhada dos materiais e métodos utilizados na pesquisa fornece a base para a

analise dos dados coletados, além disso garante a replicabilidade, pois considerando



139

a clareza e precisdo na apresentacdo dos materiais e métodos permite que outros
pesquisadores repliquem o estudo, validando ou refutando os resultados. Essa
replicabilidade é fundamental para o avanco do conhecimento cientifico e a
credibilidade dos fatos. Também cita-se que a descricdo adequada dos materiais e
métodos contribui para estabelecer a validade interna e externa do estudo,
considerando a confiabilidade dos resultados, enquanto a validade externa se refere

a generalizagéo dos resultados para outras situagdes ou populagdes.

Em resumo, o capitulo de Materiais e Métodos é crucial para o entendimento e
validacéo da tese de doutorado e se relaciona diretamente com o capitulo de Anélise
de Dados, fornecendo a base necessaria para compreender os resultados e
permitindo a replicabilidade e a validag&o do estudo.
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5. CAPITULOV

5.1 ANALISE DOS RESULTADOS

Os resultados obtidos ao longo da pesquisa realizada no ambito desta tese de
doutorado, visam responder a questdo problema de pesquisa previamente
estabelecida, portanto, a secao que se apresenta, desempenha, entre outros, o papel
de avaliacdo da hipétese levantada, na busca de contribuicdo ao avanco do

conhecimento no campo especifico de estudo.

A coleta de dados com as equipes ocorreu de 01/03/2021 a 17/07/2021 (ciclo
com o grupo experimental, na 52 fase do curso) e de 01/03/2022 a 17/07/2022 (ciclo
com o grupo de controle, na 32 fase) ao curso das respectivas disciplinas Projeto de

Jogos. A etapa de andlise dos dados ocorreu entre agosto e dezembro de 2022.

O método aplicado para o trabalho, como descrito no capitulo anterior, foi uma
adaptacao do estudo antes e depois com grupo de controle e consiste em um tipo de
estudo de pesquisa utilizado para avaliar a eficacia de uma intervencéo ou tratamento.
Nesse tipo de estudo, os participantes sao divididos em dois grupos: o grupo
experimental (de intervencéo/tratamento) e o grupo controle.

O grupo experimental contou com 17 alunos da turma de 52 fase (primeiro
semestre de 2021) composto por 5 equipes de desenvolvimento que possuem de 2 a

5 membros, sendo:

e Equipe 1 com 4 integrantes;
e Equipe 2 com 2 integrantes;
e Equipe 3 com 4 integrantes;
e Equipe 4 com 5 integrantes;

e Equipe 5 com 2 integrantes.

O grupo controle (primeiro semestre de 2022) contou com 15 alunos da turma
de 32 fase, composto por 4 equipes de desenvolvimento:

e Equipe 1 com 4 integrantes;
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e Equipe 2 com 4 integrantes;
e Equipe 3 com 4 integrantes;

e Equipe 4 com 3 integrantes.

As atividades da disciplina Projeto de Jogos nas duas turmas foram aplicadas
conforme o planejado em Materiais e Métodos. Foram tomadas as medidas antes e
depois do grupo experimental e a medida depois do grupo controle. Observe-se que
foram selecionadas turmas com o maior numero possivel de alunos, além de procurar
limitar as trocas de experiéncias entre os dois grupos durante a aplicacdo deste
estudo, a turma de 32 fase, grupo controle, ndo tinha conhecimento de sua
participacdo no estudo até que fossem convidados a responder ao questionario
(medida depois), ao fim do semestre 2022/1, momento em que 0s estudantes que
participaram do grupo experimental ja cursavam o final de sua 72 fase, minimizada a
repercussao de sua experiéncia em disciplina gamificada entre os estudantes do
curso, diminuindo a possibilidade de que esta repercussao (variavel externa ao

experimento) impactasse a avaliagcado dos estudantes do grupo controle.

Os questionarios foram apresentados aos 2 grupos de estudo e suas respostas
foram tabuladas conforme os quadros a seguir, sendo os quadros separados em
linhas e colunas apresentando as respostas do grupo experimental antes e depois da
introducéo da variavel experimental e do grupo controle a resposta depois, ao final do
semestre. O grupo experimental respondeu o questionario ao inicio do semestre,
tomando-se a medida (antes) com base em suas experiéncias da ultima disciplina de
Projeto de Jogos cursada. Ao fim dos semestres, 0s grupos responderam o0s
guestionarios com base nas disciplinas cursadas, grupo experimental com introducao
da gamificacdo e grupo controle sem a gamificacdo. Os resultados dos questionarios

aplicados sé@o os demonstrados no quadro 18.

Quadro 18 - Pergunta 1 e respostas do formulario de avaliacao.

P-1) Qual a quantidade de interagGes semanais entre os membros da equipe (em média)?

Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes 5 interagdes: 0% -

4 interagdes: 0%

3 interacdes: 16,67%
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2 interagoes: 27,78%
1interagdo: 50%
0 interacgdes: 11,11%

Variavel Experimental Sim Nao

Disciplina Gamificada

Medida depois 5 interagdes: 50% 5 interacdes: 0%
4 interagoes: 0% 4 interagoes: 0%
3 interagdes: 21,4% 3 Interagdes: 26,7%
2 interagdes: 14,3 % 2 interagdes: 20%
1interacdo: 14,3% 1 interacdo: 13,3%
0 interagdes: 0% 0 interagdes: 40%

Fonte: Arquivo do autor.

Na pergunta 1, observam-se os seguintes dados, a média de interacdes
semanais entre os membros da equipe no grupo experimental antes e depois da
intervencdo, bem como a média de interacdes no grupo controle apés a concluséo da

disciplina em sua forma convencional. Os dados se consolidam da seguinte forma:

e Medida antes (grupo experimental): Média de interacdes = 1,5
interacbes/semana,

e Medida depois (grupo experimental): Média de interacbes = 3,43
interacbes/semana,

e Medida depois (grupo controle): Média de interacbes = 1,33

interacfes/semana.

Desta forma, observa-se que a média de interagcdes semanais medida antes
entre os membros da equipe no grupo experimental, baseada em sua experiéncia na
disciplina convencionalmente aplicada, de 1,5 interac6es/semana se assemelha muito
a medida depois tomada do grupo controle, com 1,33 interagdes/semana. J& a medida
depois, concluida a disciplina gamificada, sobe para 3,43 interacfes/semana,
guantidade de interacdes equivalente a 22,9% das intera¢cdes promovidas pela pratica

convencional da disciplina Projeto de Jogos.

Para 50% dos integrantes do grupo experimental, na medida depois, apos a
introducdo da gamificagdo, ocorreram 5 interagbes semanais entre os membros da
equipe, nenhum dos membros deixou de realizar interagbes e apenas 14,3% relata

ter efetuado apenas 1 interagdo. Ja as medidas antes do grupo experimental e depois
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do grupo controle apresentam resultados diametralmente opostos, nenhum dos
estudantes relata ter efetuado 4 ou 5 interacdes e, ainda, 61,1% dos estudantes do
grupo experimental e 53,3% do grupo de controle relatam apenas 1 ou nenhuma

interacdo semanal em suas praticas convencionais da disciplina.

Quadro 19 - Pergunta 2 e respostas do formulario de avaliagcéo.

P-2) As interagdes foram sempre positivas?

Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes Sim —66,7% -
Ndo - 33,3%
Variavel Experimental Sim Nao
Disciplina Gamificada
Medida depois Sim — 78,6% Sim — 20%
Ndo —21,4% Ndo — 80%

Fonte: Arquivo do autor.

Na pergunta 2 apresentada no quadro 19, nos dados fornecidos sobre a
positividade das interacbes entre os membros da equipe, pode-se observar a
porcentagem de interacdes positivas e negativas no grupo experimental antes e
depois da intervencdo, bem como a porcentagem de intera¢cdes no grupo controle,
sendo que antes da intervencao no grupo experimental as interacdes positivas foram
relatadas por 66,7% dos estudantes, as negativas por 33,3%, ap0s a intervencao as
interacOes positivas foram apontadas por 78,6% e as negativas por 21,4%, entretanto,
no grupo controle as interacbes positivas foram relatadas por apenas 20% e as
negativas por 80%. Com base nos dados, apds a intervencéo, as interacbes no grupo
experimental se tornaram mais positivas (aumento de 66,7% para 78,6%), um
aumento discreto, mas de quase 12 pontos percentuais. Ja no grupo controle, a
maioria das interagOes foi negativa (80%), indicando uma diferenca significativa em

relacdo ao grupo experimental pés-intervencao.

Quadro 20 - Pergunta 3 e respostas do formulario de avaliacao.

P-3) As intera¢des foram sempre produtivas (permitiram resolver problemas)?

Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes Sim —33,3% -
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Ndo - 66,7%
Variavel Experimental Sim Nao
Disciplina Gamificada
Medida depois Sim — 50% Sim —26,7%
Ndo—50% Ndo—-73,3%

Fonte: Arquivo do autor.

Diante dos dados do quadro 20 (questdo 3) sobre a produtividade das
interagbes entre os membros da equipe, pode-se observar a porcentagem de
interagcOes produtivas (que permitiram resolver problemas) que antes da intervencéo
no grupo experimental foram pontuadas por 33,3% dos alunos e as ndo produtivas
por 66,7%, apos a introducao da variavel experimental as interacdes produtivas e ndo
produtivas dividiram as opinifes, mas é perceptivel que para os alunos as interacdes

produtivas aumentaram em 16,7 pontos com a gamificacao.

Também no grupo de controle as interagdes produtivas foram apontadas por
apenas 26,7% dos estudantes, para a maioria deles as interagcdes foram nao
produtivas (73,3%), indicando uma diferenca ainda maior para os membros do grupo
experimental na medida pés gamificacdo, muito embora ndo se possa deixar de
pontuar que a percepgao por 50% destes estudantes de que as intera¢des néo foram
produtivas revela dificuldades nas atividades que dependam de interacdes entre os
membros dos grupos.

Quadro 21 - Pergunta 4 e respostas do formulario de avaliagéo.

P-4) Todos os topicos de projeto foram discutidos nas interagdes?

Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes Sim—-22,2% -
Nao-77,8%
Variavel Experimental Sim Nao
Disciplina Gamificada
Medida depois Sim —85,7% Sim —46,7%
Nao-14,3% N3o -53,3%

Fonte: Arquivo do autor.

Frente as respostas a pergunta 4, apresentada no quadro 21, revela-se no
grupo experimental entre as medidas antes e depois uma mudang¢a muito significativa,

na medida antes apenas 22,2% dos alunos consideraram que todos os tépicos de
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projeto foram discutidos nas interacfes, enquanto na medida depois este percentual
subiu para 85,7%, um acréscimo de 63,5 pontos percentuais em suas percepcoes
apos cursarem a disciplina gamificada. Também no grupo controle, um numero
notavelmente menor de alunos considerou que a totalidade dos tépicos de projeto
foram discutidos nas interacoes, 46,7% deles, mais que o dobro que os alunos na

medida antes do grupo experimental, mas ainda bem abaixo da medida depois deste

grupo.

Quadro 22 - Pergunta 5 e respostas do formulario de avaliagéo.

P-5) A comunicagdo permitiu a equipe produzir mais (produzir mais significa que ajudou a equipe a
ampliar seu escopo de produgdo)?
Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes Sim —44,4% -
Ndo —55,6%
Variavel Experimental Sim Nao
Disciplina Gamificada
Medida depois Sim - 85,7% Sim —53,3%
Ndo-14,3 N3do —46,7%

Fonte: Arquivo do autor.

Das respostas a questao 5, apresentado no quadro 22, extrai-se que apenas
na medida antes do grupo experimental a maioria dos alunos ndo considerou que a
comunicacdo com sua equipe permitiu produzir mais, 55,6% destes alunos
consideraram que a comunicacdo nao promovia maior produtividade, no grupo
controle as percep¢cbes ndo foram muito diferentes, para 53,3% deles, sim, a

comunicacao permitiu maior produtividade, para 46,7% nao.

Por outro lado, a medida depois do grupo experimental revelou outra condicéo,
0s estudantes que antes da gamificacdo representavam apenas 44,4% dos que
entendiam que a comunicagdo permitiu a equipe produzir mais, aumentou
consideravelmente, passando para 85,7% deles. Nota-se que a variavel experimental

pode ter exercido aqui expressiva mudanca de comportamento.

Quadro 23 - Pergunta 6 e respostas do formulario de avaliagcéo.
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P-6) A comunicagdo permitiu a equipe produzir melhor (produzir melhor significa que a equipe
conseguiu produzir mais rdpido)?
Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes Sim-27,8% -
Ndo—72,2%
Variavel Experimental Sim Nao
Disciplina Gamificada
Medida depois Sim — 100% Sim — 60,0%
Ndo-0,0% Ndo —40,0%

Fonte: Arquivo do autor.

Na pergunta 6, apresentado no quadro 23, sobre o impacto da comunicacao na
eficiéncia da equipe (capacidade de produzir mais rapido), pode-se observar que o
grupo experimental em sua medida antes, para apenas 27,8% dos estudantes, a
comunicacdo com os demais membros da equipe permitia produzir mais rapido,
diferentemente do grupo controle, em que 60,0% dos alunos consideraram que a
comunicacado lhes permitiu produzir melhor. Contudo, apos a intervencdo no grupo
experimental, a comunicagdo permitiu produzir melhor para 100% dos estudantes, um

dréastico salto de 72,2 pontos percentuais nas suas percepcoes.

Quadro 24 - Pergunta 7 e respostas do formulario de avaliagéo.

P-7) Todos os membros da equipe participavam ativamente das discussdes sobre produgdo?
Grupo experimental Grupo controle

Medida Antes Sim—-72,2% -
N3do -27,8%

Variavel Experimental Sim Nao

Disciplina Gamificada

Medida depois Sim -92,9% Sim —66.7%
Ndo-7,1% Ndo —33.3%

Fonte: Arquivo do autor.

