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OS EFEITOS DO MODELO DE UMA DISCIPLINA BASEADA EM TECNICAS DE
GAMIFICACAO NO RESULTADO DOS ALUNOS DE UMA UNIVERSIDADE DE
BRASILIA

Rodrigo Cruvinel Lopes

RESUMO

O Sistema de Ensino tradicional e regulamentado pelo governo brasileiro tem uma
histéria de aproximadamente 20 anos, a partir da Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro
de 1996. Porém, com o advento e crescimento exponencial da tecnologia e de
estudos realizados a partir dela, faz-se necessario uma modernizagdo no Sistema
Educacional com técnicas contemporaneas com o intuito de tornar o Ensino mais
eficiente. O objetivo deste estudo é avaliar os efeitos das técnicas de gamificacédo
sobre um ambiente educacional em uma Universidade. Desta forma, comparou-se
duas turmas de, em média 50 alunos cada, com mesma média etéria, nivel de
escolaridade e classe social, ministrado pelo mesmo professor, contetudo
programatico, sob o mesmo semestre letivo; porém, com os modelos didaticos das
disciplinas entre as turmas diferentes - uma foi incorporado técnicas de gamificacédo
e a outra tem por base o modelo didatico tradicional. Ao final, avaliou-se todos os
resultados obtidos de seus desempenhos, comportamentos e satisfacdes, o qual
chegou-se em um resultado que identifica que as técnicas de gamificacdo
contribuem para a assiduidade, criatividade, disciplina, iniciativa, interesse,
organizacao, participacéo, pontualidade, produtividade, relacionamento,
responsabilidade e senso de cooperacdo dos alunos, conforme modelo proposto
neste artigo. Os estudos sobre gamificacdo tém muito para amadurecerem por se
tratar de um assunto jovial e, portanto, a relevancia deste estudo é agregar
conhecimento pratico a partir dos resultados da implantacdo de técnicas de
gamificacdo na area Educacional.

Palavras-chave: Gamificacdo. Motivacéo. Técnicas Educacionais.



1. INTRODUCAO

Entende-se como Gamificagcéo, originalmente do inglés gamification, a
utilizacao de artificios de jogos (pontos, premiacdes, badges, competicdes e status)
orientados a solucionar problemas préaticos (fora do contexto dos games) ou de
despertar engajamento em um publico especifico (VIANNA et al., 2013, p. 13). De
uma forma mais simples, esta técnica busca transformar tarefas em algo mais
envolvente e divertido. Alguns estudiosos dizem que a gamificacao esta presente até
nas tarefas mais rudimentares como, quando €éramos criangas, ganhavamos
estrelinhas (recompensas) por nossas professoras quando faziamos algumas
atividades corretas. Isso ndo tornava as tarefas mais interessantes e divertidas?

Apesar do que € confundido por muitos, a gamificacdo ndo esta
relacionada com jogos, mas sim com as técnicas utilizadas neles. O setor de games
(jogos digitais), atualmente, € um dos que mais crescem na industria da midia e
entretenimento e cada vez mais se popularizando e conquistando um espaco muito
importante na vida das pessoas. Intrigados pela motivacéo, capacidade de reter a
atencdo e pelo engajamento das pessoas diante da influéncia dos games,
psicologos desenvolveram estudos, com varios resultados positivos, aplicando os
mecanismos de jogos nas mais diversas areas como a saude, a educacao
(académica e empresarial), o marketing, entretenimento. Diante desse cenario,
grandes empresas e multinacionais como a ORACLE, IBM, Google, Microsoft, Apple,
PWC, EBAY tém aplicado, com frequéncia cada vez maior, essas técnicas para
engajar, sociabilizar, motivar, ensinar ou fidelizar de maneira mais eficiente seus
colaboradores e clientes. Por isso, homenageou-se o termo aos games.

O termo Gamificacdo foi utilizado, pela primeira vez, pelo programador
britdnico Nick Pelling, em 2002, porém popularizou-se e tornou-se uma tendéncia
por volta de 2010 (JAKUBOWSKI, 2014, p. 339). Por ser um assunto pubere, os
estudos relacionados a gamificacdo sdo escassos.

A justificativa do presente artigo € contribuir e dar mais conteudo a essa
linha do conhecimento. Eis um estudo pratico dos efeitos e resultados de um modelo

didatico de uma disciplina da grade do curso Administracdo de uma Universidade do

Distrito Federal com base em técnicas de gamificacAo comparada a mesma



disciplina ministrada de forma tradicional, cujo modelo mostrard na secao
metodologia.

O problema proposto para ser respondido é: Quais sdo os efeitos do
modelo de uma disciplina baseada em técnicas de gamificacdo no resultado dos
alunos de uma Universidade do Distrito Federal?

Para responder, precisa-se atingir o seguinte objetivo geral: identificar os
efeitos do modelo de uma disciplina baseada em técnicas de gamificacdo no
resultado dos alunos de uma Universidade. Isso conduz o trabalho aos seguintes
objetivos especificos:

1. Avaliar o entusiasmo entre os alunos das duas turmas;

2. Avaliar o desempenho académico entre os alunos das duas turmas;

3. Avaliar o comportamento dos alunos frente aos desafios do ambiente

gamificado.