A questdo 7, apresentada no quadro 24, permite aos estudantes avaliar a
participacdo de seus colegas nas atividades da equipe, trazendo os dados sobre a
participagédo ativa de todos os membros da equipe nas discussbes que envolvem
producdo. Neste caso, os estudantes respondendo a questdo com base em suas
experiéncia com a disciplina ndo gamificada, grupo experimental e controle,

responderam de modo muito semelhante, em torno de 70% consideraram que todos
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seus colegas participaram ativamente, em torno de 30% consideraram que nao.
Porém, a medida depois no grupo experimental sugere também que com a
gamificacdo o engajamento dos membros das equipes se amplia, na avaliacdo de
92,9% destes estudantes houve a participagéo de todos os membros da equipe nas
discussbes sobre a producdo, um incremento um pouco superior a 20 pontos
percentuais na mudanca de avaliacdo do grupo experimental entre as medidas antes

e depois.

Quadro 25 - Pergunta 8 e respostas do formuléario de avaliagéo.

P-8) Em média, qual a quantidade de interagGes semanais com os membros de outras equipes?

Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes 5 interagdes: 0,0% -

4 interagdes: 0,0%
3 interagdes: 5,7%
2 interagdes: 3,8%
linteragao: 13,4%
0 interagdes: 76,9%

Variavel Experimental Sim Nao

Disciplina Gamificada

Medida depois 5 interagdes: 28,6% 5 interagdes: 0,0%
4 interagoes: 0,0% 4 interagdes: 0,0%
3 interagdes: 14,3% 3 interagdes: 26,7%
2 interagdes: 14,3% 2 interagdes: 20%
1interagdao: 7,1% 1 interagdo: 13,3%
0 interagdes: 35,7% 0 interagdes: 40,0%

Fonte: Arquivo do autor.

As questdes de 8, apresentada no quadro 25, e a questédo 10, apresentada no
quadro 29, tratam das percepc¢des dos alunos quanto as capacidades de comunicagao
e produtividade de suas equipes com as demais equipes das turmas. Os dados
apresentados pelas respostas a pergunta 8 demonstram que no grupo experimental,
medida antes, as equipes interagiam muito pouco, para 76,9% deles, em média, ndo
havia nenhuma interacdo semanal com membros de outras equipes, trés, duas e uma
interagcdo foram apontadas por apenas 5,7%, 3,85% e 13,4% dos alunos,
respectivamente. No grupo controle, as interagcdes semanais com membros de outras
equipes também nao foram muito frequentes, para 40,0% nao houve interacéo, 13,3%
contaram com 1 interacdo semanal em média, para 20,0% foram duas e para 26,7%

foram trés.
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Mais uma vez o grupo experimental na medida depois apresenta dados
diferentes, no decorrer da pratica na disciplina com gamificacdo foi apontado por
28,6% dos alunos que tiveram 5 interagdes, para 14,3% foram 3 interacdes, igual
percentual relatou 2 interagdes, 7,1% com uma e embora nenhuma interagao tenha
apontada por 35,7% dos alunos, este foi 0 menor percentual para nenhuma interacéo
nas trés medidas tomadas por esta questdo. Na meédia ponderada, o numero de
interacbes semanais foi de 1,3 no grupo controle, 0,38 na medida antes do grupo
experimental e 2,2 na medida depois.

Quadro 26 - Pergunta 9 e respostas do formuléario de avaliagéo.

P-9) Houve troca de experiéncias com os membros de outras equipes?
Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes Sim —50,0% -
Ndo —50,0%
Variavel Experimental Sim Nao
Disciplina Gamificada
Medida depois Sim — 85,7 Sim — 86,7%
Ndo —14,3% Ndo -13,3%

Fonte: Arquivo do autor.

s

Na pergunta 9, apresentada no quadro 26, o grupo de controle € o que
apresenta as melhores percepcdes dos alunos quanto a troca de experiéncias entre
as equipes, para 86,7% dos alunos houve troca de experiéncias, para 13,3% nao,
percentuais muito semelhantes aos colhidos no grupo experimental na medida depois,
85,7% para sim e 14,3% para ndo houve troca de experiéncias, entretanto, se
comparada essa medida do grupo com a medida antes, verifica-se que a introducao
da variavel experimental ampliou essa troca de experiéncias de 50 para 85,7% na

percepcao dos alunos, uma mudancga de comportamento consideravel.

Quadro 27 - Pergunta 10 e respostas do formuléario de avaliacao.

P-10) A troca de experiéncia foi produtiva e permitiu avangar no projeto (avangar no projeto significa
gue houve problemas solucionados no projeto que até entdo ndo havia solugdo)?

Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes Sim —50% -
Nao - 50%
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Variavel Experimental Sim Nao

Disciplina Gamificada

Medida depois Sim—57% Sim — 80%
Ndo-43% Ndo -20%

Fonte: Arquivo do autor.

Na questdo 10, apresentada no quadro 27, os resultados seguem 0 mesmo
padrdo da questdo anterior, com melhores resultados quanto ao aumento de
produtividade pela interacéo entre as equipes sendo apontados pelo grupo controle,
com 80% para sim, houve aumento da produtividade promovida pela troca de
experiéncias, contra 20% para nédo houve. O grupo experimental apresentou 0s
mesmos percentuais na medida antes, tanto para sim quanto para ndo houve, 50%,
mas apos a experiéncia da disciplina gamificada ocorreu uma sensivel mudanca, nao
consideravel, mas houve, com a percepcéo de que a troca de experiéncia foi produtiva
para 57% dos alunos, uma mudanca de posicdo agora representando 14 pontos
percentuais de diferenca entre os que consideraram que sim, a troca foi produtiva,

contra os que consideraram que néo foi.

Quadro 28 - Pergunta 11 e respostas do formuléario de avaliacao.

P-11) Vocé sentiu que foi mais produtivo (conseguiu fazer mais atividades) no desenvolvimento do
projeto por ter interagido com os outros alunos da equipe?

Grupo experimental

Grupo controle

Medida Antes Sim —55,6% -
N3o —44,4%
Variavel Experimental Sim Nao
Disciplina Gamificada
Medida depois Sim — 78,6% Sim — 80%
N3o —-21,4% N3o —20%

Fonte: Arquivo do autor.

As questdes 11 (que consta no quadro 28) e 12 (que consta no quadro 29)
pretendem levantar dados auto avaliativos dos estudantes em suas interagcdes com
as equipes. A pergunta 11 é objetivamente dirigida ao sentimento do aluno em ter sido
mais produtivo por interagir com os outros membros da equipe, mais uma vez o grupo
controle apresenta os melhores resultados nesse sentido, 80% dos alunos sentiram-

se mais produtivos pela interacdo com o0s colegas, ja para os alunos do grupo
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experimental, na medida antes, este percentual foi menor, 55,6% responderam
positivamente a este sentimento e apos a experiéncia com a disciplina gamificada este
percentual cresceu na medida depois, nhovamente de modo consideravel como na
questdo 9, aumentando o sentimento dos estudantes de maior produtividade para
78,6%, aumento de 23 pontos percentuais em relacdo a medida positiva antes e,
agora, ampliando a diferenca com os alunos que ndo se sentem mais produtivos com

uma diferenca de 57,2 pontos percentuais na medida depois.

Quadro 29 - Pergunta 12 e respostas do formulario de avaliagéo.

P-12) Vocé sentiu que a produgdo teve mais qualidade (as etapas atingiram melhor as expectativas da
equipe) por interagir com os outros alunos da equipe?

Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes Sim-61,1% -
Ndo —38,9%
Variavel Experimental Sim Nao
Disciplina Gamificada
Medida depois Sim-71,4% Sim —53,3%
Ndo —28,6% N3do —46,7%

Fonte: Arquivo do autor.

Nas respostas a pergunta 12, apresentada no quadro 29, revela-se que 0s
alunos do grupo experimental consideram que as suas participacdes nas interacdes
com o grupo sao relevantes para o aumento da qualidade de producao da equipe, tal
observacdo se estabelece na comparacdo das medidas antes e depois do grupo
experimental com a medida do grupo controle, em ambos 0s casos o0s alunos do grupo
experimental consideram que as suas participacdes nas interacdes sdo mais decisivas
para o aumento da qualidade da producdo da equipe do que os alunos do grupo
controle. No grupo controle, 53,3% dos estudantes consideram que sua participacao
impulsionou a qualidade da producéo, contra 46,7% que ndo apontaram 0 mesmo
sentimento. Contudo, ao contrario da questao anterior, para o grupo experimental, na
medida antes esta diferenca de sentimento foi maior, 61,1% dos alunos sentiam que
a suas participacdes eram decisivas para a qualidade da produgéo do grupo, contra
38,9% que nao compartihavam o mesmo sentimento. Na medida depois, tal

sentimento foi ainda mais significativo, pois 71,4% consideraram que sim, contra
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apenas 28,6% que sentiram ndo serem decisivos no incremento da qualidade de

producao da equipe.

Quadro 30 - Pergunta 13 e respostas do formuléario de avaliagéo.

P-13) Vocé acredita que o uso de pontuac¢do ao longo das aulas em um processo de gamificacdo pode
melhorar a qualidade das atividades desenvolvidas pelos alunos?

Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes Sim-77,8% -
N3o —22,2%
Variavel Experimental Sim Nao
Disciplina Gamificada
Medida depois Sim —78,6% Sim —86,7%
Ndo —21,4% Ndo -13,3%

Fonte: Arquivo do autor.

As questbes de 13 (apresentada no quadro 30, 31, 32 e 33) a 16 tratam das
percepcdes dos estudantes em torno da gamificacdo como recurso didatico alternativo
para a conducao da disciplina. Como resultado da questdo 13, observa-se uma
percepcdo majoritaria compartilhada entre todos os grupos de que sim, 0 uso de
pontuacdo em um processo de gamificacdo pode ser benéfica a qualidade das
atividades, o grupo controle apresentou os resultados mais positivos, com 86,7% dos
alunos afirmando que sim, no grupo experimental, apesar de favoraveis, 0s
percentuais foram menores, na medida antes 77,8% acreditam que sim, na medida
depois, ocorre um leve acréscimo neste sentido, 78,6% dos estudantes consideram
que sim, o0 uso de pontuacdo em um processo de gamificacdo pode melhorar a

qualidade das atividades desenvolvidas.

Quadro 31 - Pergunta 14 e respostas do formulario de avaliagéo.

P-14) Vocé acredita que o uso de insignias (distintivos, badges) ao longo das aulas em um processo de
gamificacdo pode melhorar a qualidade das atividades desenvolvidas pelos alunos?

Grupo experimental Grupo controle
Medida Antes Sim —66,7% -

Nao—-33,3%
Variavel Experimental Sim Nao

Disciplina Gamificada
Medida depois Sim—-57,1% Sim — 80%
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\ N3o — 42,9%

\ N3o — 20%

Fonte: Arquivo do autor.

No que tange a utilizacdo de insignias em um processo de gamificacdo para

melhora da qualidade das atividades dos alunos, as respostas a questao 14, constante

no quadro 31, de imediato, apontam que o0s estudantes submetidos a variavel

experimental, a gamificacdo da disciplina, foram os que apresentaram, em seu todo,

as impressdes menos favoraveis a estratégia, 57,1% acreditam que sim, as insignias

favorecem a qualidade das atividades, 42,9% acreditam que ndo, um ndamero

expressivo. Na medida antes, este grupo apresentava-se mais favoravel a ideia, com

percentuais de 66,7% para sim e 33,3% para ndo. Também o grupo controle foi ainda

mais favoravel, 80% dos integrantes acreditavam que 0 uso de insignias pode

melhorar a qualidade das atividades dos alunos.

Quadro 32 - Pergunta 15 e respostas do formulario de avaliagéao.

P-15) Vocé acredita que o uso de ranking (placares) ao longo das aulas em um processo de gamificagdo
pode melhorar a qualidade das atividades desenvolvidas pelos alunos?

Grupo experimental

Grupo controle

Medida Antes Sim-61,1% -
Ndo —38,9%
Variavel Experimental Sim Nao
Disciplina Gamificada
Medida depois Sim-57,1% Sim —40%
N3do —42,9% Ndo —-33,3%

Talvez —26,7%

Fonte: Arquivo do autor.

Muito embora ndo tenha sido oportunizada a alternativa de respostas

subjetivas ao questionario, alguns estudantes assim resolveram responder a pergunta

15, apresentada no quadro 32, que, ao tratar do uso de ranking na gamificagdo como

possibilidade de melhora das atividades desenvolvidas pelos alunos, suscitou

ponderacdes. No grupo controle, 40% dos estudantes concordaram que sim, o uso de

ranking pode ser benéfico, 33,3% acreditam que nao e 26,7% ponderaram que talvez.

Para o grupo experimental, na medida antes, 61,1% dos alunos acreditam que sim,

38,9% que nado e na medida depois, o percentual de estudantes favoraveis ao uso de

ranking diminui, caindo o percentual dos que acreditam que sim para 57,1%, e nessa
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medida do grupo se expressa a maior rejeicao, 42,9% dos alunos submetidos ao
processo de gamificacdo néo acreditam que o uso de ranking ao longo das aulas num

processo de gamificagdo pode melhorar a qualidade das atividades desenvolvidas

pelos alunos.

Quadro 33 - Pergunta 16 e respostas do formuléario de avaliacao.

P-16) Vocé acredita que o processo de gamificacdo aumenta a sua motivacdo na disciplina?

Grupo experimental

Grupo controle

Talvez —42,9%

Medida Antes Sim-61,1% -
Ndo - 16,7%
Talvez —22,2%
Variavel Experimental Sim Nao
Disciplina Gamificada
Medida depois Sim — 28,6% Sim — 80%
Ndo —28,6% N3do - 0%

Talvez — 20%

Fonte: Arquivo do autor.

Também nesta questdo grande parte dos estudantes ponderaram as suas
impressfes. Das respostas a pergunta 16, apresentada no quadro 33, se 0s
estudantes acreditam que a gamificacdo aumentaria a sua motivacdo na disciplina, foi
no grupo controle onde os resultados foram mais favoraveis a possibilidade, 80%
responderam que sim e 20% que talvez, nenhum dos estudantes considerou que néo.
Na medida antes, o grupo experimental também se mostrou sensivelmente favoravel,
61,1% acreditam que sim, 22,2% que talvez e apenas 16,7% que ndo. Contudo, na
medida depois, ja experimentados na gamificacdo da disciplina, o resultado nao foi
tdo positivo a modalidade, 28,6% dos alunos acreditam que sim e 0 mesmo percentual
gue ndo, um empate, porém, 42,9% consideraram que talvez, demonstrando que as
suas percepcdes ndo sao contrarias e nem favoraveis a gamificacdo, mas que
aparentemente, tal como experienciada por eles, ndo rendeu os melhores resultados

para o aumento das suas motivacdes na disciplina.

Os dados trazem informacgdes relevantes sobre a aplicacdo dos processos de
gamificacdo na disciplina Projetos de Jogos e esclarecem alguns pontos para as suas

analises.
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Em primeiro momento, deve-se observar que as limitacdes impostas a
pesquisa, como consideradas em Materiais e Métodos, consequéncias sanitarias e
econdmicas pés-pandemia, dentre elas a drastica reducao de alunos matriculados nas
universidades, restringiram o acesso ao numero de alunos e turmas inicialmente
propostos a pesquisa, sendo necessaria uma adaptacédo ao método de estudo e, ainda
mais impactante, a flexibilizacdo de uma variavel de controle, imposta ainda na fase
de projeto desta tese e que se julgava essencial para o estudo da hipotese na sele¢céo
de turmas que comporiam as amostras, esta variavel é referente ao estagio do curso
no qual os alunos estivessem participando, de modo a manter homogeneidade entre
0S grupos investigados, porém, neste caso, as diferentes habilidades e competéncias
entre os grupos experimental e de controle séao influentes de alguns dos resultados,
ja observados nas suas apresentacdes, item anterior, e que aqui serdo considerados

nas andlises de cada grupo de dados, como se seguem.

bY

Das respostas a pergunta 1, que se refere a quantidade de interacdes
semanais que 0s membros das equipes tém entre si, observa-se que o planejamento
da gamificacdo, em parte, esta calcada na utilizacdo da metodologia SCRUM, que
prevé encontros diarios dos membros da equipe para aprofundar os processos de
comunicacdo, no entanto, na pratica didria o que se percebeu é que a utilizacao do
método SCRUM né&o se mostrou plenamente efetivo, pois o pesquisador observou
gue os alunos ndo observaram a correta fluéncia dos encontros diarios. O uso da
gamificacdo visa potencializar a comunicacdo dando pontuacfes pela participacéo
dos membros das equipes nesses encontros. Quanto mais encontros, acredita-se que
maior € a sinergia entre as equipes, com maiores possibilidades de comunicacdao, e a
partir desse ponto a interacdo pode ser positiva e produtiva. De qualquer modo, os
dados apontam que indubitavelmente a utilizagdo da gamificagdo proporcionou um
aumento expressivo na quantidade de interagbes. O numero médio de interacdes
entre os estudantes dobrou em comparacdo com as praticas convencionais da

disciplina.

Os dados alcancados pela pergunta 2 demonstraram que a gamificacédo
produziu mais interacdes positivas em quase todos os momentos, sendo que a
interacdo positiva é definida como uma interacédo que de alguma forma contribui para

o andamento do projeto. Pode ser qualquer tipo de atualiza¢do ou discusséo acerca
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do tema de projeto. Apenas o grupo controle apresentou dificuldades na positividade
dessas interagdes, possivelmente por dificuldades em gerir as atividades assincronas,
onde a mediacdo do professor nesse tipo de interagao claramente se mostra muito
necesséaria. Portanto, a mera presenca dos alunos nas interacbes ndo garante
qualidade na producdo ou mesmo no processo. Sob qualquer analise, a gamificacéo,
por suas estratégias motivacionais, aparenta possibilitar um aumento na positividade

das interac0es,

A questéo 3, sobre a produtividade das interacdes entre os membros da equipe,
apontou que as interacbes podem permitir que os problemas de projeto sejam
resolvidos, também enfatizando a necessidade da comunicacdo para as equipes
poderem trabalhar melhor. O grupo experimental apds a gamificagdo da disciplina
apresentou os melhores resultados neste quesito, contudo, no cotejo dos resultados
das questdes 2 e 3, percebe-se que o fato das interacdes serem positivas ndo as torna
automaticamente produtivas. De fato, como se apresentam os resultados, apenas com
os estudantes submetidos a variavel experimental isso ocorreu ao menos para 50%
dos alunos, deve-se pontuar também que estes alunos foram o0s que apresentaram
maior quantidade de interacbes semanais, segundo os dados da pergunta 1. Ha a
necessidade de deixar claro que as evidéncias mostram nao apenas a importancia da
comunicacdo, mas também a do aproveitamento efetivo de como essa comunicagao
se da, também por parte do professor, orientagcdes sobre como usar a frequéncia de
interacfes para aumentar a produtividade se faz necessaria. No entanto, fica claro

gue a gamificacdo nesse caso aumentou a produtividade das interacoes.

A pergunta 4 visa apurar se todos os topicos do projeto foram discutidos nas
interacdes. O objetivo dessa pergunta é identificar se a comunicagdo contorna por
outros assuntos que nao os relacionados ao projeto desenvolvido. A participacdo dos
professores e a conducdo das equipes por meios dos objetivos descritos nas
atividades semanais ajudam a focar nos problemas a serem desenvolvidos, portanto,
é possivel afirmar que a conduc¢éo das atividades tem peso sobre as respostas, ndo
gerando um viés, mas contribuindo no processo de projeto educacional sendo
mediado pelos professores, que também tem o papel de orientar e levar as equipes
aos melhores resultados. Essa consideragéo se faz importante, pois se acredita que

o bom resultado de projeto ndo se da de forma autbnoma pelos alunos, mas sim por
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meio das ferramentas (de projeto, gamificacdo e orientacdo do professor) aplicadas

ao longo da disciplina.

A aplicacdo da gamificacdo se mostrou positiva para o enriquecimento das
discussbes sobre todos os topicos de projeto durante as interagdes, o melhor
resultado dos estudantes do grupo experimental submetidos a ela foi
significativamente expressivo em relagdo a sua medida antes e a medida depois do
grupo controle. Observa-se nos dados que, apos a intervencao, a porcentagem de
interacBes em que todos os tépicos do projeto foram discutidos no grupo experimental
aumentou de 22,2% para 85,7%. No grupo controle, menos da metade dos estudantes
considerou que nas interacfes se abordaram todos os topicos do projeto (46,7%),
indicando também uma diferenca consideravel em relagédo ao grupo experimental pos-
intervencao. A gamificacao parece ter sido eficaz em melhorar a discussao dos topicos

do projeto nas interacdes entre 0s membros das equipes no grupo experimental.

As perguntas 5 e 6 focam na questdo da producdo da equipe em termos de
ampliacdo do escopo do projeto, bem como na velocidade de entrega de resultados.
As metodologias ageis, como SCRUM, preconizam que guanto mais a equipe esta
envolvida com o projeto, bem como, quanto melhor a sua comunicagéo, mais a equipe
consegue produzir devido ao amadurecimento da equipe em termos de interacéo tanto
guanto em termos de conhecimento sobre as ferramentas e sobre o que esta sendo
desenvolvido. Os dados levantados sobre o grupo experimental antes da intervencgao
foram negativos nas duas perguntas e ap0s a intervencao apurou-se uma mudanca
drastica e muito positiva. O grupo controle teve um resultado satisfatorio no curso da

disciplina em modo convencional, mas com uma boa margem para melhoras.

Essas questbes 5 e 6 sdo de suma importancia para os objetivos dessa tese,
ao focarem incisivamente no aumento da produtividade oferecida pela comunicacéo,
sendo o objetivo central do trabalho. Faz-se necessario pontuar que a medida que o
semestre transcorria, houve uma diminui¢cdo nos escopos dos projetos em relagao aos
planejamentos iniciais nas duas turmas e, neste aspecto, a comunicagao também
permite que as equipes percebam os seus limites e a caréncia de recursos,
especialmente humanos e temporais. Invariavelmente, no inicio do semestre ha um

sentimento irreal sobre a capacidade produtiva da equipe no planejamento de projetos
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muito ambiciosos, em que o escopo definido € demasiadamente amplo e 0s jogos tém

uma quantidade de funcionalidades que claramente ndo sdo possiveis de alcancar.

No entanto, acredita-se que a autorregulacdo do escopo também é um
exercicio necessario a ser praticado pelas equipes para a compreensao, ao longo das
discussbes semanais ou diarias, dos seus limites e capacidades em termos de
producdo. Observa-se que a percepcdo das equipes, a medida que as atividades
acontecem, € a de que o objetivo original do jogo € irreal e inalcancavel e, em um
momento posterior, had uma recalibragem com a diminuicdo do escopo
substancialmente, entdo, com o amadurecimento das equipes na superacdo dos
problemas projetuais podem ocorrer aumentos graduais de escopo. Também h& um
aumento no dominio da sinergia entre os membros das equipes e um melhoramento
no dominio das ferramentas de producdo, o escopo nem sempre se amplia, mas o
esforco em alcancar o proposto bem como ultrapassa-lo sim. Em todos esses
aspectos, a intervencao parece ter sido eficaz em melhorar a comunicacdo e,
consequentemente, a produtividade das equipes no grupo experimental, dados os

resultados medidos sobre eles nas duas questdes.

Observa-se também, pelos resultados da questdo 6, que o impacto da
comunicacado na eficiéncia, apos a intervencao, resultou em grande proveito no grupo
experimental, passando de 27,8% na medida antes para 100% na medida depois. No
grupo controle, a comunicacdo permitiu produzir melhor em 60% das interacées,
indicando uma diferenca substancial em relacdo ao Grupo Experimental pos-
intervencdo. Os dados sugerem que a intervencdo foi sensivelmente positiva em
melhorar a comunicacdo e, consequentemente, a eficiéncia das equipes no grupo
experimental. Nesse sentido, a gamificacéo teve um papel fundamental no processo

de comunicacéo e, consequentemente, no resultado geral dos projetos.

A pergunta 7 visou identificar a existéncia de alinhamento entre todos os
membros das equipes e foco na resolugéo dos problemas de projetos. Nos grupos
experimental e controle, a resposta majoritaria foi de que todos os membros das
equipes participaram ativamente das discussfes. No grupo controle também houve
grande participagdo de todos, porém ndo da mesma forma que no grupo experimental.

Faz-se a consideracdo de que, devido as particularidades dos grupos, alguns dos



158

alunos tinham obrigacdes militares a cumprir e que em algumas equipes ocorreram
diversos problemas de salude devido a SARS-COV-19, que mantiveram alguns alunos
afastados das aulas. Essa situacdo foi relatada pelos préprios alunos, ndo em um
primeiro momento, mas que foram probleméticos para as equipes. Outra ocorréncia,
principalmente na segunda metade dos semestres, foi a diminuicdo de participacdo
de alguns componentes das equipes devido ao excesso de atividades em outras

disciplinas do curso.

No grupo experimental, apos a intervencao da gamificacéo, a porcentagem de
interacbes em que todos os membros das equipes participaram ativamente das
discussbes sobre produgcdo aumentou consideravelmente, passando de 72,2% na
medida antes para 92,9% na depois. No grupo controle, todos 0os membros
participaram ativamente em 66,7% das interacdes, indicando uma significativa
diferenca em relacdo ao grupo experimental pds-intervencao. A intervencao parece
ter sido também eficaz em melhorar a participacéo ativa de todos os membros das

equipes nas discussdes sobre produgéo no grupo experimental.

As perguntas de 8 a 10 tratam das intera¢des dos estudantes com membros
de outras equipes. Observa-se que em relacdo a pergunta 8, que visa quantificar as
interacdes semanais com 0s membros de outras equipes, na média ponderada, o
namero de interacbes semanais foi de 1,33 no grupo controle, 0,38 na medida antes
do grupo experimental e 2,22 na medida depois, assim, os dados sugerem gque a
intervencao tenha sido eficaz em aumentar a quantidade deste tipo de interacdo no
grupo experimental. Porém, entende-se que o maior nimero de interacfes, neste
caso, tenha se dado mais em razdo das pontuacdes atribuidas pela gamificacdo, do
gue pelos sentimentos da necessidade do grupo em interagir com membros de outras
equipes, embora tal estimulo possa parecer inutil e mera estratégia para aumentar a
comunicacao, os seus resultados podem ser proveitosos para o desenvolvimento dos
projetos, considerando-se que de outro modo ndo ocorreriam, como se observara nas

analises das questdes seguintes.

A introducéo da variavel experimental foi eficaz em aumentar o niumero de
interacdes no grupo experimental, assim como, pelas respostas a pergunta 9, também

para a troca de experiéncias com membros de outras equipes e, como demonstrado,
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0 grupo controle também apresentou um alto indice especificamente neste quesito,
resultados praticamente iguais, indicando que outros fatores influentes sobre o grupo

controle podem ter contribuido para essa troca de experiéncias.

Uma consideracao a ser apontada € que o grupo experimental, como verificado
nos resultados das questdes 4, 5 e 6, comparando a suas medidas antes com as
medidas do grupo controle, baseadas na modalidade convencional da disciplina, ja
apresentava menor comunicagao entre os membros de suas proprias equipes, sempre
abaixo dos resultados do grupo controle. Assim sendo, resta observar que, com a
gamificacdo, o grupo conseguiu ampliar a troca de experiéncias com membros de
outras equipes em 35,7 pontos percentuais da medida antes para a depois, um
impacto expressivo que o método investigativo utilizado s6 permite dedicar a

introducéo desta variavel.

Com os dados apurados pela questédo 10, que se referem a produtividade e ao
avanco no projeto a partir das trocas de experiéncias com outras equipes, novamente
0 grupo controle ocupa destaque, 0s seus resultados neste aspecto séo
significativamente superiores, em 23 pontos percentuais, aos do grupo experimental

na medida depois.

N&o se pretende nesta analise levantar especulacbes para além do que os
resultados do questionario e o método investigativo permitem apurar cientificamente,
mas, também considerando os dados obtidos das perguntas 8 e 9, tal resultado sé
pode ser justificado pela flexibilizacdo da varidvel de controle, permitindo a falta de
homogeneidade entre os dois grupos, pois se entende que os estudantes do grupo
controle, alunos de 32 fase na sua primeira pratica da disciplina Projeto de Jogos,
sintam-se mais dependentes das trocas de experiéncias com 0s colegas para o
desenvolvimento de projetos que os estudantes da 52 fase, grupo experimental, que
mais independentes e compondo equipes de projeto mais autbnomas, se sentem
menos dependentes de trocas de experiéncias com outras equipes, entretanto, a
estratégia de pontuar essas interacdes, ofertada pela gamificacdo, permitiu que o
grupo experimental tirasse proveito deste estimulo, ao observar que ampliaram, entre
as medidas antes e depois, 0 apontamento de que a troca foi produtiva e permitiu

avancar no projeto, ainda que por razdes diferentes daquelas do grupo controle.
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As perguntas 11 e 12 levantam dados auto avaliativos dos estudantes nas suas
interacbes com as equipes. Os dados obtidos da questdo 11, relacionados ao
sentimento dos estudantes de serem mais produtivos no desenvolvimento dos
projetos por interagirem com 0s outros colegas da equipe, apontam, de modo geral,
resultados positivos. Embora a intervencdo tenha sido eficaz em aumentar a
percepcdo de produtividade no grupo experimental das medidas antes para depois
em 23 pontos, 0 grupo controle apresentou resultados superiores, ainda que sejam
porcentagens praticamente iguais as do grupo experimental apdés submetido a

gamificacao.