Com a finalidade de organizar o proposto, segue a estrutura do artigo:
explicar a metodologia abordada citando as técnicas e o0s instrumentos de cada
objetivo especifico estdo apresentados na secdo 2. A secdo 3 contém a revisdo da
literatura, que "permite verificar o estado do problema a ser pesquisado, sob o
aspecto tedrico e de outros estudos e pesquisas ja realizados® (LAKATOS;
MARCONI, 2003). A Secéo 4 descreve e discute os resultados obtidos a partir dos
estudos feitos em cada uma das turmas. E, finalmente, as conclusbes seréo

apresentadas na Secéo 5.

2. METODOLOGIA

Esta secdo apresenta o método da pesquisa realizada nesse artigo.
Primeiramente, define-se método que, segundo Oliveira citado por Gil (1996, p. 57),
“trata do conjunto de processos pelos quais se torna possivel conhecer uma
determinada realidade, produzir determinado objeto ou desenvolver certos
procedimentos ou comportamentos”. Segundo Rodrigues (2006: p.143) “Os métodos
de procedimento estdo mais relacionados aos problemas operacionais da pesquisa
do que aos seus fundamentos filoséficos; orientam nas etapas da investigagéo

cientifica e na obtenc¢ao dos resultados”.



Dessa forma, o tipo de pesquisa apropriado para alcancar os objetivos
descritos na se¢do anterior € a pesquisa experimental. Esse tipo de abordagem "é
quando se determina um objeto de estudo, seleciona-se as variaveis que seriam
capazes de influencia-lo, define-se as formas de controle e de observagdo dos
efeitos que a variavel produz no objeto” (GIL, 2007). Ou seja, considera-se 0
universo sendo as duas turmas de graduacdo de uma Universidade do Distrito
Federal, possuindo, em média 50 alunos cada, com mesma média etaria, nivel de
escolaridade e classe social, ministrado pelo mesmo professor, conteudo
programatico, sob o mesmo semestre letivo; porém, com os modelos didaticos das
disciplinas entre as turmas diferentes - uma foi incorporada técnicas de gamificacédo
e a outra tem por base o modelo didatico tradicional.

Estes modelos didaticos sdo regulamentados pelos documentos de Plano
de Ensino, disponiveis no anexo | e Il, elaborados pelo professor das duas turmas -
anexo | possui o plano de ensino da turma tradicional e o anexo Il o plano de ensino
da turma gamificada. Os planos de ensino possuem praticamente o mesmo
conteudo, diferem-se apenas no quesito de premiacdo por desempenho. Esta
estrutura de premiacbes € a aplicacdo da gamificagdo no ambiente estudado.
Apenas a turma gamificada foi submetida ao modelo da tabela 01 e, a partir dele,
fez-se a anadlise dos efeitos repercutidos nos alunos.

Bonus por Participacao Em jogo Maximo

Exercicios de Sabado 1.000 pontos 4 4.000

Exercicios no Laboratdrio 250 pontos 8 2.000

Planejamento Estratégico 2.000 pontos 1 2.000

Participagao nos Seminarios (perguntas 500 pontos 10 2,000

destaque)

Lider de seminario (2 mais votados) 1.000 pontos 1 1.000

Resenha de Livro da Bibliografia Basica 2.000 pontos 1 2.000

Resenha de Livro da Bibliografia Complementar 2.000 1 2.000
TOTAL 15.000

Penalidades Emjogo | Maximo

Faltas as aulas 60 18 1.000

Comportamento inadequado 100 40 4.000

Beneficios

1. Dispensa da 42 prova 10.000 pontos + média superior a MM

2. Presenga garantida em 2 aulas 11.000 pontos

3. Presenga garantida em mais 2 aulas 12.500 pontos

4. Aumento de até uma menc&o na média final | 13.000 pontos
5. Aumento de até duas mengdes na média 14.000 pontos

final
6.Certificado de Estudante Top Master 15.000 pontos
7. Inclusdo nos Ranking dos Top Dez 10 alunos com melhor pontuagéo

Tabela 01 - Da avaliacédo. Paldés, 2015.



Referente aos instrumentos utilizados para atingir 0s objetivos
especificos, foi utilizado o questionario simples (apéndice 1) para atingir o objetivo
especifico numero 1. Foram distribuidos entre os alunos das turmas e, derivando
dele, as respostas serdo comparadas uma a uma e apresentadas como grafico.
Pelas turmas ndo possuirem uma quantidade grande de alunos, a amostra tende a
englobar todos os seus componentes, porém € livre a escolha dos alunos de
responder o questionario e houve aqueles que ndo compareceram no momento da
distribuicdo dos mesmos (sera demonstrado com mais precisdo na Secao 4).

Para atingir o objetivo especifico nimero 2, avaliou-se e comparou-se, na
Secao 4, o desempenho académico dos alunos das turmas relativo a mencdes de
provas, trabalhos individuais e em grupo; assiduidade e desisténcias da disciplina;
Os instrumentos utilizados foram os relatérios de mencgdes, faltas, matriculas e
participacdes em sala de aula elaborados pelo professor ao longo do semestre.

Por fim, para atingir o objetivo especifico nimero 3 foi utilizado o
instrumento entrevista (apéndice Il) realizado com o professor para verificar suas
observacdes diante ao nivel de engajamento, interesse e motivacdo das turmas em
geral e verificar se houve ou néo alteragdo no comportamento geral e individual dos
alunos. Outro recurso utilizado foi o questionario entre os alunos, para identificar a
auto percepcao do comportamento diante do ambiente gamificado (apéndice 1).