Neste caso, em conjungédo com os dados obtidos nas questdes anteriores e as
andlises sobre eles, mostra-se razoavel considerar que estes resultados também se
dao pela fase em que os estudantes do grupo controle se encontram no curso, a
diferenca entre os perfis poderia explicar o porqué dos alunos do grupo controle,
menos preparados para a pratica de projeto, sentirem-se mais produtivos quando em
interacdo com o0s colegas de equipe, como também necessitarem maior troca de
experiéncias na interacdo com membros de outras equipes, como apontado pelas
guestdes 9 e 10. Também é razoavel entender que a medida que o aluno avanca no
curso e sua base de conhecimentos se amplia, percebe que o impacto em relacao a

essa troca € menos relevante a sua produtividade.

Das respostas a questdo 12, procurando obter dados quanto ao sentimento dos
alunos sobre a maior qualidade da producéo ter se dado por suas interagdes com 0s
outros alunos da equipe, todas as medidas foram positivas, mas as do grupo
experimental, tanto antes quanto depois, superaram a do grupo controle, naquele os
estudantes expressaram em maior propor¢gdo que as suas interagbes promoveram

maior qualidade das producdes das suas equipes.

Com efeito, no grupo controle 53,3% dos estudantes sentiram que a producéo
teve mais qualidade por interagirem com os demais alunos da equipe, ja ha medida
antes do grupo experimental este percentual foi de 61,1% e, ap0s a intervencéo da
gamificacdo, na medida depois, o percentual destes estudantes subiu para 71,4%, um
aumento ndo tdo expressivo, mas que ocorreu, findando por reduzir de 38,9 para

28,6% os alunos que nao se sentiam tao produtivos para as equipes.
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Tais resultados, ainda fortalecem e aparentam sustentar com maior evidéncia

as observacdes apontadas na analise da questdo 11, pois que 0 grupo experimental:

e ndo sentiu que houve troca de experiéncias com outras equipes tanto
quanto o grupo controle (questao 9);

e nao sentiu que a troca de experiéncia foi tdo produtiva quanto o grupo
controle (questédo 10);

e nao se sentiu mais produtivo por interagir com 0s seus colegas quanto
0 grupo controle (questao 11);

e mas sentiu em maior propor¢ao que a qualidade da producéo deu-se por

interagirem com os demais membros.

Ou seja, com os dados apresentados nesta questdo 12, os alunos do grupo
experimental justificam a sua menor dependéncia dos colegas para sentirem-se mais
produtivos e colaborativos nos seus grupos do que os alunos do grupo controle,
menos experientes. O que ndo quer dizer que a variavel experimental ndo tenha
causado impacto sobre eles, pois em todas as questdes anteriores, todas tratando
das interacfes e 0s seus efeitos, a gamificacdo impactou o grupo experimental e em

todos os resultados as medidas depois superam positivamente as medidas antes.

As questdes de 13 a 16, sob outra perspectiva, buscam extrair dos estudantes
as suas percepcdes guanto aos elementos sensiveis associados a gamificacéo, ja
observados bibliograficamente e que possam ser negativos na sua aplicagdo, nédo
mais buscando dados da gamificacdo como recurso didatico para fomentar a
comunicacdo entre os estudantes visando ampliar os seus resultados individuais e

coletivos.

A pergunta 13 questiona se 0 uso de pontuagcao ao longo das aulas em um
processo de gamificacdo pode melhorar a qualidade das atividades desenvolvidas
pelos alunos e, como resultado, encontra-se uma percepg¢éo positiva compartilhada
por todos 0s grupos, obtendo maior assertividade no grupo controle, no qual 86,7%
dos estudantes consideraram que sim, com percentuais menores, as medidas do
grupo experimental foram 77,8% antes e 78,6% depois, medidas praticamente iguais.
A pontuacdo é baseada na quantidade de insignias que os alunos ganham, na

quantidade de encontros que os alunos participam e na quantidade de alunos da
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equipe que estdo participando do processo. A pontuacéo final gera um ranking que
determina uma premiacdo para os alunos. Os alunos, de modo geral, concordaram
gue a pontuacgéo pode melhorar a qualidade das atividades desenvolvidas em sala de
aula, nos dois grupos, porém este quesito ndo parece ter alcangado grande relevancia

entre os estudantes submetidos a gamificacao.

7

Portanto, observa-se que 0 uso da pontuacdo € eficaz para promover
expectativas positivas entre os estudantes quanto a gamificacdo, mas quando
efetivamente aplicada ndo parece ampliar, tdo pouco reduzir, suas percepcdes a
respeito. O sistema de pontuacdo é um mecanismo necessario a0 processo e 0S
alunos parecem acreditar que € algo que pode melhorar a qualidade das atividades,
embora a intervencdo nao tenha causado uma mudanca significativa na percepgao

dos alunos sobre a sua eficacia.

A questéo 14 ao procurar identificar se o uso de insignias poderia melhorar a
qualidade das atividades desenvolvidas, identificou que, como a pontuacgao, ainda que
com menor intensidade como se apreende dos dados, cria expectativas positivas aos
alunos apresentados a proposta, mas que apoés aplicada, ao contrario das percepcdes
guanto a pontuacado, imprimiu uma apreciacado negativa sobre os alunos, diminuindo
as suas crencas favoraveis a este processo entre as medidas antes e depois, ainda
gue mesmo nessas Ultimas medidas a maioria dos alunos do grupo experimental,
57,1%, mantivessem a crenca de que o uso de insignias podem melhorar a qualidade

das atividades desenvolvidas.

Na prética, para cada conjunto de atividades completadas as insignias
correspondentes eram entregues pelo professor, portanto, os alunos podiam verificar
constantemente, em sala de aula, a quantidade de insignias ganhas, diferentemente
das pontuacdes que deveriam ser consultadas pelos alunos e, muitas vezes, s6 eram

observadas por eles na composigéo dos rankings.

A diminuicdo na percepc¢ao positiva dos alunos do grupo experimental sobre a
eficacia das insignias, apos a intervengéo, pode indicar que a experiéncia com esse
elemento especifico ndo foi tdo bem-sucedida quanto se poderia esperar. No entanto,
a maior porcentagem de alunos que na sua expectativa quanto a gamificagcéo acredita

que as insignias podem melhorar a qualidade das atividades, sugere que a
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positividade deste elemento merece atencdo e cautela no planejamento da sua

aplicacao.

A pergunta 15 diz respeito ao uso de ranking em relagdo a melhora da qualidade
das atividades, sendo que os dados apontam a maior rejeicdo dentre os estudantes
submetidos a gamificacdo, ainda que na sua maior parcela acreditem que sim, o
ranking pode melhorar a qualidade das atividades desenvolvidas, com 57,1% dos

alunos favoraveis.

Cabe ressaltar que perfis diversos de alunos podem caracterizar impressées
distintas sobre uma mecanica, e o ranking pode ser uma ferramenta positiva ou
negativa dependendo da percepcéo da turma. Com base nos dados, observa-se que
os alunos do grupo controle foram mais cautelosos nas impressées que os alunos do
grupo experimental na sua medida antes, onde 61,1% deles consideraram o ranking
como positivo, ja no grupo controle foram apenas 40% e 26,7% ponderaram a sua

opinido condicionalmente por meio da expressao talvez.

A diminuig&o na percepgao positiva dos alunos do Grupo Experimental sobre a
eficacia do ranking apés a intervencdo e as respostas no Grupo Controle podem
sugerir gue a implementacao do ranking como parte do processo de gamificacdo pode
ser mais controversa e menos eficaz do que outros elementos, como pontuagéo ou
insignias. E compreensivel que a competitividade gerada pelo ranking possa ter
impactos indesejaveis sobre os alunos, dependendo das suas motivacdes e
abordagens individuais a aprendizagem.

A questdo 16 apura dos estudantes se acreditam que 0 processo da
gamificacdo aumenta as suas motivagcbes na disciplina, sendo que os dados
apontaram que sim, dentre a maior parcela dos estudantes ndo submetidos a ela,
61,1% dos integrantes do grupo experimental e 80% dos alunos do grupo controle,
ainda que em ambas as situacdes 22,2% e 20%, respectivamente, ponderassem as
suas posi¢cdes com talvez, nem positivamente e nem negativamente. Contudo, a
medida depois do grupo experimental demonstra que os alunos que experimentaram
a gamificacdo expressaram opinides definitivamente divididas, 28,6% que sim e a

mesma proporgao que nao, com 42,9% deles opinando indefinidamente.
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Tem-se uma consideracao sobre a disciplina Projeto de Jogos, que por se tratar
de uma disciplina de ordem pratica, que visa a construcao de jogos, 0 que se poderia
esperar é 0s alunos ja se apresentarem motivados para criar jogos, portanto, ndo se
considera necessariamente um ponto negativo a avaliagéo de que a gamificacao, por

si, ndo aumenta as suas motivac¢des na disciplina.

Além deste fato e aos finais propdsitos desta pesquisa, os resultados desta
questao ndo possuem relevancia significativa, pois que o objetivo desta tese é analisar
e identificar a performance dos alunos em atividades projetuais no que tange a
comunicacao entre os participantes das equipes em sala de aula, utilizando técnicas
de gamificacdo e estabelecer uma relagéo entre técnica de gamificacdo e aumento de
performance e produtividade advindo do melhoramento do processo de comunicagéo
entre membros de equipes, ndo se referindo aos sugestivos aspectos motivacionais

da gamificacdo como proposta.

5.2 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A partir das andlises dos resultados alcancados nesta pesquisa, podem-se
identificar os beneficios relacionados a interacdo entre os membros das equipes de
estudantes submetidos a gamificagdo na disciplina Projeto de Jogos, as suas
produtividades e consequente qualidade das atividades por eles desenvolvidas,

segundo as suas préprias percepcdes e desempenho.

A questao 1 abordou a quantidade de interacbes semanais entre 0S membros
das equipes e a 2 validou a afirmacao de que mais encontros levariam a uma melhor
sinergia entre as equipes, sendo observado que o grupo experimental apds submetido
a gamificacdo superou com expressiva margem as experiéncias dos estudantes nas

modalidades convencionais da disciplina.

A questdo 3 investigou se as interacdes foram sempre produtivas e se
permitiram a resolugdo de problemas de projeto, enfatizando a importancia da
comunicacdo e, neste caso, apenas 0 grupo experimental apds a intervencgéo

apresentou um resultado positivo, indicando que a gamificacao favorece a ocorréncia
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de interacdes produtivas, mas que as interacdes em si ndo garantem a maior

produtividade das equipes.

Associado a isto, a pergunta 4 investigou a objetividade das interagfes, se
todas as questbes de projeto foram abordadas nas comunicacfes das equipes. A
maioria das respostas dos grupos nas suas praticas da disciplina ndo gamificadas foi
“ndo”, indicando que os topicos de projeto ndo sdo necessariamente discutidos nas
interacOes dos grupos. Isso sugere que a conducao das atividades pelos professores
e a orientacdo sdo fatores importantes para alcancar melhores resultados, bem como

0 uso de uma ferramenta de suporte como a gamificacéo.

Isso implica na necessidade de orientagbes sobre como usar a frequéncia de
interacOes para aumentar a produtividade. Os resultados dessas perguntas, sugerem
ainda que além da importancia da comunicacdo, o manejo efetivo de como essa
comunicacdo se d& por parte do professor pode ser significativa. Orientacdes sobre
como usar a frequéncia de interagdes para aumentar a produtividade parece se fazer

necessaria, também na conducdo da modalidade convencional das disciplinas.

As perguntas 5 e 6 abordaram a producao da equipe em termos de ampliagéo
do escopo do projeto e velocidade da entrega de resultados a partir da comunicacéo
entre 0s seus membros e, diretamente alinhados aos objetivos da pesquisa, 0s seus
resultados configuram-se como fundamentais. Aqui, observa-se que as respostas

demonstram que a gamificacdo foi de potencial efetividade, na prética projetual.

O grupo experimental apresentou uma melhora significativa na producéo apés
a intervencédo, em termos de ampliacdo do escopo da sua producado motivada pela
comunicacdo, comparada a sua experiéncia na modalidade convencional da
disciplina, evoluiram de 44,4% para 85,7% na percepcao dos estudantes, em termos
de velocidade da producéo, a evolugdo foi ainda mais drastica, passando de uma
percepcdo compartilhada por apenas 27,8% dos alunos para 100% deles. Os dados
apurados a partir do grupo controle corroboram o impacto da gamificagdo no grupo

experimental, pois também apresentaram resultados inferiores.

Outro ponto importante trazido nas analises destas questbes refere-se a
autorregulacéao do escopo de projeto nas equipes, baseado na compreenséao de seus

limites e, para este reconhecimento, a efetividade e clareza da comunicacédo entre os



166

seus membros promove o aumento de sinergia necessario a recalibragem das suas
aspiracdes projetuais, otimizando as suas capacidades e dirigindo os seus esfor¢os
com maior objetividade, o que se relaciona diretamente com a ampliacdo da

produtividade.

A questdo 7, verificando entre os estudantes o envolvimento ativo dos colegas
nas discussdes da equipe sobre a producéo, resultou em dados positivos expressos
por todos e, ainda que os estudantes tenham relatado diversos fatores externos que
impactaram negativamente a participacdo de alguns ao longo do semestre, assim
como o acumulo de atividades de outras disciplinas, novamente o grupo experimental
pés-intervencao apresentou dados de maior envolvimento dos alunos nas discussdes

dos grupos.