A analise dos dados foi feita, praticamente, por comparacdes entre os
resultados obtidos, avaliacbes das respostas dos entrevistados e uma discussao,
com base em estudos j& realizados, a fim de identificar os efeitos causados por um
modelo de ensino baseado nas técnicas de gamificacéo.

3. REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico foi dividido para melhor identificacdo dos assuntos
abordados, que sdo: Gamificacdo, entendendo o publico alvo, aprendendo

Gamificagdo com os games e Gamificagdo na Educacéo.



1.1.1. Gamificacao

Segundo Salen e Zimmerman (2012, apud. ALVES et al.,, 2014), a
gamificacdo consiste em aplicar a mecanica dos jogos em tarefas fora do contexto
dos jogos. De acordo com os autores, "é a construcdo de modelos que buscam

despertar sentimentos de motivacao e pertencimento nas pessoas, com o intuito de

mobilizar e engajar sujeitos para a realizacdo de um objetivo”.

Diferentemente como a maioria das pessoas pensam, gamificacdo e
games ndo sdo a mesma coisa. As técnicas de gamificacdo estdo voltadas para as
pessoas, de como podemos realizar tarefas usufruindo da vontade movida por
motivacdes intrinsecas e extrinsecas dos sujeitos. Porém, essas técnicas foram
encontradas nos ambientes dos jogos digitais, por causa de sua grande capacidade
de envolver pessoas. Porém, essas técnicas foram encontradas nos ambientes dos
jogos digitais por causa de sua grande capacidade de envolver pessoas e, para
entendermos essas técnicas, devemos conhecer os estudos realizados sobre os
games.

Para Furi6 et al. (2013, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 13), "o ato de
jogar € um meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e cognicao,
estimulando a atencdo e memaria". Dominguez et al. (2013, apud BUSARELLO et
al., 2014 p. 13) "salientam que 0s jogos sdo capazes de promover contextos ludicos
e ficcionais na forma de narrativas, imagens, sons, favorecendo o processo de
aprendizagem”. Ou seja, além do engajamento adquirido do jogador, 0s jogos
conseguem usufruir dos sentidos e despertar varios tipos de memoria do ser
humano como: a meméria visual, auditiva, semantica, ndo declarativa e declarativa,
conforme especialistas da Psicologia.

Partindo do pressuposto que a gamificacdo tem como base a acdo de se
pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e maquinas do ato de jogar em
um contexto fora do jogo, este item abordara o que devemos saber sobre os jogos
digitais e suas caracteristicas que embasaram a construcdo dos estudos de
gamificacdo. Para isso, pesquisadores tiveram que identificar os perfis de jogadores
e seus comportamentos, classificar 0os jogos, destacar as principais caracteristicas
de um ambiente gamificado e identificar a metodologia correta de motivar os

jogadores quanto sua implantacéo e continuidade que, abaixo, serdo comentados.
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1.1.2. Entendendo o publico alvo

Ao planejar a criagdo de um jogo ou a gamificacdo de um ambiente é
necessario que estabeleca o publico alvo. Apesar dos mecanismos encontrados nos
jogos despertarem o fator motivacional no individuo e contribuir para o engajamento
deste nos mais variados aspectos e ambientes, ndo sdo suficientes se aplicados
para os publicos e momentos errados.

Muntean (2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 13) identifica que o
grau de engajamento do sujeito é determinante para o éxito da gamificacao.
Segundo Zicherman e Cunningham (2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 13), "o
engajamento é definido pelo periodo de tempo em que o individuo tem grande
guantidade de conexdes com outra pessoa ou ambiente”. Viana et al. (2013, apud
BUSARELLO et al., 2014, p. 17) "compreendem que o nivel de engajamento do
individuo no jogo é influenciado pelo grau de dedicacdo do mesmo &s tarefas
designadas”. Ou seja, as técnicas de gamificacdo devem despertar a motivacao nos
jogadores, entretanto, o contrario causaria insucesso e as técnicas devem ser
reavaliadas para melhor adequacao aquele publico.

Zichermann e Cunningham (2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 15)
identificam que as pessoas sdo motivadas a jogar por quatro razbes especificas
(que podem ser analisadas separadamente ou conjunta):

I. para obterem o dominio de terminado assunto;

Il. para aliviarem o stress;

[ll. como forma de entretenimentos; e

IV. como meio de socializacao.

Além disso, os autores enfatizam quatro diferentes aspectos de diversao
durante o ato de jogar:

I. quando o jogador estd competindo e busca a vitoria,

II. quando estéd imerso na exploracdo de um universo;

lll. quando a forma como o jogador se sente é alterada pelo jogo; e

IV. quando o jogador se envolve com outros jogadores.

Para Bergamini (1997): "A motivacdo € como uma forga propulsora que
leva um individuo a satisfazer suas necessidades e desejos; uma energia interna,

algo que vem de dentro do individuo, fazendo com que este se coloque em acao".
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Segundo a autora, as motivacBes estdo divididas entre intrinsecas e
extrinsecas, desta maneira, as motivacdes intrinsecas sao originadas dentro do
préprio individuo. Assim, envolve-se com as coisas por vontade propria, pois elas
despertam prazer, desafio, engajamento, interesse. Viana et al. (2013, apud
BUSARELLO et al.,, 2014, p. 17) "identificam que motivados desta maneira, 0s
individuos procurar&o por novidades e entretenimento, satisfazendo sua curiosidade,
além de terem a oportunidade de executar novas habilidades e aprender sobre algo
novo.” Para Muntean (2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 17) "esta motivacao
surge quando o individuo decide tomar ou ndo uma acdo como o altruismo, a
cooperacao, o sentimento de pertencer, de amor ou de agressao.”

De acordo com Zichermann e Cunninghan (2011, apud BUSARELLO et
al., 2014, p. 18), "no caso dos jogos, 0s comportamentos intrinsecos estao baseados
nas relacbes mecanicas, dindmicas e estéticas. As mecéanicas, "que compdes 0s
elementos para o funcionamento do jogo e permitem as orientacdes nas agdes do
jogador”. As dinamicas, "que sao as interacfes entre o0 jogador e as mecanicas do
jogo”. E as estéticas, "que dizem respeito as emocOes do jogador durante a
interacdo com o0 jogo. Essa relagdo resulta das relagbes anteriores entre as
mecanicas e as dindmicas, que levam a criacdo das emoc¢des do jogador.”

As motivagdes extrinsecas sdo baseadas no ambiente externo, em que
envolve o individuo. Ou seja, essas motivacdes sdo causadas devido ao desejo de
se obter recompensas externas, como o reconhecimento social, bens materiais e
imateriais.

Muntean (2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 17) "identifica que essa
motivacdo acontece quando alguém ou alguma coisa determina ao sujeito a acao
gue deve ser feita. Como pontos, prémios, missoes, classificacbes e assim por
diante.”

Do ponto de vista motivacional, Zichermann e Cunningham (2011, apud
BUSARELLO et al., 2014, p. 18) "entendem que para se projetar uma experiéncia ou
conduzir um comportamento de forma desejada € preciso conhecer o
comportamento do individuo dentro do contexto de jogo”. Desta forma, segundo os
autores, destacam quatro perfis de jogadores:

I. Os exploradores consideram a prépria experiéncia como o objetivo do

jogo. Para Vianna et al. (2013, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 19) "esse perfil
de jogador estd interessado em descobrir as possibilidades e os porqués do
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ambiente. Tudo e todos os envolvidos no jogo adicionam aspectos a prépria
experiéncia. Além disso, se dedicam a estudos e ao desenvolvimento de
habilidades para solucionar desafios pontuais no jogo”.

II. Os empreendedores motivam-se pelas vitdrias e pela realizacdo de
todos os objetivos apresentadas no jogo. Na visao do Zichermann e Cunningham
(2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 19) "sdo competidores leais, e fazem
conquistas proéprias. entretanto, entendem que é dificil o desenvolvimento de
sistemas e artefatos exclusivos para esse tipo de jogador, pois devem permitir
que todos possam ganhar. No sentido motivacional, perder, provavelmente, faréa
o individuo deixar o jogo".

lll. Os socializadores buscam a interacdo social por meio dos jogos,
tornando-se este um pano de fundo para as interacdes sociais de longo prazo.
Viana et al (2013, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 19) "salientam que este
perfil de jogador prefere jogos cooperativos, demandando trabalho em conjunto.

A ocasido do jogo em si € mais importante do que atingir os objetivos propostos.

Representam a maioria dos jogadores”.

IV. Os predadores sdo motivados a derrotar o adversario. Segundo
Zichermann e Cunningham (2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 19), "esse
perfil é extremamente competitivo, criando relacionamento intenso com outros
jogadores, no sentido de que sua imposicao sobrepde a cooperacao”. Para os
autores, os predadores se diferem dos empreendedores no fato de que deve
derrotar o adversario, ndo vale apenas a vitéria.

Os autores entendem que "estes perfis ndo existem de forma isolada,
mas que cada jogador tem um pouco dos quatro, sendo uns mais aparentes que
outros”.

De forma analoga, Collantes (2013, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 20)

identifica:

As acdes do mesmo individuo dentro de um jogo se diferenciam
das acdes do mesmo fora do jogo. Essa diferenca é baseada no
sentimento que o individuo tem de que no jogo ha inicio e um fim
bem definidos, onde as regras de atuagdo sdo conscientes e
explicitas e os objetivos sdo nitidos. Assim, o sujeito define suas

acdes com referéncia no objetivo final do préprio jogo. Em
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contrapartida, em situacdes fora do jogo esses mesmos elementos
sdo dificeis de serem identificados, apesar do autor salientar que

podem existir.

1.2. Aprendendo Gamificagdo com os games

Este tépico apresentard algumas caracteristicas dos games que
conseguimos aproveitar para desenvolver um ambiente gamificado. Para que dé
certo, Vianna et al. (2013, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 24) identificam quatro
caracteristicas na mecéanica dos jogos, que entendem como essenciais ao se
desenvolver um artefato com base na gamificacao:

I. A Meta do Jogo € o motivo, o propdsito designado para tal tarefa, o
qual o jogador deve perseguir constantemente. Deve servir como orientacéo
para a atividade e ndo um fim especifico;

II. As Regras determinam como o individuo deve se comportar e agir
para cumprir os desafios. De acordo com os Autores, "as regras favorecem a
liberacdo da criatividade e do pensamento estratégico, uma vez que buscam
ajustar o nivel de complexidade do sujeito as atividades a serem realizadas";

lll. O Sistema de Feedbacks é por onde o jogador se orienta sobre sua
posicdo dentro do jogo;

IV. A Participacdo Voluntéria estabelece que o individuo deva estar
disposto a fazer parte daquele jogo. Para isso, o individuo deve aceitar suas

metas, regras e sistema de feedbacks.