As perguntas de 8 a 10 trataram das percepcdes dos alunos quanto as
capacidades de comunicacao e produtividade suas e das suas equipes com as demais
equipes das turmas, também em como essas interacdes poderiam contribuir para o
desenvolvimento dos projetos. Entende-se que na disciplina de projetos de jogos a
troca entre as equipes é muito valorosa, pois pode criar insights sobre o projeto de
cada equipe, mas, principalmente, porque todos 0S grupos usam as mesmas
ferramentas para criar e gerenciar os projetos, portanto, a troca entre outras equipes
pode trazer beneficios didaticos a disciplina, permitindo que os alunos se conhecam
e reconhecam o trabalho dos outros grupos criando uma auto parametrizacdo de
desenvolvimento. O foco ndo € criar um ambiente competitivo, mas, ao contrario, criar
um ambiente colaborativo, onde uma equipe pode ajudar a outra em habilidades

faltantes.

A questdo 8 apura as quantidades de interagbes com os membros de outras
equipes, onde o0 grupo experimental superou com larga margem tais numeros de
encontros, da suas medidas antes a depois passou na média ponderada de 0,38 a
2,22 encontros semanais, no grupo controle foram 1,33, e tal resultado foi evidenciado
pela acdo da variavel experimental, como exposto nas analises, o estimulo a
promocdo desses encontros permite que 0s estudantes interajam com as outras
equipes e colham os resultados dessas interagdes, 0 que nao ocorreria se nao fossem

estimulados a isso.
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Como resultado do maior nimero de interacdes, os dados das questdes 9 e 10
demonstram que o grupo experimental avancou, tanto na troca de experiéncias com
0Ss membros de outras equipes, quanto no avanco de seus projetos oportunizado por
essa troca de experiéncias, se comparadas as medidas antes e depois da intervengao
da gamificacdo. Entretanto, estranhamente nestas duas questdes o grupo controle
superou o grupo experimental tanto nas medidas antes quanto depois, 0 que ndo era
esperado, levantando a possibilidade de que outras varidveis tenham interferido
nestes resultados.

O plano experimental antes e depois com grupo de controle ndo permite a
investigacdo de variaveis externas ao experimento que influenciem nos resultados e
principalmente identificA-las. Contudo, variaveis impostas ao préprio experimento,
derivadas das associacbes entre as variaveis contidas nas hipdteses e da proépria
natureza da pesquisa, considerando as demais variaveis componentes que,
conhecidas de antem&o, se pressupde poder agir sobre o objeto pesquisado e
influenciar os resultados a apurar, devendo ser avaliadas e observadas com rigor, mas
gue aqui, para a viabilidade da pesquisa, diante das limitacbes ndo previstas mas a
ela imposta, uma variavel de controle teve que ser flexibilizada para que as amostras
de alunos pudessem ser significativas, como apontado nas andlises dos dados, ela
estabelece que os estudantes submetidos a pesquisa deveriam estar nas mesmas
fases do curso, contando com caracteristicas similares em termos de habilidades e

competéncias.

Assim, considera-se que a falta de homogeneidade entre 0s grupos
pesquisados tem responsabilidade por tais resultados e, como ja colocado, o plano
experimental utilizado, ainda mais por ser uma adaptacédo, nao permite verificar se
outras variaveis também interferiram, de modo que estas consideracgdes se limitam a
apontar esta que € uma variavel sabidamente influente na pesquisa. Portanto,
considerando que as medidas antes do grupo experimental se mostram
substancialmente abaixo das medidas do grupo controle, sendo que os estudantes
foram questionados em torno das suas experiéncias com a disciplina cursada no seu
modo convencional, considerando também que nao apenas pelos resultados destas
guestbes 9 e 10, mas também pelos resultados das questdes 4, 5 e 6, que trataram

das comunicagdes dos estudantes com os membros das suas proprias equipes e que
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0 grupo experimental nas medidas antes apresentaram resultados sempre abaixo do
grupo controle, verifica-se com elevado grau de conviccdo que a falta de

homogeneidade entre os grupos foi responsavel por tais resultados.

Avalia-se que a falta de homogeneidade, influente nestes resultados, se da nas
competéncias e habilidades dos estudantes da 32 fase que, inferiores aos da 52, ainda
0s mantém mais dependentes das trocas de experiéncias com o0s colegas.
Independente destas consideracdes, observa-se que o papel do grupo controle nesta
pesquisa é o de enriquecer as analises, 0 que se cumpre nas comparacfes das
medidas com as medidas antes do grupo experimental, visando também observar
similaridades nos seus dados, entretanto, justamente nas observacdes quanto as
similaridades, nestas questdes, houve certo grau de comprometimento pelos
diferentes perfis dos estudantes, mas que na flexibilizacdo da variavel de controle se

esperava que pudesse ocorrer.

As perguntas 11 e 12, ao levantarem dados auto avaliativos dos estudantes
guanto a sua producao e a producéo das suas equipes, em razdo das suas interacées
com os outros membros, reforcam as conclusdes anteriores a respeito dos perfis
distintos dos alunos dos dois grupos, por todos os dados e andlises efetuadas,
demonstra-se que os estudantes em niveis mais avancados do curso ndo sdo mais
avessos a comunicacdo entre 0s seus pares, mas sentem-se menos dependentes
dessas comunicacbes para serem produtivos, inclusive, em grande medida,
dedicando a si a maior qualidade da producao das equipes (questdo 12), ainda que
tal sentimento de independéncia ndo corresponda totalmente a realidade, pois que a
partir do estimulo promovido pela gamificacdo, sentiram que as suas produtividades

se ampliaram por interagirem com os colegas (questao 11).

Este maior sentimento de independéncia dos estudantes, que os leva a
interagirem menos com os colegas é uma observacao, entre outras, que, na pratica
docente estimularam este pesquisador a investigar o tema, como apresentado na
justificativa desta tese, observando ser caracteristica desta disciplina, a medida que
avanca nas fases do curso, os alunos interagirem menos e por consequéncia a
qualidade das atividades deixar de alcancar os niveis de qualidade que deveriam,

levando-o a antecipar uma pré-pesquisa (Apéndice A) ao projeto desta tese, em que
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propés que uma alternativa didatica como a gamificacdo da disciplina pudesse

contornar, como de fato os dados alcancados aqui parecem demonstrar.

A partir deste ponto, o questionario teve em vista avancar a pesquisa, ndo mais
focando em dados diretamente relacionados ao impacto da gamificacdo sobre o
comportamento comunicacional dos alunos e, deste modo, promovendo o aumento
do desempenho das suas equipes na disciplina, assim buscando corroborar a
hipétese proposta, mas na avaliacdo de componentes da gamificacdo que, ja
observados bibliograficamente, sdo elementos sensiveis e que podem impactar

negativamente a introducdo da gamificacdo em disciplinas de projeto em equipe.

Com relacéo ao uso de pontuagédo para melhorar a qualidade das atividades,
questdo 13, a percepc¢ao dos alunos permaneceu praticamente inalterada no grupo
experimental apds a intervencdo, enquanto o grupo de controle mostrou uma maior
predisposi¢ao a possibilidade. Assim, € um mecanismo necessario, que promove nos
estudantes expectativas positivas e que, desejavelmente, sdo boas impressdes que

nao se deterioram apds os alunos se submeterem a gamificacéo.

Sobre a percepc¢éo dos alunos quanto ao uso de insignias poder melhorar a
qualidade das atividades desenvolvidas, questdo 14, no grupo experimental apés a
intervencado, ainda que a maioria deles se mantivesse favoravel a sua pratica, a
opinido dos alunos diminuiu ligeiramente e foi 0 grupo controle que se mostrou mais
adepto a esta possibilidade e, sendo este também um componente importante na
gamificacdo, o planejamento da sua aplicacéo deve receber criteriosa atencao, para
nao causar um efeito danoso sobre o que se planeja aprimorar, a qualidade das

atividades desenvolvidas pelos alunos.

Quanto ao uso do ranking como ferramenta para melhorar a qualidade das
atividades, pergunta 15, a percepg¢éo dos alunos diminuiu no grupo experimental apos
a intervencdo, com apenas 57,1% dos estudantes demonstrando-se favoraveis e,
dentre todas as medidas nos dois grupos, foi este que apresentou a maior rejeicao ao
ranking. Na medida antes o grupo experimental foi mais positivo, 61,1% dos alunos
manifestaram-se favoraveis a ele, enquanto no grupo de controle a opinido dividiu-se
entre, sim, ndo e talvez. Demonstrou-se que o0s alunos que se submeteram a

gamificacdo apresentaram uma mais baixa apreciacéo, ainda que leve.
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Tal resultado ja era, até certo ponto previsto, dado que a reviséo bibliografica
ao apontar que o ranking era um recurso motivador ao engajamento e melhoria da
performance, por outro lado, dentre os aspectos contra produtivos no trabalho em
times relacionados a gamificacdo, item 3.3 do capitulo 1ll, sdo citadas variadas
situacbes que podem promover insucesso na conducdo deste elemento da
gamificacdo, Shahri et al. (2014) apresentam argumentos desfavoraveis como: o
ranking individual pode ser muito desmotivador para os que ndo alcangcam nenhum
lugar; a visibilidade publica dos rankings podem constranger os individuos; pessoas
introvertidas tendem a ndo querer ter o seu desempenho exposto; que os rankings
sdo recompensas intangiveis que nado se traduzem em beneficios individuais
objetivos; fazem com que os individuos se esforcem mais para atingir esse ranking, o
que nao se traduz em aumento de produtividade focada a equipe e que podem

aumentar a pressao entre os membros do time.

Quanto a questao 16, aponta-se que no grupo experimental a percepcao de
que a gamificacdo aumenta a motivacdo na disciplina diminuiu apés a intervencao,
além disso, muitos dos estudantes deste grupo mudaram as suas percepcdes de sim
para “talvez” entre as medidas antes e depois, 0 que, apesar da subjetividade desta
posicao, é bastante sugestivo, foram 42,9% deles que se manifestaram com talvez e
mesmo percentual de 28,6% para sim e nao.

Esta questdo tem o propdsito de verificar, principalmente, em que medida o
conceito da gamificacdo, por si, pode motivar os estudantes a aceitd-la como
ferramenta didatica na disciplina Projeto de Jogos, antevendo a possibilidade da sua
aplicacdo em disciplinas correlatas e, neste aspecto, se compreendidas as
impressdes condicionais dos estudantes, superando as suas ponderagdes, este

aspecto motivacional pode ser decisivo na adeséo da maior parcela dos alunos.

Neste sentido, € importante considerar que a implementacdo da gamificacao,
se comparadas as medidas antes e depois do grupo experimental, foi bem-sucedida
em todos os aspectos relacionados ao objetivo central desta investigacdo. Apenas
nas questdes voltadas a avaliagdo do processo didatico e das questdes sensiveis
associadas, questdes 13 a 15, as medidas antes e depois se aproximaram, ao ponto

das medidas depois serem menos positivas nas questdes 14 e 15, as que tratam do
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uso de insignias e do ranking, culminando na ponderacao destes estudantes quanto
ao aspecto motivacional da gamificacéo, assim, por estas analises e, considerando os
possiveis aspectos contra produtivos da gamificagdo, como ja abordado, parece
residir ai o aspecto condicional considerado por todos os alunos questionados,
concluindo-se que ndo tendo acesso a maior objetividade de dados, neste caso, esta
parece ser a melhor correlacao possivel das analises que intencione compreender as

suas posicoes.

Por fim, considerando a hipétese da pesquisa “se implementados os recursos
de gamificacdo na disciplina de pratica projetual de jogos em equipe visando melhorar
a comunicagao entre os pares, bem como as interagdes de cada etapa projetual, entdo
haverd a melhoria das performances individuais e consequentemente da equipe” e,
ainda, que os medidores estabelecidos para a variavel dependente “melhor

performance dos alunos e da equipe de projeto” séo:

e Quantidade de interacdes semanais entre 0os membros da equipe
(variavel quantitativa discreta).
e Qualidade das interacdes considerando se:

o Se a interagdo foi positiva [(sim ou n&o) variavel qualitativa
nominal]

o Se a interagédo foi produtiva, permitiu resolver problemas? [(sim,
nao) variavel qualitativa nominal];

o Se 0 topico ja havia sido discutido anteriormente [(sim, n&o)
variavel qualitativa nominall;

o Se a comunicacao permitiu a equipe produzir mais [(sim, nédo)
produzir mais significa que ajudou a equipe a ampliar o seu
escopo de producéo (variavel qualitativa nominal)].

o Se a comunicagao permitiu a equipe produzir melhor [(sim, ndo)
produzir melhor significa que a equipe conseguiu produzir mais
rapido (variavel qualitativa nominal)];

e Se todos os membros da equipe participaram da discussao [(sim, néo)

variavel qualitativa nominal];
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e Quantidade de interagcbes semanais entre 0s membros de outras
equipes (variavel quantitativa discreta);
e Qualidade das interacdes considerando se:
o Houve troca de experiéncias entre membros de outras equipes
[(sim, ndo) variavel qualitativa nominal];
o A troca de experiéncia foi produtiva, permitiu avangar no projeto
[(sim, ndo) avancar no projeto significa que houve problemas
solucionados no projeto que até entdo ndo havia solucao (variavel

qualitativa nominal)];

e Autoavaliacdo das equipes e dos membros quanto a melhoria das

performances individuais e dos grupos.

Dado, portanto, que o impacto do processo de gamificagao na disciplina Projeto
de Jogos, do curso Design de Jogos e Entretenimento digital da UNIVALI
(Universidade do Vale do Itajai), segundo a observacdo dos dados e suas analises
relativas as medi¢des antes e depois do grupo experimental, onde os estudantes
submetidos a variavel independente apresentaram medidas superiores e mais
positivas aos medidores estabelecidos para a verificacdo da variavel dependente,

pode-se afirmar que a hipotese proposta a esta tese foi corroborada.



173

6. CAPITULO VI

6.1 CONCLUSOES

Frente a problematizacdo encontrada na pesquisa presente, relacionada a
guestao da comunicacdo entre os alunos e as suas equipes, observou-se que a falta
de comunicacdo se identifica como um dos principais obstaculos ao sucesso dos
grupos em ambientes académicos. A comunicacdo efetiva é essencial para a
colaboracédo, a tomada de decisdes e a resolucdo de problemas, todos os quais séo
fundamentais para o bom desempenho das equipes. A partir dessa consideracdo
observa-se entdo que, conforme as pesquisas realizadas, a falta de compreenséo das
habilidades e experiéncias dos membros da equipe pode resultar em inseguranca e
hesitacdo na contribuicdo e na colaboragédo, ainda que a auséncia de metas e
objetivos claros e compartilhados entre os membros da equipe pode levar a confuséo

e a um enfraguecimento da colaboracéo.

A falta de comunicacdo em trabalhos em equipe representa um desafio
significativo para o sucesso e a produtividade dos grupos. Reconhecer os fatores que
contribuem para esse problema permite implementar solucbes eficazes que podem
melhorar a comunicacdo, promover a colaboracdo e aumentar a eficiéncia das
equipes. Ao abordar essas questdes, as equipes podem superar obstaculos, alcancar

0S seus objetivos e maximizar o seu potencial.

Considerando que esse problema foi motivador do objetivo central da pesquisa
apresentada, a andalise da performance dos alunos em atividades projetuais no que
tange a comunicagéo entre os participantes das equipes em sala de aula e, a partir da
analise, e por meio da utilizacdo de técnicas de gamificacdo e a busca do
estabelecimento de uma relacédo entre técnica de gamificacdo e gerenciamento de
projeto procurou-se estabelecer se era possivel aumentar a performance e a
produtividade pelo melhoramento do processo de comunicagcédo entre membros de
equipes. Para tanto, se definiu como objetivos especificos da pesquisa: a identificacéo
dos elementos de gamificacdo usados no ambiente educacional que geram ou

pontualmente gerardo aumento de performance na area de comunicacéo; determinar
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qual o ganho e a perda de performance comunicacional com a implementacdo dos
elementos de gamificacdo; a criacdo um relatorio de performance e medicdo dos
resultados gerados; a definicdo de quais os elementos de gamificacao utilizados que
geram melhores resultados e a andlise e discussao dos referenciais teoéricos ligados
a ergonomia organizacional, gamificacdo e performance organizacional/performance

educacional.

Acredita-se que todos esses objetivos foram alcancgados, visto que foi efetuado
um levantamento do arcabouco teorico sobre gamificacdo e a sua aplicacdo em
contextos de trabalho em equipe e em contexto educacional, além da pesquisa por
meio das revisGes sistematicas envolvendo frameworks de gamificagdo aplicados e
sobre a ergonomia organizacional. Também foram desenvolvidas métricas de
avaliacao das equipes de trabalho, aplicacdo das pesquisas e desenvolvimento das
analises das pesquisas, bem como a discussdo dos resultados. Essas analises
permitiram o desenvolvimento de uma conclusdo sobre a hipétese de pesquisa

estudada.

Considera-se que a afirmacdo da hipétese de pesquisa propondo que se
implementados os recursos de gamificacdo na disciplina de pratica projetual de jogos
em equipe visando melhorar a comunicacao entre os pares, bem como as interacdes
de cada etapa projetual, entdo havera a melhoria das performances individuais e
consequentemente da equipe foi corroborada, pois a presente pesquisa investigou a
hip6tese e percebeu-se que a implementacdo de recursos de gamificacdo na
disciplina de pratica projetual de jogos em equipe melhorou a comunicacao entre os
alunos de um grupo experimental, consequentemente melhorando a performance do
ato projetual, bem como o feedback de cada etapa projetual, resultando em melhorias

nas performances individuais e, consequentemente, da equipe.

Através da analise dos dados coletados, observou-se um impacto significativo
do processo de gamificagdo no grupo experimental, levando a um aumento na
quantidade de interagbes semanais entre os membros da equipe, melhorias na
comunicacdo e na produtividade das interacbes, bem como avangos no
desenvolvimento do projeto. Assim com foram atendidos todos os medidores

estabelecidos para a variavel dependente, como demonstrado no capitulo V.
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De tal forma, a gamificacdo pode ser considerada uma estratégia promissora
para melhorar a qualidade do ensino e da aprendizagem em disciplinas de pratica
projetual em equipes, se consideradas as particularidades de cada disciplina e da
gamificacdo em si, o que dependera de um estudo aprofundado sobre o tema pelo
docente que pretenda implementa-la, assim contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades essenciais para os alunos, como trabalho em equipe, comunicacéo e

resolucao de problemas.

Observa-se que a gamificacdo pode auxiliar na superacdo de problemas
percebidos ao longo do processo. A medida que o professor de projeto ja conheca 0s
problemas existentes ou mais comuns na disciplina, podem-se adequar abordagens
e valorizar pontos ou pesos para as agdes que dependam mais da comunicagédo em
alguma instancia especifica, como interacées mais focadas em problemas especificos

e caracteristicos de determinados temas de projeto.

Segundo a literatura abordada no trabalho, a gamificagéo apresenta-se como
uma ferramenta promissora em diversos contextos, como educacao e gerenciamento
de projetos, podendo impulsionar motivacdo, engajamento e performance. A sua
eficacia, contudo, depende de uma implementacdo adequada, considerando
caracteristicas individuais dos envolvidos, bem como comunicacdo, colaboracdo e
adaptacdo as necessidades e preferéncias dos usuarios. A literatura sugere que a
gamificacdo pode gerar resultados distintos em diferentes situacdes, e a
implementagdo bem-sucedida envolve equilibrio entre motivacdes extrinsecas e
intrinsecas, alinhamento aos objetivos do projeto ou ambiente educacional e
monitoramento continuo. Em treinamentos de equipes, a gamificacdo pode ajudar a
evitar o efeito free-rider e melhorar o desempenho, mas deve considerar aspectos
como privacidade, personalidade e recompensas, garantindo uma experiéncia

positiva e bem-sucedida para todos os envolvidos.

Considerando o resultado da pesquisa, percebe-se que a utilizacdo da
gamificacdo enquanto meétodo educacional para melhoramento do processo
comunicacional é positivo, visto que a comunicacao eficiente e eficaz € fundamental
para o sucesso da equipe de trabalho, uma vez que permite aos membros coordenar

acbes, compartilhar informagbes e resolver problemas. A gamificagdo, como
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estratégia de aprendizagem e engajamento, pode ser proposta como uma solucéao
para enfrentar esses desafios, tanto quanto na possibilidade de engajamento dos
alunos, transformando atividades rotineiras mais motivadoras. Ao introduzir elementos
de gamificacdo a equipe tende a se engajar ativamente na comunicagcdo e esse
aumento no engajamento leva a uma maior troca de informacdes e ideias,

possibilitando um melhor entendimento e colaboragéo entre os membros da equipe.

Nesse sentido, a pesquisa desenvolvida com o grupo experimental e grupo
controle mostraram que a gamificacdo ndo so torna a experiéncia de projeto melhor,
como evidentemente pode contribuir com 0 sucesso da equipe nas entregas
académicas, mas expandindo a questdo, tornando o aluno potencialmente mais
consciente do processo, por meio das técnicas utilizadas, como pontos, insignias e

rankings.

Com relacdo as limitagBes encontradas na pesquisa, observou-se a evasao
dos alunos nas turmas, diminuiu a quantidade de amostras dos grupos devido a
situacdo pandémica que ocorreu no periodo da pesquisa. Ainda que com limites, foi
possivel evidenciar que a gamificacdo pode néo ser o Unico fator responséavel pela
sinergia entre os grupos, e que a orientacdo e conducdo das atividades pelos
professores, bem como a utilizacdo de ferramentas de suporte, sdo elementos
importantes para alcancar melhores resultados, portanto, € importante reconhecer
que a gamificacdo deve ser complementada por outros fatores, como orientacdes
sobre como utilizar a frequéncia de interacdes para aumentar a produtividade e o
manejo efetivo da comunicacao por parte do professor, pois a mera ocorréncia de
interacfes entre as equipes ndo garante a sua efetiva produtividade, visto a
necessidade de orienta¢des especificas do professor responsavel pela disciplina de

projeto.

Considera-se ainda como desafio e limitador dos efeitos positivos da
gamificacdo, a possibilidade de competicdo excessiva, que muitas vezes € vista como
um ponto negativo por parte dos alunos, sendo fator para a rejeicdo da técnica. A
gamificacdo deve ser compreendida pelos estudantes mais como uma ferramenta que

oportuniza a colaboracéo do que a competigao.
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Outras variaveis devem ser consideradas para a bem-sucedida implementacao
da gamificacdo, como o perfil dos alunos, os seus niveis em habilidades e
competéncias projetuais e como se da a conducao das atividades pelos professores,
que também desempenham um papel importante, é relevante considerar que a
gamificacdo deva ser utilizada em conjunto com outras estratégias pedagogicas e de

gestdo, de modo a garantir o sucesso do processo de ensino e aprendizagem.

Um ponto importante a ser considerado com muito critério, diz respeito aos
aspectos sensiveis que envolvem as pontuacdes, insignias e rankings. Como
observado, estes foram pontos observados que tendem gerar certo grau de rejeicao
ao processo, principalmente quando envolvem aspectos como exposi¢do publica,
excesso de competitividade, busca de prémios deslocadas dos reais objetivos das

atividades em desempenho, dentre outros.

Em suma, a gamificacdo € uma abordagem promissora para melhorar a
comunicacao em equipes, contribuindo para um ambiente de trabalho mais produtivo
e colaborativo. Com a devida implementacdo e consideracdo das necessidades e
desafios especificos, a gamificacdo pode ser uma potente ferramenta na promocao
da comunicacéo eficiente e eficaz entre os membros da equipe, melhorando a

producéo e auxiliando na entrega de resultados melhores.

6.2TRABALHOS FUTUROS

Futuras pesquisas poderiam investigar mais profundamente os mecanismos
pelos quais a gamificagcao influencia a comunicagédo em equipe, bem como explorar a
eficacia de diferentes técnicas de gamificacdo em diversos contextos académicos.
Além disso, seria benéfico analisar o impacto da gamificagdo na comunicagdo em
equipe a longo prazo, a fim de determinar se os beneficios observados sé&o
sustentaveis. Também se ressalta que em estudos futuros € importante a pesquisa
em uma amostragem maior, recurso investigativo que nao foi disponivel nesta
pesquisa, limitando abordagens analiticas que proporcionassem percepgbes mais
amplas sobre o0 objeto e os sujeitos submetidos a ela. Outra possibilidade que se

observa € a sua aplicacdo em ambientes colaborativos presenciais e remotos,
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permitindo identificar quais os componentes da gamificacdo funcionam melhor nesses

diferentes contextos.
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APENDICE A

Pesquisa Preliminar com alunos

No primeiro semestre de 2020, a disciplina Projeto de Jogos com os alunos do
5% semestre do curso de Design de Jogos e Entretenimento Digital da UNIVALI contou
com 28 alunos, na qual foi aplicada uma pré-pesquisa para identificar problemas
relacionados ao controle dos processos, principalmente no que tange a problemas

identificados que pudessem acarretar situacdes de queda na performance dos alunos.

Foi desenvolvido um questionario abordando questdes relacionadas a
performance individual e em grupo, além de problemas comuns na disciplina. Todos
0s 28 alunos responderam como se segue e, baseado em suas respostas, estes
dados foram analisados e deram subsidios a problematica que envolve este estudo e,

muito particularmente, a preparacdo dos métodos experimentais a esta tese.

Pergunta 1) Que nota vocé daria para a sua performance individual no
desenvolvimento do projeto ao longo do semestre? (Sendo 1 para menor performance

e 5 para maior performance).
Nota 2 - 7,1% dos alunos;
Nota 3 - 28,6% dos alunos;
Nota 4 — 42,9% dos alunos;
Nota 5 — 21,4% dos alunos.
Pergunta 2) Considerando a sua resposta anterior, justifique a sua resposta.
As repostas variaram e sao apresentadas de maneira sintética abaixo:
Falta de tempo para se dedicar a disciplina;
Dificuldades na distribuicdo das tarefas da equipe;
N&o houve reciprocidade no desenvolvimento do trabalho;
Necessidade de feedback para resolver problemas com a equipe;

Falta de organizacéo geral sobre os processos da disciplina;
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Problemas gerais com relacéo a equipe,
Pressao sobre lider da equipe;
Foi tudo bem e houve organizacdo da equipe.

Com base nestas justificativas, pode-se perceber que a maior parte das
consideracbes a respeito de suas performances individuais séo dirigidas,

negativamente, a fatores externos e relacionados a equipe.

Pergunta 3) Que nota vocé daria para a performance do grupo ao longo do

semestre? (Sendo 1 para menor performance e 5 para maior performance):
Nota 1 -7,1%
Nota 2 — 14,3%
Nota 3 — 35,7%
Nota 4 — 28,6%
Nota 5 — 14,3%

Nesse caso, a performance em equipe cai em contraposicdo a performance
individual. Aqui, a performance percebida fica com a nota 3, o que seria uma
performance mediana. Somando os percentuais atribuidos aos conceitos 3, 2 e 1 tem-
se um total de 57,1%. Esses alunos consideram a performance de sua equipe
mediana, ou abaixo da média. Enquanto nas performances individuais, os conceitos
autoatribuidos como bom e muito bom (4 e 5) somam 64,3%, sem nenhuma

ocorréncia do conceito fraco (1).
Pergunta 4) Com base na resposta anterior justifique sua resposta.
As respostas, sinteticamente, foram:
Problemas gerais com integrantes da equipe;

Falta de coordenacéo do grupo, e falta de capacidade para execugao

das tarefas;

Nao tivemos problemas com o grupo;
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Necessidade de diminuicdo do escopo do projeto por problemas com

integrantes;
A comunicacao entre o grupo foi boa e todos faziam sua parte;

Excesso de trabalho por falta de comprometimento de outros membros
do grupo;

Problemas de organizacdo da equipe;

Falta de didlogo e proatividade;

Falta de comunicacéo e feedback entre membros da equipe;
A comunicacao era boa, e todos faziam sua parte;

Falta de motivagdo entre membros da equipe.

Com referéncia aos objetivos desta pesquisa, sdo relevantes as respostas
acima: problemas de organizacao da equipe; falta de dialogo e proatividade; falta de
comunicacdo e feedback entre membros da equipe e falta de motivacdo entre

membros da equipe.

Pergunta 5) Vocé considera que o feedback dado pelo professor ao longo da
disciplina é suficiente para o bom andamento do projeto?

82.1% - Consideram o feedback suficiente;

17,9% - Consideram insuficiente e poderia ser mais recorrente ao longo

da disciplina.