Para os autores outros aspectos dos jogos como: narrativa, interatividade,
suporte grafico, recompensas, competitividade, ambiente virtual, entre outros, sédo
construidos para criar uma relacdo de proximidade com as quatro caracteristicas
apresentadas anteriormente (VIANNA et al., 2013, apud DA SILVA et al., 2014).

Segundo Zichermann e Cunninghan (2011, apud DA SILVA et al., 2014),
“a mecanica de um sistema de jogo € composta por varias ferramentas que tem a

capacidade de produzir respostas estéticas significativas aos jogares", tais como:
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« Pontos: @ o acompanhamento dos jogadores durante sua interacdo com
o sistema. Pode ser utilizado tanto como estimulo ou como paréametro para que o
desenvolvedor possa acompanhar os resultados do individuo.

« Niveis: sdo as etapas que dividem o sistema e indicam a posi¢ao de
progresso do jogador. De acordo com os autores, "podem ser utilizadas como
forma de controle de aumento do crescimento dos niveis de habilidade e
conhecimento do individuo no sistema”;

« Placar. é o préprio resultado e tem como propdsito a realizacdo de
comparacoes entre os jogadores;

 Divisas: conforme os autores, "sdo geralmente simbdlicos - como
distintivos - com o objetivo de marcar os objetivos e constantes progressos dentro
do sistema. Além de aumentar o nivel de engajamento, este item possibilita o
incentivo da promocéo social”;

« Integracdo: é essencial, pois evidencia o nivel de aceite de novos
jogadores. Ao entrar no sistema do jogo, o iniciante deve ter um momento onde
aprenderd, de forma sistematica, todo o contexto e os preceitos dos jogos. E
importante que, nos primeiros minutos em contato com o game, deve-se, segundo
Zichermann e Cunninghan (2011, apud DA SILVA et al., 2014): "revelar lentamente
a complexidade do sistema, reforcar o usuario de forma positiva, criar um ambiente
em que haja baixa possibilidade de falhas e deve-se ser capaz de aprender algo
sobre o jogador”. Para implantar esse aspecto deve-se ter cautela, pois, integrando
devidamente o individuo, pode-se garantir uma constancia no engajamento em
longo prazo;

» Desafios e Missbes: estes aspectos devem dar a direcdes e objetivos
que os jogadores devem seguir ao longo do ambiente. E importante que sejam

bastante diversificados com o intuito de alcancar a todos os tipos de jogadores.

« Loops de engajamento: conforme o0s autores, € "a criagdo e

manutencdo de emocdes sucessivas contribuem para que o jogador tenha um
continuo processo de renegadamente na experiéncia do jogo”;

« Personalizacéo: possibilita a personalizagcdo e mudanca de alguns
aspectos dentro do ambiente. Adverte-se pois a grande ou a baixa quantidade de
possibilidades podem desmotivar o jogadores, deve-se procurar o ideal para a
situacao ou para o publico alvo.
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« Reforco e Feedbacks: sdo recursos essenciais para o0 jogo. Pais,
através dele, os jogadores serdo providos de informacgfes sobre o estado do
sistema.

Desta forma, destacou-se as principais caracteristicas que desenvolvem

as técnicas de gamificacdo. Deve-se explorar de todo o estudo baseado nos games
a fim de afetar o sujeito e dele adquirir os beneficios da gamificacdo. Mas como

podemos inserir essas técnicas no sistema de ensino?

1.3. Gamificacdo na Educacao

Conforme Macedo (2010, apud. ALVES; TEIXEIRA, 2014), "com o passar
dos anos e devido a evolucéo tecnoldgica gerou-se a necessidade de sistemas mais
flexiveis e adaptativos para a difusdo do conhecimento”. As formas de motivacgao,
engajamento e interacdo causada pelos games torna a gamificacdo uma estratégia
apropriada para a educacéo, na teoria.

McGonigal (2011, apud, ALVES; TEIXEIRA, 2014) apresenta suas
recomendacdes e principios para a criagdo e aplicacdo da gamificacdo em
ambientes educacionais: “atividade criada com desafios que se pode vencer;
geracdo da possibilidade de trabalhar em cooperagdo, em equipes e grupos para
resolver problemas; busca da auto-motivacdo para seguir na atividade (motivacdo
intrinseca); construcdo de lacos sociais e relacbes mais fortes por meio de vinculos
afetivos; produtividade prazerosa, jogadores veem esfor¢cos e energias empregadas
alcancarem os resultados desejados; significado épico de alcancar algo esperado.”

De acordo com Diniz et al. (2014), podemos utilizar as etapas do quadro

02 que podem auxiliar na construcao das estratégias de educacédo gamificada:



Etapa | Acao Orientacao Metodoldgica

01 INTERAJACOM OS | E fundamental que o professor interaja com os

GAMES jogos em diferentes plataformas (web, consoles, PC,
dispositivos movéis, etc) para vivenciar a légica dos
games e compreender as diferentes mecanicas.

02 | CONHECA SEU Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa
PUBLICO etaria, seus habitos e rotina.

03 DEFINA O ESCOPO | Defina quais as areas de conhecimento estarao
envolvidas, o tema que sera abordado, as
competéncias que serao desenvolvidas, os
conteudos que estarao associados, as atitudes e
comportamentos que serao potencializados.

04 | COMPREENDA O Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano
PROBLEMA EO podem ser explorados com o game e como o0s
CONTEXTO problemas se relacionam com os conteudos

estudados.

05 | DEFINA A MISSAO/ | Defina qual é a missdo da estratégia gamificada,
OBJETIVO analise se ela é clara, alcancavel e mensuravel.

Verifique se a missao esta aderente as competéncias
que serao desenvolvidas e ao tema proposto.

06 | DESENVOLVA A Reflita sobre qual historia se quer contar. Analise
NARRATIVA DO se a narrativa esta aderente ao tema e ao contexto.
JOGO Verifique se a metafora faz sentido para os jogadores

e para o objetivo da estratégia. Reflita se a histéria
tem o potencial de engajar o seu publico. Pense
na estética que se quer utilizar e se ela reforca e
consolida a histéria.

07 | DEFINAO Defina se o seu publico vai participar de casa ou
AMBIENTE, de algum ambiente especifico; se sera utilizado
PLATAFORMA o ambiente da sala-de-aula, ambiente digital ou

ambos. Identifique a interface principal com o
jogador.

08 | DEFINA AS Estabeleca a duracdao da estratégia educacional
TAREFASE A gamificada e a frequéncia com que seu publico ird
MECANICA interagir. Defina as mecanicas e verifique se as tarefas

potencializam o desenvolvimento das competéncias
e estao aderentes a narrativa. Crie as regras para
cada tarefa.
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09

DEFINA O SISTEMA
DE PONTUAGAO

Verifique se a pontuacao estd equilibrada, justa e
diversificada. Defina as recompensas e como serd
feito o ranking (local, periodicidade de exposi¢ao).

10

DEFINA OS
RECURSOS

Planeje minuciosamente a agenda da estratégia,
definindo os recursos necessarios a cada dia. Analise
qual o seu envolvimento em cada tarefa (se a
pontuacao sera automatica ou se precisara analisar
as tarefas).

11

REVISE A
ESTRATEGIA

Verifique se a missao é compativel com otema e esta
alinhada com a narrativa. Reflita se a narrativa tem
potencial de engajar os jogadores e estd aderente
as tarefas. Verifique se as tarefas sao diversificadas
e exequiveis e possuem regras claras. Confira se
o sistema de pontuacao estd bem estruturado e
as recompensas sao motivadoras e compativeis
com o publico. Verifique se todos os recursos estao
assegurados e se a agenda é adequada ao publico
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B2 § 1
Quadro 02 - Como criar um Estratégia Educacional Gamificada. DINIZ et al., 2014.

Estudiosos da area da Educacdo explicam que o modelo de Sistema de

Ensino Brasileiro busca avaliar os alunos de varias perspectivas distintas. Com o

intuito de tornar metddico a pesquisa de que se trata este artigo, foi definido as

seguintes perspectivas avaliativos com sua respectiva definicdo, segundo o

dicionéario Aurélio:
1. Assiduidade:

* Qualidade ou carater

de assiduo (que comparece com

regularidade e exatiddo ao lugar onde tem de desempenhar

seus deveres ou fungdes: aluno assiduo; funcionario assiduo a

reparticdo);

* Freqiiéncia, constancia: E grande a sua assiduidade as aulas.

2. Criatividade:

* Qualidade de criativo, criador: imaginacgao criativa,

* Capacidade criadora; engenho, inventividade.

3. Disciplina:

* Observancia de preceitos ou normas.

4. Iniciativa:
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* Qualidade daquele que sabe agir, que esta disposto a
empreender, ousar: E homem de iniciativa; Tem espirito de
Iniciativa.

5. Interesse:

* Sentimento de zelo, simpatia, preocupacdo ou curiosidade por
alguém ou alguma coisa: Demonstra interesse pela menina;
Tem interesse por assuntos cientificos.

6. Organizagéo:
* Ato ou efeito de organizar(-se).
7. Participacao:
* Ato ou efeito de participar. (Ter ou tomar parte).

8. Pontualidade:
* Qualidade de pontual;

* Exatiddo no cumprimento dos deveres ou COmpromissos; rigor.
9. Produtividade:

* Eficiéncia relativa no desempenho de determinada funcéo ou
tarefa; produtividade: O rendimento do time aumentou com a
vinda do novo técnico.

10. Relacionamento:

* Ato ou efeito de relacionar (-se);

* Capacidade, em maior ou menor grau, de relacionar-se,
conviver ou comunicar-se com os seus semelhantes: E pessoa
de relacionamento dificil.

11. Responsabilidade:
* Qualidade ou condicdo de responsavel.

12. Cooperacéo:

* Ato ou efeito de cooperar.

Certo do adequado conhecimento bibliografico tratado nesta secéo,
entraremos na apresentagcdo dos resultados da pesquisa experimental de que se

trata este artigo.



4. RESULTADOS
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Os resultados, a seguir, servirdo como indicadores que estabelecera o

atendimento ou ndo dos nossos objetivos especificos e, caso positivo, atingir o

objetivo geral deste artigo: identificar os efeitos do modelo de uma disciplina

baseada em técnicas de gamificacdo no resultado dos alunos de uma Universidade.

4.1.

Avaliar o entusiasmo entre os alunos

A avaliacdo do entusiasmo se fez pelo questionario do apéndice | e, apos

a tabulacéo das respostas, encontra-se 0 seguinte resultado:

RESULTADO DO ENTUSIASMO DA TURMA BASEADA EM TECNICAS

TRADICIONAIS
Questionamentos | DU Dorciaimente parciaimente | Totamente | TOTAL
1) Facilidade 3 aprox. 14% | 4 aprox. 18% | 11 aprox. 50% | 4 aprox. 18% 22
2) Motivacéao 1 aprox. 2% | 3 aprox. 14% | 14 aprox. 64% | 4 aprox. 18% 22
3) Satisfacéo 3 aprox. 14% | 4 aprox. 18% | 10 aprox. 22% | 5 aprox. 23% 22
4) Engajamento 4 aprox. 18% | 3 aprox. 14% | 12 aprox. 55% | 3 aprox. 14% 22
TOTAL 11 14 47 16 88

Tabela 02 - Resultados do entusiamo dos alunos da turma baseada em técnicas tradicionais. Produzida pelo autor.

RESULTADO DO ENTUSIASMO DA TURMA BASEADA EM TECNICAS

GAMIFICADAS
Questionamentos | 200D D Ciamente parciaimente | Toamente | TOTAL
1) Facilidade 2 aprox. 6% | 6 aprox. 17% | 26 aprox. 72% 2 aprox. 6% 36
2) Motivacéao 0=0% 3 aprox. 8% 19 aprox. 53% 14 aprox. 39% 36
3) Satisfacao 0=0% 5 aprox. 14% | 16 aprox. 44% 15 aprox. 42% 36
4) Engajamento 0=0% 5 aprox. 14% | 21 aprox. 58% 10 aprox. 28% 36
TOTAL 2 19 82 41 144

Tabela 03 - Resultados do entusiasmo dos alunos da turma baseada em técnicas gamificadas. Produzida pelo autor.
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Nas tabelas 02 e 03, verifica-se 22 respostas na turma tradicional e 36
respostas na turma gamificada, um nimero bem abaixo do esperado. Esse fato foi
gerado pelo ndo comparecimento de muitos alunos no momento da entrega dos
qguestionarios que, provavelmente, ocorreu por nao ter sido previamente anunciado e
ser um dia com poucas atividades de peso avaliativos.

Entretanto, ainda assim é um numero consideravel visto que existem 45
alunos matriculados na turma tradicional e 54 alunos na turma gamificada, tendo
uma média de 7% de alunos desistentes da disciplina (3 alunos na turma tradicional
e 4 alunos na turma gamificada).

De uma forma diferente, afim de melhorar a visualizagdo da pesquisa
como um todo e a comparacdo das respostas das turmas, seguem os graficos das
tabelas 02 e 03:

RESULTADO DA TURMA RESULTADO DA TURMA
BASEADA EM TECNICAS BASEADA EM TECNICAS
TRADICIONAIS GAMIFICADAS

u Discordo Totalmente u Discordo Parcialmente
i Concordo Parcialmente u Concordo Totalmente

Gréficos 1 - Resultados do entusiasmo dos alunos das turmas. Produzidos pelo autor.

De uma forma geral, verificou-se um sentimento pessoal maior em relacao
aos trés maiores pontos de possiveis melhorias discutidos no referencial tedrico,
quais sao: facilidade de aprendizado, motivacdo pessoal e engajamento nas tarefas.
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A satisfacdo e aceitacdo dos alunos com o modelo gamificado também foi outro
aspecto que cresceu em relagdo ao modelo tradicional.
4.2. Avaliar o desempenho académico entre os alunos

Da mesma forma, abaixo demonstrara, academicamente, a avaliagdo dos

alunos das duas turmas, relativa a:

4.2.1. Mencgbes

As mencdes, constantes no regulamento oficial da Universidade, faz-se
da seguinte forma: as mencfes SS (superior), MS (médio superior) e MM (médio)
estdo acima da média e os aluno que possuirem estas estdo aprovados; as
menc¢Bes MI (médio inferior) e Il (inferior) sdo abaixo da média e os alunos que
possuirem estas estéo reprovados.

Nas tabelas 04 e 05, constam a nota da primeira prova dos alunos das

duas turmas de nosso universo de pesquisa:

MENCOES DOS ALUNOS COMPARECENTES DA TURMA BASEADA EM
TECNICAS TRADICIONAIS

MENCOES

Ml

MM

MS

SS

TOTAL

TOTAL

1 aprox. 2%

12 aprox.
27%

13 aprox.
30%

17 aprox.
39%

1 aprox.
2%

44

Tabela 04 - Meng8es dos alunos comparecentes da turma baseada em técnicas tradicionais. Produzida pelo autor.

MENCOES DOS ALUNOS COMPARECENTES DA TUR’A BASEADA EM
TECNICAS GAMIFICADAS

MENCOES

Ml

MM

MS

SS

TOTAL

TOTAL

1 aprox. 2%

8 aprox.
17%

20 aprox.
43%

10 aprox.
21%

8 aprox.
17%

47

Tabela 05 - MengGes dos alunos comparecentes da turma baseada em técnicas gamificadas. Produzida pelo autor.

Conforme as tabelas 04 e 05, a diferenca entre os alunos aprovados da
das turmas é de 11% - pois a soma dos aprovados da turma baseada em técnicas
tradicionais foi de 70% para 81% de aprovacdo dos alunos da turma baseada em
técnicas gamificadas. Comprovando, assim, mais um resultado positivo gerado pela

gamificacéo.
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4.2.2. Assiduidade

Relacionado ao desempenho académico, a assiduidade é a frequéncia
dos alunos durante as aulas e, quando analisado, também é importante para a
medicdo do entusiasmo e engajamento e motivacdo dos mesmos. Seguem as
demonstracdes de assiduidade dos alunos das referidas turmas nos meses de

fevereiro, marco e abril:

ASSIDUIDADE DOS ALUNOS DA TURMA BASEADA EM TECNICAS
TRADICIONAIS

MESES | FEVEREIRO MARCO ABRIL TOTAL ALUNOS MEDIA

FALTAS 14 187 152 353 45 7.8

Tabela 06 - Assiduidade dos alunos da turma baseada em técnicas tradicionais. Produzida pelo autor.

ASSIDUIDADE DOS ALUNOS DA TURMA BASEADA EM TECNICAS

GAMIFICADAS
MESES | FEVEREIRO MARCO ABRIL TOTAL ALUNOS MEDIA
FALTAS 20 173 144 337 54 6,2

Tabela 07 - Assiduidade dos alunos da turma baseada em técnicas tradicionais. Produzida pelo autor.

Como demonstrado nas tabelas 06 e 07, a assiduidade também foi
melhor na turma gamificada. A média da turma, em faltas, foi de 6,2 por aluno

enquanto a turma tradicional possui uma média de 7,8 faltas por aluno.

4.3. Avaliar o comportamento dos alunos

Como citado da Secao 2, o instrumento utilizado para demonstrar 0s
resultados deste objetivo especifico foi o questionario respondido pelo professor das
turmas e a parte discursiva do questionario dos alunos. O primeiro tem como
objetivo verificar a percepcdo que o professor teve do comportamento geral dos
alunos de cada uma das turmas estudadas.

Conforme discutido no referencial teorico, foram utilizados os mesmo
aspectos comportamentais - assiduidade, criatividade, disciplina, iniciativa, interesse,

organizacao, participacéo, pontualidade, produtividade, relacionamento,
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responsabilidade e senso de cooperacao - para serem 0s pontos avaliativos deste

instrumento de pesquisa, conforme demonstrado abaixo:

ITEM ASPECTOS COMPORTAMENTAIS TURMA TRAD. TURMA GAMIF.
01 Assiduidade 2 4
02 Criatividade 2 3
03 Disciplina 3 4
04 Iniciativa 3 4
05 Interesse 2 4
06 Organizagéo 2 4
07 Participagéo 2 4
08 Pontualidade 2 4
09 Produtividade 3 4
10 Relacionamento 3 3
11 Responsabilidade 3 4
12 Senso de Cooperacao 3 4

TOTAL 30 46

Tabela 08 - Avaliagdo dos aspectos comportamentais . Produzida pelo autor.

A tabela 08 demonstra uma percepcdo mais auspiciosa da turma

gamificada comparada a turma tradicional. A diferenca foi de 16 pontos que, quanto

maior, demonstra melhor a percepcéo que o professor teve em relagdo aos aspectos

comportamentais. De acordo com a legenda abaixo retirada do questionario:

5 - Muito alto;
4 - Alto;

3 - Médio;

2 - Baixo;

1 - Muito baixo;

0 - Nao cabe.
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Em relagdo aos questionarios dos alunos no que tange aos seus
comportamentos, foram constatados apenas 5, das 36 respostas dos alunos da
turma gamificada, que discordavam de qualquer reacdo estimulante ao estarem
inseridos em um ambiente académico gamificado. Todos os alunos restantes, em
suas respostas, demonstravam quais as reacdes, experiéncias e atitudes que o
ambiente académico gamificado trouxe de forma positiva.

Seguem, abaixo, quatros respostas que conseguiram compreender o que
foi dito entre os alunos sobre os beneficios da gamificacdo para o ambiente
académico:

1. "Foi um incentivo divertido, diferente e motivante. A tabela de

desempenho é boa para a pessoa se analisar e acompanhar a sua evolucao. Ter
0 registro de cada desempenho e isso motivar sua melhoria continua. Com
certeza o ambiente gamificado aumentou meu comprometimento e interesse, é
um outro ambiente fora do padrao de outras disciplinas”;

2. “Ao ser colocado em tal ambiente, sinto-me mais motivado, pois gosto
de competicbes saudaveis. Sinto uma maior vontade de me empenhar e
fazer/realizar as atividades”da melhor maneira possivel”;

3. “Ao ser inserido em um ambiente académico gamificado, tal
modalidade é extremamente motivacional e ajuda para um melhor rendimento e
interacdo dos conteddos abordados, acredito que desta forma temos a
oportunidade de evoluir gradativamente [...]";

4. “Fiquei curiosa quanto a isso, mas achei um o6timo método de
motivagdo ao aluno, tanto que venho me dedicado bastante a matéria. Me gerou

motivacdo a ser mais atenciosa, dedicada e estudiosa”.

5. DISCUSSAO

ApOs demonstrar os resultados da pesquisa, discute-se todos o0s
indicadores afim de determinar o sucesso ou insucesso do atendimento dos
objetivos especificos. Comecaremos pela andlise das técnicas de gamificacdo no
entusiasmo dos alunos das turmas através do questionario de multipla escolha

aplicado.
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O entusiasmo dos alunos foi analisado diante de quatro vertentes: a
facilidade de aprendizado, a motivacao (intrinseca ou extrinseca), a satisfagcdo com
o modelo gamificado e a auto interpretacdo de seu engajamento nas atividades
propostas ao longo das aulas.
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