Observa-se que na percepc¢ao dos alunos, apesar de nao ser unanime, o

feedback dado pelo professor esta de acordo com as expectativas da disciplina.

Pergunta 6) Vocé acredita que exemplos de referéncia ao longo da disciplina
para as diversas partes do projeto podem ajudar no desenvolvimento do produto ou

vocé prefere usar seus proprios parametros para referéncia?

89,3% preferem usar referéncias externas como parametros para

projetos;

10,7% preferem usar seus proprios parametros.
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As respostas evidenciam que os alunos tém preferéncia por referéncias
externas para conduzir os seus passos. Os elementos externos parecem criar uma

base segura para as escolhas dos alunos.

Pergunta 7) Vocé acredita que um sistema de feedback automatizado em
tempo real poderia contribuir para o andamento do projeto ou vocé prefere que o

professor dé o feedback nas datas previstas no plano de ensino?
57,1% dos alunos responderam que preferem feedback em tempo real,
42,9% preferem feedbacks em datas especificas.

A maioria dos alunos assumem preferir feedback em tempo real, contrapondo
de certo modo a pergunta 5, onde a maioria dos alunos dizem estar satisfeitos com o
feedback dado pelo professor pontualmente em datas definidas. O feedback em

tempo real € o feedback logo apds a conclusdo da etapa desenvolvida pelo aluno.

A pergunta 8 procura aprofundar mais os problemas de trabalho em equipe, e
tenta-se elucidar posicionamentos dubios com relagdo aos problemas mais comuns

encontrados, por exemplo “problemas gerais com a equipe”.

Pergunta 8) Quais foram os 3 principais problemas que vocé encontrou

trabalhando em equipe?

As respostas foram agrupadas em 3 categorias, apresentadas no quadro 36,

sendo: problemas diversos, problemas com a equipe e sem problemas:

Quadro 36 - Respostas dos alunos

Problemas diversos: - Dificuldades de completar a tarefa;

- Uso de ferramentas em versdes diferentes, falta de uma
imagem unificada de como o projeto final deveria ser e
dificuldade em dividir tarefas para os membros terem cargas de
trabalho semelhante;

- Preguica, dificuldade em realizacdo de tarefas no tempo
correto e escopo;

- Producéo lenta;

- Entregas atrasadas;




- Comunicacado, administracdo de tempo e aumento de
funcionalidade desnecessarias, tanto que a maioria dessas

ideias extras ndo foram implementadas.

Problemas

equipe:

com

- Falta de comprometimento de outros integrantes;

- Comunicacéo a distancia, meu unico problema com a
realizagdo do projeto em grupo foi ndo ser capaz de se
reunir pessoalmente para alinhar a ideia do projeto com
todos os membros;

- Sendo lider, controlar gente que ndo me ouve, pessimismo
entre 0s membros e controle entre as diferentes builds do
projeto;

- Falta de comunicagéo no grupo principal;

- N&o tinhamos um horério fixo para trabalhar todos juntos;

- Sumico de pessoas por alguns dias :X;

- Falta de horarios parecidos para reunido e falta de
conhecimentos especificos de uma parte da equipe o que levou
a atrasar bastante o andamento;

- Organizacao, falta de experiéncia com grupos
Comunicacéo;

- Divergéncia de ideias;

- Falta de comunicacéo;

- Falta de contribuicdo de alguns integrantes;

- Problemas de comunicacéo;

- Auséncia de comunicacgao e entrega do contetido depois
do prazo combinado;

- Falta de comunicacéo, falta de foco na ideia geral e ma
distribuicdo das tarefas;

- Divergéncia de ideias, falta de comunicacdao e lideranca,

- Falta de assets* ou artes nos primeiros meses de
desenvolvimento, falta de experiéncia minha e de toda a equipe
e falta de tempo devido aos outros trabalhos;

- Comunicacéo, horario e prazo de entrega;

- Disponibilidade, sinergia, comunicacéo;

- Organizacao, comunicacdao e trabalho em equipe;

- Apenas um problema, que foi por alguns integrantes néo

entregarem sua parte no prazo previsto ou entregarem com

4 Assets sdo os artefatos criados em um jogo, como musica, modelos tridimensionais, etc...
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partes faltando ou malfeitas, causando mais trabalho para o
restante da equipe, mas a principal causa desse problema foi a
falta de tempo para focar no projeto devido a outras matérias.
Mas no fim a comunicac¢&o entre a equipe foi boa e com certeza
trabalharia com ela novamente;

- Integrantes simplesmente se recusam a trabalhar. Fiquei em
divida de mandar e-mail reclamando porque pareceu nédo
profissional, jA que me senti também culpada em n&o conseguir
fazer com que os integrantes participem. Nao sei como fazer
isso, talvez nas préximas disciplinas tivesse algum formulario
semanal ou algo assim onde cada aluno poste seus avangos e
contribuicBes. Percebi que esse problema existe em muitas
equipes. Trabalhar em equipe dessa forma € um inferno, mas
fazer todo esse trabalho sozinho também é inviavel;

-Falta de comprometimento;

- Atitudes, planejamento;

- Falta de comunicacéo, falta de autonomia por parte dos
integrantes para fazer os trabalhos, incompeténcia em
pensar como desenvolvedores em grupo, ja que cada um

se fechou no seu "canto".

Sem problemas:

- N&o tive problemas pois ja conhecia minha equipe;

- N&o tive problemas com minha equipe.

Fonte: Arquivo do autor
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Mais de 50% dos problemas relatados pelos alunos ao trabalhar em equipe

indiretamente, em 17 deles.

referem-se a falta de comunicacdo e feedback entre os membros. Dentre os 32

principais problemas diversos relatados, a falta de comunicagéo é apontada, direta ou

Pergunta 9) Vocé acredita que a comunicagdo entre a equipe foi boa ao longo

do semestre?

46,4% - Foi boa;

53,6% - Nao foi boa;
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Reiterando os posicionamentos relativos a comunicacdo problematica nas
equipes de trabalho, as respostas a pergunta 9 confirmam que a maior parte dos

alunos considera que a comunicacao entre a equipe nao foi boa.

Portanto, o questionario confirmou de modo objetivo as observacbes do
pesquisador em sua pratica docente na disciplina Projeto de Jogos, as respostas a
guestao 1 apontam que os alunos tendem a se autoavaliarem bem, com desempenho
majoritariamente nos niveis bom e muito bom, contudo, os projetos sao desenvolvidos
em equipes e o desempenho dos alunos na disciplina € medido de acordo com o
desempenho da equipe, ndo a partir do desempenho individual e, ao responderem a
questdo 2, quanto as suas avaliacdes as equipes de trabalho das quais participaram,
o resultado foi bem diferente, a maior parte das avaliagdes recaiu sobre os niveis de
médio a baixo, o que invariavelmente causa frustracbes e pode desmotivar 0s

estudantes.

Um dos principais problemas apontados pelos alunos para a justificativa da
performance das equipes é a falta de feedback entre os pares, bem como a
necessidade de um feedback maior, de preferéncia no momento da execucéo das
tarefas, o que foi apontado pelas respostas as perguntas 3 e 4, acrescido da
percepcao de que o feedback mais imediato, também do docente, contribuiria com o

desenvolvimento dos trabalhos.

Por fim, o questionario revelou, por parte dos préprios alunos, que 0s
problemas de comunicacdo sdo os mais impactantes problemas no desenvolvimento
das atividades em grupo nas disciplinas de projeto de jogos, os integrantes da equipe
nem sempre tem feedback das suas entregas, ou mesmo o feedback dos pares, frente

as necessidades do grupo, 0 que acarreta uma percepc¢ao de baixa performance.
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APENDICE B

Parecer do Comité de Etica
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A motivacao para o aumento da performance em ambientes

educacionais: a Gamificacdo como estratégia na Ergonomia organizacional.
Pesquisador: TIAGO VINICIUS FICAGNA
Area Tematica:

Versdo: 2
CAAE: 51131821.9.0000.0118
Instituicdo Proponente: Centro de Artes

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER
NUmero do Parecer: 5.116.126

Apresentacéo do Projeto:

Trata-se da segunda versédo de um projeto de doutorado vinculado ao Programa de
Pos-Graduacdo em Design — PPGDESIGN do CEART/UDESC, que tem como
objetivo geral implementar elementos de gamificagdo na disciplina virtual de Projeto
de Jogos no curso de graduacdo de Design de Jogos e Entretenimento Digital da
UNIVALI, além de avaliar se ha aumento de performance dos alunos nas suas
atividades projetuais. A metodologia da pesquisa esta organizada em cinco etapas,
das quais a primeira e a segunda, referentes a reviséo bibliografica e desenvolvimento
de um plano de ensino para a disciplina de Projetos de Jogos da UNIVALI,
respectivamente, ja foram realizadas. Portanto, este protocolo de pesquisa refere-se
ao desenvolvimento das ultimas etapas, que visam a implementacédo e aplicagdo dos
elementos de gamificacdo na disciplina citada, a analise dos dados obtidos, bem como

aplicagédo de um questionario de satisfacdo em que as respostas seréo assinaladas
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em uma escala Likert. Para seu desenvolvimento, a pesquisa prevé a participacao dos
alunos matriculados e que estejam cursando a disciplina do 4° e 5° semestres do
curso, além do professor da disciplina. O projeto apresenta critérios de inclusao e
exclusdo de participantes, sendo todos maiores de 18 anos. O cronograma de
realizacdo da pesquisa esta apresentado, com inicio previsto para marco de 2021 e

término para dezembro de 2022.

Equipe de Pesquisa: TIAGO VINICIUS FICAGNA (pesquisador responsavel e
doutorando) e Alexandre Amorim dos Reis (orientador)

Continuagéo do Parecer: 5.116.126

Orgcamento, fonte dos recursos, discriminacao detalhada: Projeto com financiamento
proprio orcado em R$ 800,00 para despesas relacionadas a materiais de expediente

e combustivel.
Desenho:

Segue transcricao do PB: “Para o desenvolvimento da pesquisa, sera inicialmente
feita uma revisao bibliografica abrangendo os principais conceitos relacionados ao uso
da gamificacdo no ensino superior, bem como gamificacdo ligada a aumento de
performance no que tange a comunicacao entre alunos trabalhando em times. Esta
pesquisa caracteriza-se como hipotético-dedutiva, visto que serdo realizados testes

de observacdo e experimentacdo a fim de corroborar ou contestar uma hipétese.

Sera realizada a implantacdo de um sistema de gamificacdo paralelo ao uso de um
ambiente virtual de aprendizagem (blackboard). A gamificacdo € um método que usa
elementos de jogos digitais e analdgicos aplicados a contextos que nao sao jogos,
como pontos, niveis e rankings além de outros. No caso da pesquisa esses elementos
serdao aplicados com os alunos do curso de Design de Jogos, na disciplina de projeto

de jogos. Os

alunos séo particularmente familiarizados com o0s conceitos de jogos e
especificamente com 0s conceitos relativos aos elementos utilizados em jogos.
Participardo dos testes portanto, os alunos da disciplina de projetos de jogos, sendo

gue os elementos de gamificacdo serdo aplicados pelo professor da disciplina. Os
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testes serdo realizados em sala de aula, ao longo da disciplina de projetos de jogos
no curso de Design de Jogos e Entretenimento Digital da UNIVALI (Universidade do

Vale do lItajai).

O ambiente de testes sera composto por uma sala de aula virtual onde ocorrera a
disciplina. O controle e uso dos elementos de gamificacdo serdo feitos usando uma
planilha compartilhada com os alunos em drive virtual, sendo que todos os alunos e
professor terdo acesso aos dados, que ficara disponivel na nuvem em tempo integral.

Neste ambiente serdo realizadas as avaliacfes dos dados:
Participacdo nas atividades projetuais por meio de checklist;
Participacdo nas atividades em grupo por meio de checklist;

Participacdo no processo de troca de informagbes sobre desempenho da equipe por meio de

formulario online;

Desenvolvimento dos itens do cronograma de projeto por meio de checklist;

Por fim serd realizado um questionario de satisfacdo onde as respostas serdo

assinaladas em uma
Continuacgédo do Parecer: 5.116.126

escala Likert.

Cronograma

Etapa 3: 01/03/2021 a 15/07/2021 Etapa 3: 20/10/2021 a 14/12/2021

Etapa de andlise: 01/08/2022 a 01/12/2022 Etapa 3 2: 01/03/2022 a 15/07/2022
Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Analisar e identificar a performance dos alunos em atividades projetuais no que tange
a parte de comunicacao entre os participantes das equipes em sala de aula, utilizando
técnicas de gamificacdo e estabelecer uma relacdo entre técnica de gamificacdo e
aumento de performance e produtividade em sala de aula advindo do melhoramento

do processo de comunicagdo entre membros de equipes.

Objetivo Secundério:
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Identificar os elementos de gamificacdo usados no ambiente educacional que geram ou pontualmente

geraram aumento de performance na area de comunicacao;

Determinar qual foi 0 ganho e a perda de performance comunicacional com a implementacdo dos

elementos de gamificacao;
Criar um relatério de performance e medir os resultados gerados;
Definir quais foram os elementos de gamificacdo utilizados que geraram melhores resultados;

Analisar, e discutir os referenciais teoricos ligados a ergonomia organizacional, gamificacdo e

performance organizacional/performance educacional.
Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

O pesquisador considera que a pesquisa envolve riscos minimos, conforme
transcrigdo literal do PB: “Risco minimo. Os riscos destes procedimentos seréo os ja
previstos para as atividades didatico-pedagdgicas das disciplinas de prética projetual
no curso de Design de Jogos e Entretenimento Digital da UNIVALI, sendo que a
aplicacado dos métodos e avaliagdes serdo 0s mesmos ja praticados e considerados
minimos por envolver apenas a interacdo com um aplicativo em um computador, onde
o individuo utilizard um mouse e um teclado para concluir tarefas pré-determinadas.

Existe a possibilidade do(a) aluno(a) se sentir constrangido(a) ao executar as
Continuagédo do Parecer: 5.116.126

atividades propostas no teste principalmente envolvendo interacdo com outros alunos.
Alunos mais introspectivos podem ter uma participagcdo menor nas atividades ligadas
a colaboracdo em time (entretanto, € esperado para a didatica desta disciplina, ainda
gque em seus moldes tradicionais, o preparo dos estudantes na superacao de tais
dificuldades como meio de capacita-los para a futura pratica profissional nesta area
de conhecimento).Os alunos podem né&o querer participar da pesquisa diminuindo a
amostragem do teste. No entanto cabe lembrar aos alunos que as atividades possuem
medicdes ndo invasivas e que o pesquisador estara a disposicao para prestar suporte
imediato durante toda a atividade, o individuo podendo desistir de participar da

pesquisa a qualquer instante.

Todos os dados gerados serdo armazenados em disco virtual pelo periodo de 10 anos
para futuras referéncias e pesquisa sendo que apds essa data todos os dados

serdo excluidos.
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Outros riscos envolvidos:

alunos néo estarem familiarizados com o ambiente virtual, e ndo ficar claro questdes de privacidade

relativas a pesquisa;

alunos responderem questdes fora do topico em questBes abertas desrespeitando a Lei Geral de
Protecéo de Dados (Lei no. 13.709/2018).

falta de dominio de ferramentas de preenchimento de questionario;
impossibilidade de responder os questionarios por problemas técnicos;

nao ficar claro o local no qual fica salvo o arquivo dos questionarios e pra que serdo usados;

Todos esses ricos tem condi¢des de serem mitigados com ajuda do pesquisador por

meio de maiores esclarecimentos.”

Beneficios: sdo assim descritos no projeto basico (PB): “Os testes desenvolvidos
poderdo contribuir com o processo de ensino e aprendizagem nas disciplinas de
projeto de jogos em cursos de graduagdo de ensino superior, aumentando a
performance das equipes e a motivagao dos alunos na participacao das atividades. O
teste permitird o aprofundamento do conhecimento a respeito do uso da gamificacao
Nno ensino, mais precisamente no ensino superior e como adultos se comportam frente
aos elementos de gamificacdo aplicados tanto na educagdo quanto em projetos de

jogos.”
Comentarios e Consideracdes sobre a Pesquisa:

Pesquisa com detalhado embasamento tedrico que visa implantar um sistema de

gamificacdo paralelo ao uso de um ambiente virtual de aprendizagem (Blackboard).
Continuagéo do Parecer: 5.116.126

A pesquisadora apresentou Carta Resposta sobre as pendéncias da primeira versao.

O PD apresentado encontra-se, em parte, em formato de revisdo e organizado em um
formato de dificil compreenséo. O titulo é diferente do apresentado na Folha de Rosto
e PB. Adicionalmente, no PD sédo apresentados resultados um questionario aplicado
com 28 alunos durante um “pré-teste”. No entanto, ndo héa informacdo se este

guestionario foi aprovado pelo CEPSH.
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Os objetivos apresentados no PB séo os mesmos do PD.

Em relacdo aos riscos, 0s mesmos estao classificados como minimos no PB, PD e
TCLE. Nos documentos ha a descricdo da forma de armazenamento (em disco virtual

por 10 anos) que 0s mesmos serdo descartados apos esse periodo.
Os beneficios, e critérios de incluséo e exclusédo sdo apresentados nos documentos.
O numero de participantes € igual nos documentos, ou seja, Folha de Rosto, PD e PB.

O cronograma é apresentado de forma uniforme nos projetos PD e PB, no entanto,
nao ha descricdo das etapas no PB, impossibilitando a identificacdo da atividade a ser
realizada no periodo previsto. No PD h& maior detalhamento das atividades dos

ciclos, os quais reportam inicio em margco de 2021.

Consideracdes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:

Foram apresentados 0s seguintes documentos:

Folha de rosto assinada pelo pesquisador responsavel e datada e assinada pela diretora
do CEART/UDESC

PB — Informacdes basicas do projeto;
Projeto detalhado;

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para maiores de 18 anos (ambientes virtuais), no
modelo do CEPSH/UDESC;

Termo de Ciéncia e Agquiescéncia - modelo UNIVALI;
Termo de Anuéncia de Instituicdo - modelo UNIVALI;
Perguntas da escala Likert;

Carta resposta ao CEPSH/UDESC.

Continuagéo do Parecer: 5.116.126

Recomendacdes:
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Sem recomendacfes adicionais.
Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Na analise da segunda versédo, verificou-se que algumas pendéncias nao foram

plenamente atendidas:

Incluir na Folha de Rosto os Dados do Diretor Geral no formulario gerado pela Plataforma
Brasil; ATENDIDA

Uniformizar o nimero de participantes na Folha de Rosto e PB; ATENDIDA — uniformizado na Folha de
Rosto, PB e PD

Uniformizar os objetivos nos projetos PD e PB; ATENDIDA — uniformizado no PB e PD

Uniformizar o cronograma nos projetos PB e PD;

PENDENTE - O cronograma é apresentado de forma uniforme nos projetos PD e PB,
no entanto, ndo h& descricdo das etapas no PB, impossibilitando a identificacdo da
atividade a ser realizada no periodo previsto. No PD ha maior detalhamento das
atividades dos ciclos, cujo cronograma reporta inicio das atividades com estudantes

em margo de 2021.

Incluir os riscos em ambientes virtuais e descrever as formas de armazenamento e descarte dos dados
(PB e TCLEs).

ATENDIDA - apresentadas no PB, PD e TCLE

Incluir o instrumento de pesquisa (questionarios) com os dados de identificagdo da pesquisa para que
o respondente tenha conhecimento do que esta respondendo. Incluir o link do questionario online no

TCLE e na metodologia do projeto da Plataforma Brasil;
ATENDIDA

Incluir na metodologia do projeto, da Plataforma Brasil, o link do TCLE/questionario: “Qualquer convite
individual deve esclarecer ao candidato a participantes de pesquisa, que antes de responder as

perguntas do pesquisador disponibilizadas em ambiente ndo presencial ou virtual
Continuagéo do Parecer: 5.116.126
link (questionario/formulario ou entrevista), serd apresentado o Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (ou Termo de Assentimento, quando for o caso)

para a sua anuéncia”;
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ATENDIDA — incluido no PB Projeto Aprovado.
Consideracgdes Finais a critério do CEP:

O Colegiado APROVA o Protocolo de Pesquisa e informa que, qualquer alteracéo
necessaria ao planejamento e desenvolvimento do Protocolo Aprovado ou
cronograma final, seja comunicada ao CEP via Plataforma Brasil na forma de
EMENDA, para analise sendo que para a execucao devera ser aguardada aprovacao
final do CEP. A ocorréncia de situacdes adversas durante a execucdo da pesquisa
devera ser comunicada imediatamente ao CEP via Plataforma Brasil, na forma de
NOTIFICACAO. Em ndo havendo alteracdes ao Protocolo Aprovado e/ou situacées
adversas durante a execucao, devera ser encaminhado RELATORIO FINAL ao CEP
via Plataforma Brasil até 60 dias da data final definida no cronograma, para analise e
aprovacao. Lembramos ainda, que o participante da pesquisa ou seu representante
legal, quando for o caso, bem como o pesquisador responsavel, deverdo rubricar
todas as folhas do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE - apondo

suas assinaturas na ultima pagina do referido Termo.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo

Informagées Basicas [PB_INFORMACOES BASICAS DO P [22/10/2021 Aceito

do Projeto ROJETO_1673350.pdf 09:19:28

Outros carta_encaminhamento_cep.docx 22/10/2021 TIAGO VINICIUS Aceito
09:13:49 FICAGNA

Projeto Detalhado / [Tese_12.docx 22/10/2021 TIAGO VINICIUS Aceito
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Brochura 09:12:37 FICAGNA

Investigador

TCLE / Termos de  |tcle_ok_v2.docx 22/10/2021 TIAGO VINICIUS Aceito

Assentimento / 09:11:43 FICAGNA

Justificativa de

Auséncia

Declaracéo de termo_ciencia_ok.pdf 24/08/2021 TIAGO VINICIUS Aceito

Continuagao do Parecer: 5.116.126

Instituicdo e termo_ciencia_ok.pdf 20:06:09 FICAGNA Aceito

Infraestrutura

Outros termo_de_anuencia_ok.pdf 24/08/2021 TIAGO VINICIUS Aceito
20:04:55 FICAGNA

Outros PerguntasLikert.docx 16/08/2021 TIAGO VINICIUS Aceito
21:12:54 FICAGNA

Folha de Rosto folha_rosto_assinado_ok.pdf 16/08/2021 TIAGO VINICIUS Aceito
20:36:38 FICAGNA

Situacéo do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciacao da CONEP:

Nao

FLORIANOPOLIS, 20 de Novembro de 2021
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Assinado por:

Gesilani Julia da Silva Honério (Coordenador(a))
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APENDICE C

Modelo TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

0(a) senhor(a) esta sendo convidado a participar de uma pesquisa de intitulada “A
motivacdo para o aumento da performance em ambientes educacionais: a
Gamificagdo como estratégia na Ergonomia organizacional.”, que fara avaliagao e
questionarios por meio de formularios tendo como objetivo Primério, Implementar
elementos de gamificacdo na disciplina de projeto de jogos em um curso de graduacao
de Design de jogos e Entretenimento Digital e avaliar se h4 aumento de performance
dos alunos nas suas atividades projetuais. E como objetivo secundarios, Identificar os
elementos de gamificacdo que melhor se aplicam para o desenvolvimento de
atividades projetuais em sala de aula, Aplicar esses elementos na disciplina, Contribuir
para pesquisa no campo da gamificacdo em educacao no ensino superior, Analisar
os dados de aumento de performance nas tarefas envolvidas em projeto de jogos,
Sugerir melhorias na aplicagdo da gamificagcdo no ensino superior.

Esta pesquisa envolve ambientes virtuais e serdo previamente marcados a data e
horério para avaliacdes e utilizacdo de formularios, utilizando questionarios. Estas
medidas serdo realizadas na UNIVALI, campus de Balneario Camborit de forma
virtual. Para a elaboragdo do experimento, serdo realizadas atividades inerentes da
disciplina de projeto de jogos. Ndo € obrigatéria a participacdo da dinamica de
gamificacdo aplicada na disciplina, bem como responder aos questionarios a serem

aplicados.

0(a) Senhor(a) ndo tera despesas e nem serdo remunerados pela participacdo na
pesquisa. Todas as despesas decorrentes de sua participagédo serdo ressarcidas. Em

caso de danos, decorrentes da pesquisa sera garantida a indenizacao.

Os riscos destes procedimentos serdo minimos por envolver apenas a interacdo com
um aplicativo em um computador, onde o individuo utilizara um mouse e um teclado

para concluir tarefas pré-determinadas. Existe a possibilidade do(a) aluno(a) se sentir
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constrangido(a) ao executar as atividades propostas no teste principalmente
envolvendo interacdo com outros alunos. Alunos mais introspectivos podem ter uma

participacdo menor nas atividades ligadas a colaboragcéo em time.

Os alunos podem nao querer participar do processo de gamificacdo diminuindo a
amostragem do teste. No entanto cabe lembrar aos alunos que as atividades possuem
medi¢cbes ndo-invasivas e que o pesquisador estara a disposicao para prestar suporte
imediato durante toda a atividade, o individuo podendo desistir de participar da
pesquisa a qualquer instante. Conforme Comunicado CONEP “ORIENTACOES
PARA PROCEDIMENTOS EM PESQUISAS COM QUALQUER ETAPA EM
AMBIENTE VIRTUAL”, “Cabe ao

pesquisador destacar, além dos riscos e beneficios relacionados com a participacéo
na pesquisa, aqueles riscos caracteristicos do ambiente virtual, meios eletrénicos, ou
atividades nao presenciais, em funcdo das limitacdes das tecnologias utilizadas.
Adicionalmente, devem ser informadas as limitacdes dos pesquisadores para

assegurar total confidencialidade e potencial risco de sua violagao.”

As teste desenvolvidos poderao contribuir com o processo de ensino e aprendizagem
nas disciplinas de projeto de jogos em cursos de graduacdo de ensino superior,
aumentando a performance das equipes e a motivacdo dos alunos na participacéo
das atividades. 0 teste permitird o aprofundamento do conhecimento a respeito do uso
da gamificagcdo no ensino, mais precisamente no ensino superior e como adultos se
comportam frente aos elementos de gamificagéo aplicados tanto na educagéao quanto

em projetos de jogos.

As pessoas que estardo acompanhando os procedimentos serd o pesquisador

estudante de doutorado e professor responsavel Tiago Vinicius Ficagna.

Conforme Comunicado CONEP “ORIENTACOES PARA PROCEDIMENTOS EM
PESQUISAS COM

QUALQUER ETAPA EM AMBIENTE VIRTUAL”, “E da responsabilidade do
pesquisador o armazenamento adequado dos dados coletados, bem como os
procedimentos para assegurar o0 sigilo e a confdencialidade das informacfes do

participante da pesquisa”).
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0(a) senhor(a) podera se retirar do estudo a qualquer momento, sem qualquer tipo de
constrangimento. Solicitamos a sua autorizacdo para o uso de seus dados para a

producédo de artigos técnicos e cientifcos.
A sua privacidade sera mantida através da ndo-identifcacdo do seu nome.

Este termo de consentimento livre e esclarecido é feito em duas vias, sendo que uma

delas fcara em poder do pesquisador e outra com 0 sujeito participante da pesquisa.

NOME DO PESQUISADOR RESPONSAVEL PARA CONTATO: Tiago Vinicius
Ficagna NUMERO DO TELEFONE: 47 991598100

ENDERECO: Rua 244, n. 145 apto 502. Itapema SC. 88302200 ASSINATURA DO
PESQUISADOR:

Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos — CEPSH/UDESC Awv.
Madre Benvenuta, 2007 — Itacorubi — Florianopolis — SC -88035-901 Fone/Fax: (48)
3664-8084 / (48) 3664-7881 - E-mail: cepsh.reitoriatbudesc.br CONEP- Comissao
Nacional de Etica em Pesquisa

SRTV 701, Via W 5 Norte — lote D - Edificio PO 700, 3° andar — Asa Norte - Brasilia-
DF - 70719-040 Fone (61) 3315-5878/ 5879 — E-mail: coneptésaude qov br

TERMO DE CONSENTIMENTO

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa e, que recebi de
forma clara e objetiva todas as explicacdes pertinentes ao projeto e, que todos os
dados a meu respeito serédo sigilosos. Eu compreendo que neste estudo, as medicdes
dos experimentos/procedimentos de tratamento serdo feitas em mim, e que fui

informado que posso me retirar do estudo a qualquer momento.
Nome por extenso:
Assinatura

Local Data:



