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RESUMO

Este trabalho consiste na analise da teoria da gamificagéo e seus elementos dentro da
educacgao. Sabe-se que com as tecnologias atuais, o cenario da educagao passou por
diversas modificacdes. Os professores precisam variar suas metodologias e manter
a constante observacao para saber se o interesse dos alunos esta diminuindo. Com
isso a gamificacdo surge como proposta inovadora no ambiente educacional, trazendo
caracteristicas marcantes dos games para a vivéncia académica. No entanto, € im-
portante destacar algumas teorias relacionadas a esta técnica, que sao importantes
para entender o comportamento e a postura dos alunos em relagao as suas atividades.
A teoria do Flow sustenta grande parte do estudo dos comportamentos das pessoas
durante a aplicagao dos elementos da gamificacdo em sala de aula. Portanto, a pro-
posta deste trabalho é a aplicacdo da ferramenta Classcraft, que possui elementos
dos jogos de video-game, como proposta e aplicacdo dentro de sala de aula, com
o objetivo de melhorar a participacao dos alunos dentro do Google Classroom. Ela
também permite importar os alunos que ja possuem conta no Google Classroom e
prepara todo o ambiente educacional para a aplicagdo das atividades. Com a criagao
das contas e configuragédo do sistema, a fungéo principal fica por adicionar ou remover
atributos conforme a participagao dos alunos dentro do Classroom.

Palavras-chave: Classcraft. Classroom. Gamificacao.



ABSTRACT

This work consists in the analysis of gamification theory and its elements included in
education. We know that with current technologies, the education scenario has gone
through several modifications. Teachers are having to think in new methodologies
and keep constant observation to see if student’s interests are going down. With this,
the gamification comes with the proposal to innovate the educational environment,
bringing important characteristics of the games to the academic experience. However it
is important to highlight some theories related to this technique, which are important to
understand students’s behavior and posture in relation to their activities. Flow theory
supports much of the study of people’s behavior during the application of the elements
of gamification in the classroom. The purpose of this work is the application of the
Classcraft tool, that has elements of games, such as proposal and application within the
classroom, with the objective of improving the participation of students within Google
Classroom. The tool allows the user import the students who already have an account in
Google Classroom and prepares the entire educational environment for the application
of activities. With the creation of accounts and system configuration, the main function
is to add or remove attributes according to the participation of the students within the
Classroom.

Keywords: Classcraft. Classroom. Gamification.
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1 INTRODUCAO

O ambiente educacional tem como objetivo fornecer recursos para que educa-
dores sejam capazes de manter a atencao dos alunos. Sala de aula, cadeiras e quadro
eram o basico necessario para viabilizar o cumprimento do objetivo, mas com isso,
existe a possibilidade de um deficit de motivacdo nos alunos passar desapercebido
pelos professores.

Com o tempo, vieram os primeiros celulares e videogames, e a integracao de
ambos. Com isso emerge um elemento muito importante para a gamificagdo: os jogos
de RPG (Role Playing Game). Com a proliferagdo do uso de aparelhos eletrénicos,
a educacéo também se adaptou e hoje conta com o uso de Datashow, Tablets e
aplicativos para aumentar a qualidade de ensino. Mas isso resolve o problema da
motivagdo? Eis que a gamificacdo entra em cena para ampliar o campo de alcance no
aumento da motivacao dos alunos.

Segundo a revista PlayStation (2015) frequéncia com que encontramos jovens-
adultos que jogaram algum jogo, RPG ou néo, a partir de 1987 é maior, pois a partir
dai que foram surgindo os videogames com seus primeiros jogos RPG, como Final
Fantasy (1987) que foi langcado para o console NES (Nintendo Entertainment System),
conhecido como Nintendinho.

Desta forma, os jogos RPG ja possuem uma longa caminhada, e sé agora
estes elementos estdo comegando a ter uma maior representatividade, de forma direta
ou indireta dentro das atividades realizadas em sala de aula, seja através de uma
pontuagao extra por atividade realizada ou mesmo a adocao de um sistema com
elementos destes jogos. Jogos como Final Fantasy obtiveram sucesso pela forma como
exploraram esses elementos (RPG) dentro do jogo, em cartuchos de apenas 2MB
(megabytes). (PLAYSTATION, 2015).

Apesar de ja existirem metodologias com o intuito de incentivar os alunos,
elas precisam ser revistas quando se nota que a quantidade de alunos que estao
desinteressados comecga a crescer, fator que pode ser observado pela quantidade de
alunos que entregam os trabalhos e atividades dentro do prazo ou atrasados.

Os sistemas de ensino a distancia, chamados de ambientes virtuais, servem
como um meio de comunicagao entre o professor e o aluno, quando estes ndo estao
presentes fisicamente em sala de aula. Apesar da evolugdo das metodologias de
ensino, o desinteresse dos alunos ainda esta presente de forma significativa dentro dos
ambientes virtuais (GOMES, 2017).

A educacéao passou por diversas modificagdes nos ultimos anos. Partiu-se de
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um cenario de cursos presenciais que utilizavam objetivismo com uma didatica centrada
no professor para cursos hibridos e on-line que utilizam tecnologias digitais para dar
apoio ao construtivismo, a colaboracao e a uma pedagogia centrada no estudante, além
de operar em escala global (HILTZ; TUROFF, 2005). Sendo assim ha a necessidade
de renovar as metodologias de ensino para acompanhar o avango tecnolégico, com o
cuidado de aplica-las de forma que aumente o estimulo e a participagdo do aluno das
atividades.

No entanto a negligéncia, desinteresse e falta de motivacdo pode ser um pro-
blema significativo nesse tipo de ambiente e ha diversos fatores que podem estar
influenciando tal comportamento. O objetivo desta pesquisa € abranger uma forma de
aplicar a gamificacao para ampliar o uso do Google Classroom, uma ferramenta que
serve para acompanhar e realizar atividades dentro do curso, de forma on-line.

No primeiro capitulo sdo apresentado os objetivos e os caminhos percorridos
neste trabalho, apresentando as caracteristicas que foram incluidas quanto ao tipo, local
e sujeitos da pesquisa. Também sao apresentados 0s meios de realizacado da coleta de
dados na Instituicdo de Ensino Superior e como esses dados foram analisados.

No segundo capitulo, a fundamentagao tedrica, € apresentada a histéria da
gamificagdo e seus principais conceitos, objetivos e elementos apresentando ilustra¢des
e exemplos de suas caracteristicas, além dos jogos RPG. Além disso é abordada a
questao da motivagdo dos alunos na sala de aula, a importancia de novas metodologias
de ensino e como a gamificagdo e como os elementos que a compde, propde-se a
ajuda-los nessa situacéo.

O terceiro capitulo mostra os principais elementos da proposta de uma sala de
aula invertida, a proposta do Google Classroom em melhorar a comunicagao entre
professor e aluno, e o Classcraft como uma ferramenta de apoio a assiduidade dos
alunos na utilizagdo do Google Classroom, mostrando seus elementos pertencentes
a gamificacdo, as principais funcionalidades, como ele promove a interagao aluno-
professor e sua proposta de melhoria de engajamento dos alunos.

Em seguida no quarto capitulo sdo mostrados os resultados da pesquisa re-
alizada tanto por meio dos questionarios, quanto da aplicacao do Classcraft com 0s
alunos.

Por fim no quinto capitulo, é apresentado a conclusdo da pesquisa a partir dos
resultados que foram coletados.
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

e Compreender os efeitos da gamificagdo na motivacao dos alunos e sua aplicacao
junto ao Google Classroom.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Investigar os possiveis motivos da negligéncia dos alunos em relacéo ao uso do
Google Classroom;

e Entender a postura dos alunos quanto as atividades postadas no Google Class-
room;

e Entender como a gamificagcdo pode incentivar a assiduidade dos alunos no Google

Classroom.

1.2 Metodologia

A Figura 1 representa o diagrama de fluxo das atividades realizadas desde
o inicio do projeto de pesquisa, analise e coleta de dados até a sua concluséo, e foi
gerado a partir do site Canvas.

Figura 1 — O caminho percorrido

INiclO
Andlise dos dados
Coleta dos dados do L | doquestionarioe da
questionario e do 4 ferramenta apds
Classcraft aplicacéao
A
L 2
& Pty | b2
Elaboragao do Aplicagaodo = Reaplicacao (€
Plano de Assunto| Classcraftcom os
Sumario alunos v
o
L 2
Leitura e Analise
das Fontes Criagao e aplicagao
Bibliograficas e 3] doquestionariocom
Documentos os alunos

Fluxogramada

pesquisa

Fonte — Elaborado pelo Autor
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1.2.1 Tipo de Pesquisa

Segundo os conceitos apresentados por Gil (2002), seguindo o ponto de vista da
natureza, a pesquisa foi do tipo aplicada, pois visa gerar conhecimentos que serviram
para aplicacao pratica, dirigindo a solucao de um problema especifico. A forma de
abordagem da pesquisa foi realizada de forma quantitativa, pois sera feita a analise
numérica da participagdo dos alunos e sua avaliagdo quanto ao sistema aplicado. No
entanto havera questdes semi-abertas nos questionarios, caso eles nao se identifiquem
com as opgoes disponiveis, durante a avaliagdo da satisfagcado dos alunos, podendo
descrever sua propria opiniao.

O objetivo da pesquisa € exploratorio, sendo assim, aprimorando uma ideia,
a partir de um estudo de caso em que ha multiplas fontes de evidéncias, além do
levantamento bibliografico para conhecimento direto da realidade. Para Gil (2002, p. 41)
"Estas pesquisas tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema,
com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipoteses. Pode-se dizer que estas
pesquisas tém como objetivo principal o aprimoramento de ideias". Sendo assim o autor
explica que este tipo de pesquisa envolve o levantamento bibliografico da pesquisa,
a entrevista com os individuos que, de alguma forma, tiveram alguma experiéncia de
forma pratica com o problema que esta sendo pesquisado e a analise dos exemplos.

1.2.2 Local da Pesquisa

A pesquisa e aplicagdo da ferramenta Classcraft e do questionario foi realizada
na Unidade de Ensino Superior Dom Bosco, localizada na cidade de Sao Luis-MA,
dentro do curso de Sistemas de informacao, na modalidade presencial. Atualmente, os
cursos presenciais de graduacao ofertados pela instituicdo, demonstrados no site séo:
Administragéo, Sistemas de Informacgéo, Ciéncias Contabeis, Engenharia de Producgao,
Engenharia Civil, Arquitetura, Odontologia, Psicologia e Direito. Atualmente o Grupo
Dom Bosco é dividido entre Ensino Superior, Médio e Fundamental.

O local para realizacao de estudos bibliograficos se deu através de monografias
e artigos relacionados ao tema, através da internet. Houve a realiza¢do de questionarios
com os alunos de Sistemas de Informagéao, que relataram suas opiniées a respeito do
tema da pesquisa.

1.2.3 Os sujeitos da pesquisa

Dentre os que participaram da pesquisa, estdo os alunos do curso de Sistemas
de informacao, que ficaram responsaveis por responder o questionario construido no
Google Formularios, além de participarem de aulas praticas para entenderem e se
familiarizarem com o aplicativo Classcraft. Houve a participa¢do da coordenacéo do



Capitulo 1. Introdugéo 19

curso, com o objetivo de receber os dados das equipes que participaram da aplicagao
do sistema, e assim atribuir-lhes horas complementares como gratificagéo.

Para que a aplicacao em sala de aula se tornasse possivel foi necessario acordo
com a coordenagao do curso para atribuir ao autor deste trabalho, a funcao de professor
das disciplinas alvo no Google Classroom para possibilitar a utilizacao das funcoes
necessarias do sistema.

Posteriormente, foram selecionada as turmas que participaram da pesquisa.
Para se ter uma ideia mais abrangente da pesquisa, o teste foi realizado com a turma
do 2° Periodo, ainda iniciante, e outro com as turmas do 5° e 6°, mais préximas do final
do curso, para, entre outras coisas, avaliar se a possivel negligéncia, tem relagdo com
0 avancgo da vida académica do aluno.

1.2.4 A coleta de dados

Em toda pesquisa é importante que haja a organizagédo dos instrumentos que
serao utilizados durante a aplicagao, e € uma "etapa importante no planejamento da
pesquisa". (MARCONI; LAKATOS, 2003, p. 164).

A coleta de dados foi realizada na Unidade de Ensino Superior Dom Bosco -
UNDB, com base no levantamento de informacgdes relacionadas a assiduidade dos alu-
nos, que serviram de base para aplicar o sistema gamificado Classcraft e acompanhar
o0 comportamento dos alunos durante o teste, além da utilizagao artigos, monografias e
bibliografias para a fundamentacéo teérica.

Um questionario tem suas vantagens mas também possui desvantagens. Um
questionario € "constituido por uma série ordenada de perguntas que devem ser
respondidas por escrito, sem a presenca do entrevistador", mas j4 no on-line, as
perguntas sdo respondidas e as respostas sao realizadas pela internet.(MARCONI;
LAKATOS, 2010). Dentre as vantagens do questionario online estao:

a) Economiza tempo, viagens e obtém grande numero de dados. b)
Atinge maior nimero de pessoas simultaneamente. c) Obtém respostas
mais rapidas e mais precisas. d) Ha maior liberdade nas respostas,
em razao do anonimato. e) Ha menos riscos de distorcédo, pela nao
influéncia do pesquisador. f) Ha mais tempo para responder e em hora
mais favoravel. (MARCONI; LAKATOS, 2010, p. 184)

Baseando-se nessas vantagens foi decidido que o questionario seria realizado
de forma online, como uma forma de coletar dados, levando em conta a possivel
resisténcia que os alunos teriam em responder um questionario presencial, além de
dificultar a geragao dos graficos e oferecer menor praticidade.

As questdes elaboradas serviram para ter uma base da quantidade de alunos
que ja possuem familiaridade com elementos de jogos RPG, elementos estes que
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estao presentes dentro do sistema proposto. O questionario também teve como objetivo
identificar os alunos que costumam jogar com mais frequéncia e se os elementos de
customizagdo e acompanhamento do progresso em sala de aula, fariam com que eles
se interessassem mais no uso do Classroom.

Esta coleta de dados foi realizada entre os meses de abril e junho de 2018.
Alguns alunos ainda ofereceram resisténcia em responder o formulario, que foram
disponibilizados através de duas redes: O Google Classroom e WhatsApp. Por isso
foi necessario que o questionario fosse aplicado em sala de aula, na presencga do
entrevistador. A tabela 1 informa com mais precisao a situacao da coleta de dados.

Tabela 1 — Informacdes da coleta de dados

Ordem| Tipo da informagao Quantidade
1 Total de periodos 3

2 Total de alunos em que o questionario foi aplicado 82

3 Total de alunos da turma de Projeto Pratico 33

4 Total de alunos de Arquitetura de computadores 23

5 Total de alunos do oitavo periodo 26

6 Total de questionérios respondidos 52

7 Total de questionarios nao respondidos 30

Fonte — Elaborado pelo autor (2018)

A partir dos dados € possivel constatar que pelo menos metade dos alunos
selecionados participaram do questionario, com destaque para a turma de Projeto
Pratico, onde participam o quinto e sexto periodo.

Apés o questionario, foi instruido aos alunos que criassem as contas no Clas-
scraft, usando o mesmo login do Google Classroom. ApGs criadas as contas 0s 0
proximo passo foi recomenda-los acompanhar o progresso do jogo pelo aplicativo, dis-
ponivel tanto para o sitema Android quando para o sistema iOS (Apple iPhone). Porém
0 acompanhamento pelo site também possivel possivel considerando a impossibilidade
de baixar o aplicativo. Dentro do Classcraft foi possivel saber quantos alunos criaram a
conta, e também quem estava respondendo as atividades, pois 0 nivel do personagem
e o XP é um indicador dessa performance.

Ao todo foram realizadas quatro questdes, cada uma com valores de experiéncia,
habilidades e vida diferentes, para a turma do quinto e sexto periodos no Classroom,
aplicadas entre intervalos de um ou mais dias e ao todo o periodo de testes durou
trés semanas. Para a turma do segundo periodo foram atribuidas oito atividades, e
na metade da aplicacao das atividades, foi revelado a premiacgao individual, valendo
pontos na segunda prova (P2). As penalidades e seus valores também foram definidos,
de acordo com o nivel da atividade. E possivel ver os totais de alunos na Tabela 2.
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Tabela 2 — Informacdes das atividades e participacdo do Classroom

Ordem| Tipo da informacao (Totais) Quantidade
1 Questodes aplicadas em cada turma do Classroom 4(5/6°P) e 8(2°P)
2 Questdes aplicadas 12
3 Alunos que responderam ao questiondrio e criaram a conta | 33
no Classcraft
4 Alunos que responderam ao questionario e ndo criarama | 19
conta no Classcraft
5 Alunos da disciplina Arquitetura de Computadores 11
6 Alunos da disciplina Projeto Prético IlI 22

Fonte — Elaborado pelo autor (2018)

1.2.5 A andlise de dados

Primeiramente o foi identificado o problema da pesquisa: como aumentar a parti-
cipacao dos alunos no Google Classroom, definindo portanto, os objetivos, justificativa
e parte do referencial tedrico da pesquisa, para entender como funciona a sala de aula
invertida e os elementos da gamificacdo que poderiam ser aplicados em sala de aula.

A sequir, foi realizada uma busca por artigos e livros relacionados ao tema,
com o objetivo de coletar dados que ajudassem na fundamentacéo e aplicagdo da
pesquisa. A permissdao como professor, dentro do sistema, teve grande importancia no
acompanhamento e atribuicdo de atividades durante o periodo de aplicacao do sistema,
para que fosse possivel acompanhar com mais clareza a assiduidade dos alunos, a
partir das datas das respostas, e a quantidade dos que responderam, responderam
com atraso ou que nao responderam de nenhuma forma.

Apés realizada a coleta dos dados através do questionario online, foi possivel
escolher o sistema auxiliar para incentivar e melhorar a assiduidade dos alunos com
relacdo as atividades que serdo postadas. Esse incentivo foi realizado por meio da
atribuicdo de horas complementares, para os alunos que participaram ativamente
das etapas da pesquisa. Sendo assim a premiag¢ao de horas foi combinado com a
coordenacgao do curso para realizar o balanceamento necessario.

Por fim, apds os alunos devolverem os questionarios respondidos, a analise
foi feita de forma quantitativa para avaliar a quantidade de alunos que apresentaram
alguma animagdo com a proposta anunciada e se ela aumentaria a intensidade da
motivacdo em sala de aula. Na analise qualitativa, os alunos puderam descrever
com suas palavras, os motivos que os desestimula a usar o Google Classroom. Os
resultados puderam ser analisados através de graficos gerados pelo Google formularios.
Além disso também foi feita a analise dos dados a partir da ferramenta Classcraft, que
possui indicadores de niveis e experiéncia, que servem como parametro para avaliar
o nivel de participacao e engajamento durante a aplicacdo das atividades no Google
Classroom.
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2 GAMIFICACAO E O PROBLEMA DA MOTIVAGCAO

Neste capitulo sdo apresentadas as principais teorias envolvendo a gamificagéo
o surgimento dos RPG e as caracteristicas relevantes desses jogos em um ambiente
de aprendizado.

2.1 Conceituando a Gamificacao

Os jogos nunca foram tao populares quanto hoje, e o alcance que eles consegui-
ram atingir possui espectro global. Atualmente a probabilidade de alguém ja ter jogado
qualquer tipo de jogo é bem alta, pois eles estao presentes praticamente qualquer
computador, smartphone, e até mesmo de forma implicita dentro de tantas op¢oes
de softwares existentes. Segundo Quadros (2015) o marco dos videogames esta na
década de 70 pois foi quando o crescimento da adeséao pelo entretenimento digital foi
congregado em todo o mundo. Dentro de um mundo ficticio, as pessoas se sentiam
desafiados e recompensados ao atingirem objetivos. Este tipo de inspiragao € o que
levou 0s jogos a outros contextos, onde inspirava atividades colaborativas e que traziam
maior produtividade para as empresas.

Foi a partir desta concepcao que surgiu o conceito da gamificacao, explicando
como a mecanica e a dindmica dos jogos poderiam promover o engajamento durante
as atividades que séo propostas, dentro da vida profissional e académica (QUADROS,
2015).

A proposta de um mundo virtual dentro de uma atividade especifica tem potencial
para alavancar os rendimento dos participantes, seja na vida académica quando 0s
alunos estiverem se sentindo desencorajados por uma atividade dificil, ou por uma nota
ruim em uma disciplina, que os fazem sentir que estao trilhando um caminho onde o
unico destino possivel € a reprovagcdo. O mesmo serve para o ambiente de trabalho
onde as pessoas nao sentem que estao sendo reconhecidas ou recompensadas da
forma como deveriam. E com essa abordagem que a gamificagdo surge, para incentivar
os alunos em situagdées com potencial de desestimulo.

A gamificacdo € a aplicacao de elementos popularmente presentes em jogos
RPG para videogames, e esses elementos sdo uma forma eficiente para motivar a
iniciativa, resolugéo de problemas e no aumento da aprendizagem dos alunos em vérias
areas do conhecimento (FARDO, 2013). A gamificacao pode ser uma forte ferramenta
para motivar os estudantes a resolver problemas com solu¢gdées mais eficientes, voltado
para o modo como o0s alunos resolvem suas tarefas, dentro de um ambiente virtual.

E preciso atentar-se as diferencas entre Gamificacdo Educacional, Aprendi-
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zagem baseada em Jogos, Simulagdo e Jogos Sérios. Segundo Glover (2013), a
Gamificacdo Educacional apenas adiciona elementos presentes em jogos em um pro-
cesso de aprendizado, enquanto as outras focam na criagdo de jogos e a utilizacao de
simuladores que promovem beneficios educacionais a partir de jogos.

O gréfico da Figura 2 reforca que a gamificacdo nao é um jogo desenvolvido
especificamente para o ambiente educacional, e sim apenas a abstracao de elementos
relevantes que venham a aumentar a motivagao dos alunos dentro da sala de aula.

Figura 2 — O contexto da gamificagéo
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Fonte — Deterding et al. (2011a)

Um dos tantos objetivos da gamificagdo dentro da educacgao € reinventar a
forma em como os estimulos sdo langados ao aluno e aumentando seu engajamento
por meio do estimulo positivo de suas motivacdes. De acordo com Fadel et al. (2014)
na gamificagcao, a combinagdo das motivagées intrinseca e extrinseca aumentam a
capacidade de engajamento e motivagdo do sujeito e, enquanto a intrinseca se trata da
motivacao interna do individuo, a extrinseca é quando estd motivacdo é estimulada por
algo que vem de fora, como por exemplo, uma recompensa externa. No entanto esta
combinagéo deve ser feita de forma a obter a maior efetividade possivel.

Em alguns dos softwares de AVA mais utilizados do mundo, a gamifi-
cagao é parte integrante das funcionalidades. Os softwares Edmodo,
Blackboard e, mais recentemente, o Moodle incluiram a possibilidade de
conceder medalhas aos alunos de acordo com determinadas condigées,
pre-definidas ou ndo. (CAPTERRA, 2014)

Atualmente, o campo aplicavel para a gamificacdo se torna bastante produtivo,
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onde instituicdes estdo deixando de seguir a regra de que o professor é detentor abso-
luto do conhecimento, e até mesmo por estarmos em uma geragao onde as pessoas
ja nascem dentro do meio digital e aprendem desde cedo a sua utilizacdo. Essa ca-
racteristica pode ser também uma vantagem, pois estas pessoas ja irdo trazer seus
conhecimentos adquiridos destas interagées com jogos, onde é necessario estar reno-
vando as estratégias para acompanhar a evolucao tecnolédgica e evitar que os alunos
apresentem desinteresse pelas metodologias de ensino, onde o aluno s6 nota/realiza a
atividade se assim o professor delegar.

2.2 Jogos e o RPG

Antes de aprofundar dentro das caracteristicas da gamificacdo € necessario
entender o que € um jogo. Segundo Deterding et al. (2011b) um jogo compde uma
colecao de regras, que tem como visdo, almejar objetivos que ja foram definidos, além
de estar sempre recompensando e trazendo momentos ludicos ao jogador. Portanto
pode-se dizer que o jogador ao jogar, prefere se sentir livre quanto as suas acdes,
enquanto que o jogo propriamente dito possui certas regras que podem limitar essa
sensacao de liberdade.

Uma derivagdo dos RPG sdo os MMORPG, que possuem praticamente todas as
caracteristicas principais de um RPG tradicional, porém com algumas caracteristicas
que diferenciam sua metodologia: O modo online, onde é possivel jogar de forma
cooperativa ou versus e possui, na maioria das vezes de forma mais personalizada, a
criagdo de personagem, que possibilita ao jogador uma imerséao diferenciada e o torna
unico dentro do jogo.

O Pedit5, que vemos na Figura 3, pode ser considerado como um dos primeiros
RPG de forma oficial dentro do mundo eletrénico, criado por Rusty Rutherford, na
década de 70, desenvolvida para o computador Plato (FERNANDES, 2014). E dificil
definir de forma néao oficial qual foi o Primeiro RPG que surgiu, pois ha bastantes
controvérsias a respeito dos elementos minimos necessarios para caracterizar este tipo
de jogo. No entanto é possivel abstrair recursos chave.

Retornando ao contexto da gamificagdo, segundo Alves e Maciel (2014), esta
abordagem estd em uma area paralela com os estudos da DBGL - Digital game-based
learning.

Isto significa que os videogames e seus elementos sdo utilizados dentro da edu-
cacao, mudando apenas o objetivo final: melhorar o processo de ensino aprendizagem.
Sendo assim a DBGL n&o é um processo de gamificagdo, pois utiliza jogos propri-
amente ditos dentro da metodologia de ensino, se encaixando no quadro "game"da
Figura 2.
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Figura 3 — Um dos primeiros RPG eletrénicos oficiais
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Fonte — Fatos Desconhecidos (2014)

2.3 O Comportamento e os tipos de perfis dos jogadores

Existem trés tipos de relagdes dentro do ponto de vista do comportamento
intrinseco que, de acordo com Zichermann e Cunningham (2011), estao baseadas em:
mecanicas, dindmicas e estéticas do jogo. Respectivamente, a primeira trata das regras
e objetivos, onde as ag¢des do jogador irdo ser orientadas. A segunda é o resultado da
interacao do jogador com aquela mecanica previamente estabelecida. E o terceiro é a
interacdo da mecanica e a dindmica, onde juntos proporcionam emo¢ao do jogador. Um
exemplo simples de jogo envolvendo essas trés relagdes € o famoso jogo da ‘cobrinha’,
onde a mecanica € nao bater nas paredes ou no préprio corpo, onde o jogador tenta
deixar a cobra com o maior tamanho possivel, que no final gera a emogéao de ver e
compartilhar seu recorde pessoal com outras pessoas.

Antes de aprofundar o uso dos jogos na questdo educacional é importante notar
que existem diversos tipos de jogadores e cada um possui sua forma particular de
reacao ao jogar. Alguns podem ser mais explosivos, outros mais calculistas e também
existem aqueles que gostam de competir e se sentirem desafiados. Analisar essas
caracteristicas € importante para saber quais os elementos da gamificacao que poderao
ser melhor aplicados dependendo do contexto.

Segundo a visdo de Zichermann e Cunningham (2011) esses tipos de jogadores
sdo classificados em quatro categorias: Exploradores, Empreendedores, Socializadores
e Predadores e sao explicados da forma a seguir.

Os considerados exploradores possuem um perfil curioso, onde estao sempre
buscando entender o porqué dos acontecimentos e possui curiosidade em enxergar
cada possibilidade dentro de um jogo, além de se dedicarem a resolugédo dos desafios
que sao propostos (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).
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Os empreendedores por sua vez procuram estar sempre vencendo atraves do
cumprimento de cada atividade que é proposta no jogo. No entanto, na esséncia moti-
vacional, este tipo de perfil tende a abandonar o jogo quando perde. Os Socializadores
prezam pela interacdo dentro do jogo, e preferem jogos cooperativos onde partilham
experiéncias e habilidades (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Ja os predadores sdo os jogadores mais competitivos e sua motivacao é sempre
superar seu oponente. Sua diferengca em relagcdo aos empreendedores é que o0s preda-
dores acham que além de ganharem o jogo, alguém tem que perder (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

Entender esses caracteristicas é um fator-chave dentro da gamificacao educaci-
onal, para identificar e mapear o comportamento dos alunos e equilibrar a atribuigao
das atividades, para que consiga-se atingir todos os tipos de perfis.

2.4 Elementos da Gamificacao

Buscando uma aproximagédo semelhante a interagédo do individuo com os jogos
€ importante ressaltar a necessidade de cumprir objetivos prévios, necessarios para
que a proposta de um ambiente gamificado seja aplicada da melhor forma possivel.
Segundo Fardo (2013) é necessario cumprir alguns pré-requisitos quando se pensa em
aplicar a gamificacdo dentro de sala de aula.

Disponibilizar diferentes experimentagdes, pois semelhante aos jogos, pode
haver diferentes meios para o jogador chegar ao sucesso. (FARDO, 2013). Sendo
assim esta proposta visa um jogo que nao segue uma proposta linear, onde ele tenha
que seguir um unico caminho que ja foi estabelecido previamente, mas sim permitir ao
jogador escolher a melhor forma de progredir, conforme sua disponibilidade e habilidade.
Esta liberdade proporciona momentos ludicos ao processo de aprendizado do jogador
e torna a experiéncia menos tediosa.

Fornecer ciclos rapidos de feedback, onde assim como nos jogos € permitido
ao jogadores, a capacidade de estarem sempre visualizando o impacto da realizagao
de suas agdes em tempo real (FARDO, 2013). Sendo assim, quanto mais rapido for
o feedback enviado para o aluno, maior vai ser a percepcao e imersao dele dentro
do jogo. Nas escolas e faculdades geralmente esse feedback é oferecido por meio
das notas, que so6 sdo disponibilizadas no final do bimestre ou periodo, e em algumas
situacdes, nao dando o tempo necessario para que ele possa corrigir € aprender com
Seus erros.

A necessidade de aumentar a dificuldade das atividades de acordo com o nivel
de habilidades do aluno, onde em varios jogos permitem que o0s jogadores encontrem
desafios adequados para seu nivel (FARDO, 2013). Sendo assim essa diferenga no
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nivel faz com que o jogador possa escolher a atividade que mais se encaixe no seu
perfil. Ha alunos que entendem determinados conteudos mais rapidos do que outros, e
podem consequentemente comecar pelas atividades de niveis mais elevados. Essa
caracteristica evita que o aluno inciante comece se esforgcando demais, e consequen-
temente, desistindo e para o aluno mais avangado néao se sentir desmotivado com
atividades de niveis muito baixos.

A divisdo de Tarefas muito complicadas em varias outras de niveis mais baixos é
importante para aumentar a motivacao na conclusao (FARDO, 2013). Sendo assim, uma
atividade dificil pode ser realizada até mesmo por alunos com menos conhecimentos,
pois estes vdo sendo construidos de forma gradativa a medida que ele cumpre as
tarefas menores, e evitando que eles se intimidem pela dificuldade do objetivo principal.
Este estilo de atividade funciona semelhante a um quebra-cabecas, onde o aluno
vai juntando pistas da atividade que se relacionam com as outras, até montar todo o
problema.

A inclusdo do erro como forma de garantir o processo de aprendizado, pois
nenhum jogador espera ir4 chegar ao final do jogo sem errar nenhuma vez sequer
(FARDO, 2013). Sendo assim, para nao induzir o aluno ao pensamento de que o erro
€ intoleravel, é necessario que o erro seja incluido como uma oportunidade do aluno
refazer o seu caminho, sem repetir 0s mesmos erros, assim como na maioria dos jogos,
que permitem o jogador pensar nos erros que cometeu e a partir dai, formular novas
estratégias. A aplicacdo dessa caracteristica em sala de aula pode servir de motivacao
para os alunos na hora de realizarem suas atividades.

A inclusdo de uma narrativa é importante para dar contexto aos objetivos, onde
ha uma justificativa para a acdo de cada personagem (FARDO, 2013). Assim como
na maioria dos jogos, a narrativa pode colaborar para que o aluno se sinta parte do
jogo ao qual estéd interagindo. Em jogos de agéo por exemplo, sdo adotados contextos
baseados em fatos reais, como a Primeira Guerra mundial, Guerras Civis, dentre outras.

Propiciar a competicao e a colaboracao dentro das atividades sdo aspectos
fundamentais dentro dos jogos, e ndo ha necessidade destas duas caracteristicas
serem mutualmente exclusivas (FARDO, 2013). Com isso o é possivel notar que a
competicao e a colaboragao nao precisam uma da outra pra estarem presentes em um
jogo. Dependendo do contexto de uma aula, pode ser que seja necessario apenas o
uso de atividades colaborativas, onde € predominante o trabalho em equipe, ou entao
atividades de competicdo, que geralmente possuem ranking, tornando as atividades
mais individuais.

Esses pre-requisitos sdo caracteristicas presentes na maioria dos jogos que tem
por objetivo manter a ateng¢ao do jogador.
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Porém, para um melhor entendimento da gamificacdo € necessario entender
mais a fundo as trés partes basicas dos jogos: atividade focada em um objetivo,
mecanismos de recompensa e acompanhamento do progresso (DICKEY, 2005). As
atividades aplicadas dentro dos jogos estabelecem condi¢cées e obstaculos que o
jogador terd que enfrentar para completar sua atividade. Um conceito muito importante
a ser aplicado no Classroom, pois o jogador iria relacionar a leitura de um artigo ou
o desenvolvimento de uma atividade, com um jogo, onde no final ele poderia obter o
reconhecimento por cumprir sua misséo.

Meece, Anderman e Anderman (2006) afirmam que dentro dessas atividades
focadas em um objetivo, a motivagao é aumentada quando h& o reconhecimento publico
daquele objetivo cumprido, por meio de rankings, por exemplo.

Sendo assim os rankings possibilitam aos alunos a serem representados pelas
suas realizacdes dentro de sala de aula. Similar a um hall da fama esse elemento é
bastante compativel com o perfil de alunos predadores, onde aquela classificacao nao
serd fixa e caso um aluno chegue ao topo tera que continuar se esforcando para manter
a posigao.

Na Figura 4 do jogo Final Fantasy XV é possivel perceber que ha um conjunto
de atividades, cada uma com seu nivel de dificuldade (/level) e com as instrucdes
necessarias para cumpri-la, para entao receber a recompensa. O que é uma atividade
comum em jogos de RPG.

Figura 4 — Atividade focada em um objetivo - Final Fantasy XV
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Apéds esse conceito, é importante destacar os mecanismos de recompensa, e
ressaltar que ha diversos tipos de aplicabilidade dessas recompensas, que variam de-
pendendo do contexto. Segundo Glover (2013) destacam-se trés tipos de recompensas
a serem aplicadas em um ambiente gamificado: Classificacdo, Prémios e Conquistas.

A classificagao funciona como um ranking, que estimulam a competitividade dos
alunos em subir e manter sua colocacao. Esta caracteristica é flexivel, podendo ser
aplicada de forma individual e em atividades em grupo.

A Figura 5 mostra o exemplo de um ranking individual, mostrando a colocacao e
a pontuacao de cada jogador. No caso das atividades em grupo, os nomes dos alunos
seriam substituidos pelo nome da equipe.

Figura 5 — Representagédo de um ranking individual
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Fonte — Motor do Mundo (2011)

Os prémios sdo uma maneira de incentivar o jogador a atingir determinadas
condicoes dentro de um objetivo. Glover (2013) ressalta que os prémios devem enco-
rajar o engajamento, evitando situagcées em que o prémio isenta o aluno de realizar
uma prova, por exemplo, pois nesse caso seria um fator de desencorajamento. Dentro
do ensino superior, 0s alunos necessitam cumprir diversos objetivos, como o acumulo
de horas complementares, que dependendo da situagao, pode ser complicado para
alguns. Sendo assim, seria de grande utilidade vincular as atividades do curso a ob-
tencédo dessas horas como recompensa pelo cumprimento de determinados objetivos,
utilizando um sistema de troca de pontos.

As conquistas geralmente séo representadas como troféus publicos, onde todos
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que jogam determinado jogo podem visualizar e comparar suas realizagdes. Vamos
supor que o aluno faga login no classroom durante todos os dias letivos do ano, e no
perfil publico desse aluno ganharia uma espécie de troféu virtual, com uma imagem e a
descricao do feito: O login diario. Essa metodologia serve como um reconhecimento
pelas boas praticas do aluno dentro do ambiente virtual. Glover (2013) refor¢ca que as
conquistas podem ser vistas como a combinagdo dos dois mecanismos de premiacao: A
classificacao (Ranking) e os Prémios. Além disso, o autor completa que as conquistas,
além de serem utilizadas em jogos, também podem ser utilizadas para motivar as
pessoas a fazerem outras atividades.

Assim como nos processos de aprendizagem, 0 acompanhamento do
progresso dentro do objetivo é importante dentro dos jogos, pois senédo
seria impossivel identificar as outras tarefas que seriam necessérias
para satisfazer as condi¢cbes de vitéria. Alguns tipos de acompanha-
mento podem induzidos do mecanismo de recompensa, porém € uma
medida grosseira, sendo que ha muitos jogos que possuem maneiras
bem mais rapidas de identificar tarefas que foram ou nao completadas,
além de apresentar estatisticas gerais do jogo. Este método de acom-
panhamento do progresso é analogo ao fornecimento de feedback na
educagdo. Um bom feedback deve conter a descri¢do do que o aluno
fez para fornecer orientagdo de como melhorar ou avangar no futuro,
e 0 acompanhamento do progresso executa um dever semelhante, ao
identificar os passos que devem ser seguidos para atingir o préximo
objetivo. (GLOVER, 2013)

O terceiro conceito importante da gamificacédo trata do acompanhamento do
progresso, pois € o meio do usuario ndo se perder dentro das atividades a serem
realizadas, além de servir como um histérico de atividades passadas, que foram ou nao
cumpridas. Este conceito permite que o jogador possa identificar as tarefas restantes
da jogatina que foram deixadas para tras, e assim possibilitar a vitéria através do
cumprimento dos objetivos restantes.

2.4.1 As técnicas da Gamificagao

Para entender melhor o porque da aplicacdo da gamificacdo em sala de aula
€ preciso entender de uma forma geral a sua aplicagdo em outros tipos de ambiente,
que compartilham do mesmo objetivo: Engajar pessoas. Isto é possivel devido a um
conjunto de técnicas que sao abstraidas dos jogos para o ambiente.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011) existe um conjunto de técnicas que
podem ser utilizadas dentro de um ambiente gamificado, estas sendo pontos, niveis e
rankings e todas as trés possuem relagao entre si.

Quanto aos pontos, podem ser divididos em pontos de experiéncia, pontos
resgataveis, pontos de habilidade, pontos de carma, e pontos de reputagao.
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Os pontos de experiéncia ja sdo bem populares em jogos de videogame. Os
famosos XP servem como um sistema de pontos em que o jogador consegue ao
cumprir determinado objetivo. Esses pontos, dependendo do tipo de jogo, podem ou
nao serem perdidos. Para Zichermann e Cunningham (2011) o objetivo desses pontos
€ analisar o comportamento do usuario a partir da observacao de suas agdes, além de
classificar o perfil do usuario conforme seu progresso.

Figura 6 — Representagcédo de um sistema de Xp - Final Fantasy XV - Pocket Edition

Fonte — Square Enix

O usuario de um sistema educacional gamificado que estiver com uma quanti-
dade de XP maior em relagao aos outros jogadores certamente esta engajado e mostra
que as técnicas aplicadas estdo sendo aplicadas corretamente, porém também nao
quer dizer que os que estdo atras estdo desmotivados.

Na Figura 6 podemos ver que ha um campo, acima da logo do personagem
indicando o valor numérico do XP que foi ganho depois de uma batalha, e abaixo, a
quantidade de xp necessario para alcancar o préximo nivel.

Os pontos resgataveis, também chamados de RP funcionam como uma espécie
de moeda dentro do jogo, e podem ser utilizados para comprar diversos itens dentro do
jogo. Eles podem ser cumulativos e sdo atualizados conforme o jogador os gasta (ZI-
CHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Em outros jogos a sigla RP pode ser modificada
para representar as particularidades de cada um.

E possivel observar na Figura 7 que o RP é substituido pela sigla G, que é uma
marca propria do jogo. No sistema educacional a escolha fica a critério do professor e
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da permissao do sistema que ira ser utilizado.

Figura 7 — Sistema de resgate de pontos - Final Fantasy XII
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Fonte — Square Enix

Nos pontos de habilidade, os chamados skill points, sdo os pontos destinados a
melhorias de habilidades, oferecendo vantagens ao jogador, porém sao opcionais e
ndo se relacionam as atividades principais. Esses tipos de pontos sdo atribuidos as
jogadores que cumpram tarefas especificas e sdo considerados um bénus.

Ja os Pontos de carma tem como objetivo fazer com que os jogadores os
compartilhem entre si, promovendo o beneficio de carater comportamental e o incentivo
em dividir, evitando que eles esquegam que n&o estdo sozinhos dentro do ambiente do
jogo.

Por fim os pontos de reputacado, segundo o autor, servem para demonstrar
confianga de um usuario. Imagine um ranking de notas boas de uma turma, onde os
trés primeiros lugares estardo dispostos em uma classificagdo publica. A chance de
outros alunos se basearem nestes alunos com relacao aos conteudos podera ser maior.

Entrando na questédo dos niveis, podem ser classificados em niveis de jogo,
niveis de dificuldade e niveis de jogador, explicados a seguir. (KAPP, 2012):
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Os niveis do jogo tem como proposta manter o engajamento fazendo com que
0 jogador tenha a sensagao de que esta havendo progresso, tanto na historia ou em
qualquer sistema que Ihe é proposto. Como exemplo, pode-se citar um aluno que
acumulou determinada quantidade de pontos e desbloqueou uma nova habilidade
que so6 seria possivel através de uma missao especifica e apos atingir determinado
nivel (KAPP, 2012). Pode-se dizer que esse objetivo foca no aprimoramento de suas
habilidades. Portanto, devido as recompensas oferecidas a cada nivel, sera um motivo
para os alunos manterem o foco em estarem sempre procurando alcangar as proximas
metas.

Os niveis de dificuldade tratam de evitar que o jogo se torne mon6tono pois em
uma dificuldade constante ir4, uma hora ou outra, fazer com que os alunos percam
interesse no sistema. Portanto é importante equilibrar a dificuldade de modo que ela
aumente de forma gradual, sem deixar o jogo facil demais, com risco dos jogadores
desistirem por falta de desafio, ou dificil demais.

E possivel observar que muitos jogos usam uma estratégia para escapar dessa
situacao: Dividir as dificuldades em varios niveis, como por exemplo: Amador, casual e
profissional. As nomenclaturas variam dependendo do sistema ou jogo. Em um sistema
educacional gamificado seria interessante que esta técnica fosse aplicada nas tarefas
propostas, indicando previamente seu nivel de dificuldade.

Os niveis de jogador sdo aqueles que vem em sua maioria, do XP adquirido
pelos jogadores, e demonstram o quanto eles se dedicaram para chegar nos niveis mais
altos. Os niveis de jogador sdo importantes também para usar habilidades e beneficios
que antes eram bloqueadas pelo nivel. Para Kapp (2012) os usuarios almejam niveis
e pontos cada vez mais altos, pois a cada nivel ou habilidade adquirida traz a eles
sensacao de conquista através do aumento gradativo da dificuldade.

Ainda segundo Kapp (2012), ultima técnica é o sistema de Rankings, que esta
incluido no conceito de classificacdo do capitulo anterior. O ranking tem como objetivo
fazer uma comparacao entre as conquistas de cada jogador, e gerar motivagao para
aqueles que se consideram em um perfil mais competidor. Dentre eles estdo o Ranking
que nao "desincentiva"e funciona como uma "rede social"onde o usuario podera ver as
informacdes de outros que estdo em uma posicao superior ou inferior a dele.

Com a popularizagdo das redes sociais € comum também que muitos jogos
oferecam a opc¢ao de vincular as contas, possibilitando que os jogadores possam filtrar
esse ranking por listas de amigos.

Segundo Kapp (2012) o ranking infinito é aplicado dependendo do nimero de
usuarios que estao participando do sistema, pois caso seja um niumero muito grande,
pode ser complicado exibir todas as classificacoes, além de haver casos em que 0
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usuario faz pontos demais e acaba por ficar preso no topo do ranking, e para contornar
a situacgao, este ranking é dividido em véarias camadas, permitindo assim que a posi¢ao
possa ser alternada.

Sendo assim a variagdo na aplicagdo dos rankings servem para que o sistema
nao fique desbalanceado e néo centralize o contexto da vitéria a apenas um aluno,
permitindo assim que qualquer um possa chegar ao topo do ranking.

2.5 O problema da motivagcao

Para pessoas mais jovens a motivacdo pode se manifestar de maneira mais
constante, porém para os mais velhos, podem precisar estar sujeitos a elementos que
estimulem a sua auto direcéo e autonomia (GLOVER, 2013).

Em cursos de nivel superior, onde a concentracado de estudantes mais velhos
€ maior do que nos niveis fundamental e médio, hd um desafio importante na hora
de engaja-los no momento da aplicacdo da gamificacdo. Nem todos os alunos podem
ter jogado um rpg e/ou gostam desses elementos. Para isso € necessario procurar
por elementos especificos que tragam a eles a satisfagcao de realizagdo, por meios
alternativos de premiagao, sem que se exclua o uso da gamificacéo.

Alves e Maciel (2014), afirma que o principal motivo do uso da gamificagcao
na educacao € devido a motivagao, pois games servem como estimulo e superacéao
de problemas que os professores ndo conseguem solucionar atraves de métodos
tradicionais.

Métodos tradicionais estes que necessitam cada vez mais de uma reviséo, pois
com a nova geracao imersa em um ambiente onde os rodeia de tecnologia os métodos
de ensino tradicionais podem se tornar desinteressantes.

Levar essa abordagem ludica para as atividades educacionais pode nao
apenas motivar os alunos em relagdo aos assuntos em estudo como
também incentivar a permanéncia nos ambientes educacionais, pois
jogos estimulam o esfor¢go em prol de algum objetivo, a0 mesmo tempo
gue proporcionam entretenimento. (ALVES; MACIEL, 2014)

Sendo assim é importante ressaltar a importancia da diversificagcao para evitar,
além do desestimulo, o abandono da sala de aula. Muitos alunos, principalmente no
ensino superior tendem a abandonar disciplinas por diversos motivos.

Além disso é possivel que os alunos oferegcam resisténcia, quando o professor
utiliza um ambiente de aprendizagem para aplicar alguma atividade ou metodologia de
sala de aula invertida, sem que isso 0 recompense de alguma forma, seu esforgo na
busca daquele conhecimento.
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De acordo com o professor King (2013), da Universidade do Estado da Califérnia,
o modelo de ensino tradicional, comumente adotado no Brasil, preocupa-se em apenas
lancar a informacao para os alunos, e estes por sua vez nao prestam atencao, e quando
prestam, a quantidade de conteudo que foi absorvido é insuficiente. Essa situagéo
também € uma referéncia na utilizagado do classroom e outras ferramentas que possuem
as caracteristicas da sala de aula invertida. A desmotivagdo dos alunos quanto ao uso
dos ambientes de aprendizagem pode estar relacionada com diferentes aspectos: nao
entender o plano de ensino; didatica do professor; medo; cansaco; baixa confiancga.
Quando se trata de estudar um conteddo que nao foi lecionado em sala de aula, o
aluno pode enfrentar maior resisténcia pelo desconhecido, que é maior na auséncia de
incentivos a descoberta do conhecimento.

O ensino superior enfrenta um grande desafio: o desinteresse. Este por sua vez,
leva a outro problema: a falta de assiduidade dos alunos com seus deveres académicos
(VALENTE, 2014).

A motivacao é um pilar principal dentro da educacéo, e a falta de interesse é
um problema que, se nado for contornado pode trazer prejuizos na vida académica,
levando a uma série de outras consequéncias para o aluno. Para quem é estudante do
ensino superior ja deve ter se deparado com situacbes em que um colega de classe
relata situagées como dificuldade de aprendizado e a capacidade de atencgao, que
pode ser devido a metodologia que o professor utiliza, ou mesmo pela repeticdo do
estilo da aula, onde o aluno comega a achar cada vez mais monétona. Com o tempo
essa desmotivacdo pode evoluir para uma turma com muitas faltas, e até mesmo a
desisténcia.

Apesar do Google Classroom oferecer uma proposta para auxiliar a transicao
de informacdes de forma simples e intuitiva, a resposta a sua aplicagao pode variar
dependendo do ambiente. Os resultados se diferem quando aplicados em uma turma
de ensino médio, onde a maioria dos alunos ndo possuem outras ocupagoes além
dos estudos, oferecendo melhores resultados, e no ensino técnico ou superior, onde a
quantidade de alunos desmotivados pode ser maior devido a maior carga de obrigacdes
e estresse.

A maioria dos elementos de jogos aplicados na gamificagcao estao diretamente
relacionados aos desejos humanos, por exemplo: pontos sao conectados com a ne-
cessidade de recompensa; niveis sdo uteis para demonstrar status; desafios permitem
concluir realizag6es; rankings estimulam a competi¢do. (KLOCK et al., 2012 apud DE-
TERDING et al., 2011b). A recompensa é um dos principais pontos que a gamificacéo
pode trazer para a motivagao dos alunos, principalmente os de nivel superior, que por
terem uma rotina mais agitada, podem oferecer menor assiduidade com as atividades.

Segundo uma pesquisa académica realizada na Universidade de Pompeu Fabra
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na Espanha, foi constatado que o grupo que usava determinados elementos presentes
em jogos, apresentaram trés vezes menos estudantes relatando estarem achando a
aula chata em relacdo ao outro grupo que nao utilizava esses elementos. (CLASS-
CRAFT, 2013).

Sendo assim dentre os tipos de emogcdes negativas que um usuario pode
apresentar em uma atividade, o tédio pode ser diminuido quando se utiliza a gamificagao
dentro das aulas.

O processo de aprender funciona continuamente, e requer motivacao, tanto para
iniciar o aprendizado quanto para continuar a exploragdo desse conhecimento. Sheldon
(2012) relata que a abordagem da gamificacao, através de elementos como criacao
de atividades em forma de quests, desafios e a adicdo de pontos de experiéncia a
essas atividades, aumentou a participacdo dos alunos e suas interagées em grupo
para resolver problemas. Para isso o autor revisou varios quesitos dentro do ambiente
educacional, adicionando parte dos elementos presentes nos jogos dentro do plano de
ensino, para comprovar o aumento da motivacao dos alunos.

2.5.1 Arelagao entre a motivagao e a Teoria do Flow

A teoria do Flow surgiu em 1991 por Mihaly Csikszentmihalyi, onde ele procurava
explicar o que torna as pessoas felizes. Muitos jogos digitais atualmente tem como
proposta uma imerséo profunda que faz o jogador esquecer do mundo real e mergulhar
quase totalmente em um mundo ficticio. Para isso o0 jogo exige concentracao e foco do
jogador, que se vé diariamente dividido entre smartphones, redes sociais e diversos
aplicativos. (DIANA et al., 2014).

Diante de tantas tecnologias e dispositivos disponiveis, a competicao pela aten-
cdo das pessoas estd cada vez mais acirrada. Com isso, criar e manter o engajamento
pode se tornar um desafio para qualquer empresa que esteja pretendendo langar um
novo software, jogo ou produto.

Essa teoria surgiu quando Csikszentmihaly (1990), durante a Segunda Guerra
Mundial, observou a tristeza nas pessoas, e com isso ele se perguntou o que o mundo
poderia oferecer para ndo haver sofrimento. Ele buscou pesquisas que tiveram como
objetivo descobrir que tipo de atividades realizadas no dia a dia poderiam causar
felicidade nas pessoas.

Para entender o significado do termo "flow", ele explica que é "a forma como
as pessoas descrevem seu estado de espirito quando a consciéncia esta harmo-
niosamente ordenada e elas querem seguir o que estdo fazendo para seu proprio
bem"(CSIKSZENTMIHALY, 1990). Portanto ele quer fizer que uma atividade consegue
prender uma pessoa de tal jeito que a faz esquecer todo o resto que representa menor



Capitulo 2. Gamificagdo e o problema da motivacao 37

importancia, sendo assim essa atividade representa uma sensacéao de felicidade por
meio da motivagao e satisfacao.

Porém como saber que uma pessoa estd em flow? Para isso Csikszentmihaly
(1990) destaca sete pontos em que pode se considerar que alguém atingiu o estado
flow:

O primeiro é o foco e a concentragao, pois é quando o usuario se encontra em
um estado de foco que o torna capaz de esquecer seus problemas, que o leva a uma
sensacao de bem estar (CSIKSZENTMIHALY, 1990).

O segundo é o éxtase, onde o usuario se tente fora de sua realidade. Pode-se
dizer que esta sensacao € a imersdo que um determinado sistema propde, capaz de
fazer com que ele se sinta parte de um mundo ficticio (CSIKSZENTMIHALY, 1990).

O terceiro é a clareza e o feedback, onde faz com que o usuério tenha uma
visdo clara dos objetivos a serem cumpridos, e, dependendo da complexidade e do
tempo gasto na atividade, fornecer um feedback como forma de recompensa-lo pelo
cumprimento das metas que foram estabelecidos. Este feedback é extremamente
importante em atividades com elevado grau de dificuldade/tempo (CSIKSZENTMIHALY,
1990).

O quarto ponto sdo as habilidades do usuario, pois cada desafio possui suas
particularidades e pode nao se adequar ao nivel de conhecimento de toda a turma.
Caso um individuo se depare com uma questao que nao esta em seu conhecimento
ele tera a tendéncia a néo realiza-la. O autor ainda afirma que € necessario encontrar
uma situacao de equilibrio onde o desafio e a habilidade trabalhem de forma a gerar
prazer (CSIKSZENTMIHALY, 1990).

O quinto ponto € o crescimento, onde o usuario sente que ultrapassa o limite
do ego e mantém uma postura despreocupada. Como exemplo pode-se ter o aumento
de niveis dentro de um sistema gamificado, que sdo uma consequéncia do esfor¢co do
aluno (CSIKSZENTMIHALY, 1990).

O sexto trata da perda de sensacao do tempo. Nesse caso o sistema obtém a
atencdo do usuario de tal forma que ele se diverte sem perceber o avango do tempo, fa-
zendo com que varias horas parecam ser apenas alguns minutos (CSIKSZENTMIHALY,
1990).

Ja o sétimo ponto trata da motivacao intrinseca, que trata de tornar uma atividade
recompensadora sé pelo fato de ser concluida, sem esperar algum beneficio com seu
cumprimento, pois o individuo devera ter consciéncia de que aquela atividade Ihe
promovera o bem (CSIKSZENTMIHALY, 1990).

Csikszentmihaly (1990, p. 106) ainda afirma que "quando a experiéncia € in-



Capitulo 2. Gamificagdo e o problema da motivacao 38

trinsecamente gratificante a vida se justifica no presente, em vez de ser refém de um
ganho futuro hipotético".

A partir dessa analise pode-se constatar que, € importante construir a motivagao
necessaria no jogador, e para tal, o sistema gamificado precisa trabalhar em cima
dos mesmos objetivos dos jogos de video-game, e causar um impacto inicial para
que desde o primeiro momento o aluno moderno, se lembre das caracteristicas que o
atrairam nos jogos de RPG.

A Tabela 3 apresenta as caracteristicas do Flow e suas respectivas caracteristi-
cas dentro da gamificacdo, como forma de mostrar quais os atributos uma pessoa deve
ter para atingir cada caracteristica.

Tabela 3 — A contribuicdo dos conceitos da Gamification para atingir as caracteristicas

do Flow

Caracteristicas do Flow | Propriedades da Gamification

Foco / Concentracao Antecipagao, comunidade, curiosidade, curva de engajamento, desafios,
deslumbramento, diversao, justica, metas e oportunidade.

Extase Antecipacgao, conquistas, deslumbramento, diversao, globalidade, inte-
ragdes sociais, justica, risco, surpresa e tranquilidade (zen).

Clareza/Feedback Antecipagao, controle, dados, escolhas, feedback, histéria, metas e
tempo.

Habilidades Campanha, desafios, equilibrio, escolhas, habilidade, justica e metas.

Crescimento Competicéo, curva de aumento de nivel, curva de engajamento, imagi-

nacao, influéncia, progressao e recompensas.

Perda da sensacdo de | Curva de engajamento, diversao, deslumbramento, equilibrio, experién-
tempo cia do usuario, globalidade, histéria, interagdes sociais e justica.
Motivagao intrinseca Antecipagdo, auto expressdo, conquistas, curiosidade, curva de au-
mento de nivel, descobertas, diversdo, justica, longevidade, metas,
oportunidade, recompensas e status.

Fonte — Adaptado de Diana et al. (2014).

Para quem ja teve experiéncias felizes com jogos eletrénicos deve ter se depa-
rado com uma situacao similar, em que os elementos do jogo o fizeram perder a nogao
do tempo de tao divertido que aquela situacao havia se tornado. Nessa situagao o
usuario pode ficar surpreso e entrar em um modo de auto reflexdo que reforga a teoria
do flow que de alguma forma, ele se sentiu feliz com aquele jogo.

Levando essa teoria para a gamificacao, os alunos precisam se sentir felizes com
os desafios, recompensas e atividades que sdo propostas, o que torna a gamificagao
uma ferramenta com a capacidade de estar sempre mantendo a atencao e motivacao
dos alunos com relacao as atividades. A relacdo da teoria do flow com a motivacao
esta no fato de que ambas, a partir de um conjunto de caracteristicas, tendem manter
a atencao e assiduidade desses alunos quanto as atividades que séo disponibilizadas
no classroom, fazendo com que isso n&o seja uma obrigagdo, mas sim uma satisfagao
de crescimento pessoal.
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Com o avancgo de suas pesquisas Csikszentmihaly (1990) notou que antes de
atingir seu estado de flow o individuo possua um conjunto de emogdes. As emogdes
possuem um papel importante para os seres humanos, pois elas o fazem reagir
diferentemente em cada situacéo, seja no trabalho, na escola, ou na vida social. Para
Damasio (2012) a emocgao possui papel importante na comunicag¢do do que o individuo
vivencia naquele momento e acontecem depois de um processo mental de avaliagao
n&o automatico e voluntario, pois isso também contribui com a sua possivel orientagéo
cognitiva.

A Figura 8 ressalta o conjunto de emogdes em relagcdo aos desafios propostos
ao individuo até atingir o estado de flow. Para Csikszentmihalyi (2004) as emogbes a
seqguir sdo caracterizadas da seguinte forma:

Figura 8 — Representacdo das emocdes na realizagcédo de ati-
vidades até o flow
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Fonte — Diana et al. (2014)

A apatia é o estado em que o individuo considera a atividade como facil, onde
exigira menos de suas habilidades, e nesse caso ha o risco de desmotiva-lo a persistir
no cumprimento da tarefa.

A preocupacéao surge quando o individuo se depara com uma tarefa de nivel
meédio com baixa habilidade para ele, o que causa preocupacao e questionamentos
com relagao a sua motivagéo e capacidade de superar suas habilidades.

A ansiedade segundo Damasio (2012) esta relacionada a inseguranca e tristeza.
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Nesse caso significa que o nivel da atividade proposta é dificil e a habilidade que o
individuo possui se torna baixa.

A excitagdo € quando o individuo com habilidades medianas percebe que o
desafio proposto € muito dificil. Nesse caso ele percebe que ha a possibilidade de
crescer, caso continue realizando desafios que o motivem a superar suas proprias
habilidade, onde ele estara mais perto de atingir o estado de Flow.

O controle é a sensacao de que a atividade passa um nivel de dificuldade
moderada, e a pessoa consegue perceber que suas habilidades estao além do nivel
apresentado. A sensacao de controle possibilita que ele saiba as possibilidades que
podem ocorrer.

O Fluxo é a sensacéao de estar no caminho certo. Quando uma atividade entra
em um nivel muito dificil e o individuo percebe que suas habilidades se encaixam
perfeitamente dentro do desafio, gerando satisfagdo e incentivando o aprimoramento
de suas habilidades.

O Tédio é a sensacao de que um desafio possui um nivel bem baixo em relagéao
as suas habilidades. Nesse caso a atividade se torna monétona o individuo nao vé
possibilidade de crescimento, apesar da atividade ser facil.

Por fim, o Relaxamento ocorre quando o individuo comega a fazer somente o
necessario, sem exigir um limite maior do que sua capacidade. Nesse caso o nivel do
desafio é baixo e a habilidade do individuo € mediana.

Com isso, € possivel perceber que as principais diferencas que definem cada
estado das emogdes sdo os niveis de habilidade do aluno em relagdo ao nivel de
exigéncia das atividades. Essa concepc¢ao € importante quando tentamos aplicar a
gamificacdo em sala de aula, para estar realizando sempre um planejamento antes de
avangar em qualquer etapa.

As emocdes, dependendo do tipo, podem influenciar de diferentes formas dentro
do jogo. A Apatia, Preocupacéao, e Ansiedade sao emog¢des que podem causar efeitos
ruins no individuo, como tristeza e desmotivacao que no decorrer do jogo podem
impedir que ele obtenha progresso. Ja a Excitacdo, Fluxo e Controle apresentam
efeitos positivos sobre o jogador, e consequentemente contribuindo com mais facilidade
No seu progresso, pois sdo onde suas habilidades estdo adequadas para os desafios
propostos. O tédio e Relaxamento podem estar mais relacionadas ao comodismo do
aluno em realizar apenas o0 necessario, ou por encontrar atividades que considerem
faceis.
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3 O CLASSROOM COMO FERRAMENTA DE APOIO NA SALA DE AULA

Neste capitulo sera apresentado a proposta da sala de aula invertida e a proposta
da utilizacao das ferramentas Google Classroom e Classcraft, em sala de aula.

3.1 A proposta da sala de aula invertida

A sala de aula invertida surge com a proposta de dinamizar a transmissao de
informagdes dentro de sala de aula. Este conceito esta dentro da aprendizagem online,
pois 0 objetivo da sala de aula invertida € promover a inciativa dos alunos em estudar
um pouco de determinado contetdo antes do professor ministrar a aula.

A ideia da sala de aula invertida foi utilizada pela primeira vez na universidade de
Miami e foi proposta a principio por Lage, Platt e Treglia (2000). Segundo Valente (2014),
0s autores usaram essa proposta depois de observar que a modalidade tradicional de
aula estava ndo estava se encaixando em todos os tipos de perfis de aprendizado dos
alunos.

Como foi estudado no capitulo anterior, existem diferentes tipos de perfis entre os
estudantes, portanto a sala de aula invertida veio para dar um impulso e tentar englobar
o maximo de perfis possiveis. Combinar a Gamificacao, que estimula a motivagédo, com
a sala de aula invertida, que estimula a busca pelo conhecimento antes de estuda-lo
em sala de aula pode ser a metodologia que falta para que a taxa de assiduidade dos
alunos com suas tarefas aumente significativamente.

No entanto, € importante entender que devem existir algumas regras para que
se possa inverter uma sala de aula.

As regras bésicas para inverter a sala de aula, segundo o relatério Flip-
ped Classroom Field Guide (2014), sdo: 1) as atividades em sala de aula
envolvem uma quantidade significativa de questionamento, resolugéo
de problemas e de outras atividades de aprendizagem ativa, obrigando
o aluno a recuperar, aplicar e ampliar o material aprendido on-line; 2)
Os alunos recebem feedback imediatamente apés a realizagcdo das
atividades presenciais; 3) Os alunos sao incentivados a participar das
atividades on-line e das presenciais, sendo que elas sdo computadas
na avaliacao formal do aluno, ou seja, valem nota; 4) tanto o material a
ser utilizado on-line quanto os ambientes de aprendizagem em sala de
aula sdo altamente estruturados e bem planejados.(GUIDE, 2014)

Todas essas caracteristicas levantadas fazem parte da gamificacdo. Para que
uma atividade tenha efeito positivo na expansao do conhecimento do aluno é preciso
que ele questione, e esses questionamentos dependem do quéo desafiadora é a ques-
tao. Apds o periodo de esforco para resolver um desafio, o aluno direta ou indiretamente,
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requer um feedback, e quanto mais rapido for esse feedback, melhor, pois em jogos de
RPG o jogador recebe as consequéncias e feedbacks de forma imediata, ao finalizar
uma tarefa. Portanto, a proposta da sala de aula invertida esta estreitamente ligada a
essa caracteristica.

Essa abordagem da sala de aula invertida é bastante comum entre professores
que possuem disciplinas dentro do campo das ciéncias humanas de forma indireta. Por
exemplo, um professor de histéria ao terminar uma aula sobre 12 Guerra mundial pode,
ao final da aula pedir para que os alunos estudem um préximo conteudo que sera a
Guerra Fria, para poder gerar possiveis discussdes e questionamentos. Porém segundo
Valente (2014) ha dificuldade em inversao em disciplinas de ciéncias exatas, onde a
sala de aula ainda é o meio mais utilizado para passar conhecimento ja acumulado.

Partindo para ideia da implantacdo dessa metodologia, € necessario fornecer
aos alunos o suporte necessario para que eles possam ser guiados em determinado
contetdo. E importante que o professor disponibilize artigos, livros, videos e outros
materiais, com o suporte de uma ferramenta online que possibilite a troca de infor-
macgodes, e além disso planejar como sera as atividades que os alunos irdo realizar
na aula seguinte a esta atividade. Segundo Valente (2014) essas atividades podem
ser resolucao de problemas, testes, dindmicas e discussdes em grupo. Ainda assim
€ importante que o aluno receba o feedback do seu resultado, para corregdes de
pensamentos equivocados ou mal formulados.

A compreenséo da inversdo da sala de aula pode ser relacionada a fatores como
resultados de testes que foram aplicados e obtiveram sucesso e com a base tedrica da
metodologia. O caso em que o aluno tem posse do material de estudo antes da sala
de aula o favorece de diversas formas, e dependendo do seu tipo de perfil ele pode
tentar abstrair o maximo possivel de conteudo daquela fonte. De acordo com Valente
(2014) essa flexibilidade permite que o aluno trabalhe com o material no seu ritmo, e
além disso quanto maior a interatividade do material como animagdes, simulagoes e
links, maior a possibilidade do aluno aprofundar ainda mais seus conhecimentos.

Outro ponto é que esta proposta incentiva a preparacao prévia do aluno para
a aula, partindo das realizagdes das atividades que foram propostas de forma online.
Sendo assim o aluno podera montar um roteiro de questdoes e observacoes e leva-los
a sala de aula para validacéo, além de compartilhar informagées com outros alunos,
tornando no final uma proposta que beneficia a todos.

Para o professor € importante obter informagdes de autoavaliagdo do aluno, pois
assim ele pode identificar os conteudos que eles apresentaram maior dificuldade, para
que na préxima rodada ele explore essa dificuldade com novas atividades. Para Valente
(2014) quando o aluno se prepara com antecedéncia permite economia de tempo, este
dedicado a aprofundar a compreensao sobre o conhecimento que o aluno adquiriu,
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para entdo corrigir erros e aplicar de forma a construir conhecimentos novos.

3.2 A proposta do Google Classroom para a sala de aula

O Google Classroom, sistema que gerencia conteudos educacionais € utilizado
em escolas e faculdades ao redor do mundo e torna o processo de comunicacgao entre
o professor e aluno mais simplificado (JUNQUEIRA, 2014).

Atualmente, a ferramenta da Google, Google Classroom é utilizada para estabe-
lecer a comunicagao entre o professor e aluno, seja através de avisos ou atividades. O
aluno obtém acesso a uma turma por meio de um cédigo que € gerado pelo professor
no momento da criacao da classe. Na ferramenta o professor possui trés tipos de avisos
que podem ser atribuidos aos alunos.

E possivel criar uma pergunta simples, com apenas um campo de texto para os
alunos responderem, e com data de entrega. Também ¢é possivel definir se os alunos
podem editar a resposta e responder uns aos outros, o que favorece atividades que
envolvam discussdes. A outra opcao disponivel € a criagdo de uma tarefa, e nela é
possivel adicionar titulo, prazo, anexos e links e sdo atividades onde geralmente o
aluno precise enviar respostas com arquivos. A préxima op¢ao é a criacao de avisos, e
possuem mais efeito informativo pois n&o precisam necessariamente de uma resposta
do aluno, porém permite comentarios.

Uma func¢ao importante do Google Classroom é o acompanhamento das ativida-
des. Nele o professor pode ver quem respondeu as atividades no prazo, e distribuir a
nota conforme a participacao do aluno.

3.3 O Classcraft como Ferramenta de Apoio a Motivacao

O Classcraft é um aplicativo para sistema operacional Android voltado para a
area da educagao, que utiliza elementos presentes nos jogos e aplica-os em sala de
aula. Lancado em 2013, o Classcraft possui total integracdo com o Google Classroom
e com o Microsoft Classroom. O aplicativo também tem sua versdo web e é compativel
com o Google Chrome, Windows, iOS e OSX. O Classcraft utiliza o sistema de quests
(desafios) para que os professores possam transmitir seu conteudo dentro de mapas
interativos, escolhendo sua prépria experiéncia de aventura, para suas tarefas.

O sistema também promove o engajamento, estimulando o trabalho em equipe
por meio do sistema de pontos por realizar atividade, que podem ser trocados posteri-
ormente por “poderes” na vida real e diversas customizagées para o avatar (CLASS-
CRAFT, 2013). Como o sistema é colaborativo, é possivel perceber a presenca das
conquistas ao atingir determinados objetivos, na tentativa de sempre manter o foco
constante dos estudantes em suas tarefas sem que eles percam a motivagéo para tal.
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O Classcraft possui duas versdes, uma web e outra mobile. A versao web é
utilizada para criar o ambiente virtual pelo professor, mediante cadastro prévio. Nele, o
professor cria as regras de jogo, atribuindo pontos, define penalidades e forma grupos
de alunos para realizar as atividades.

A Figura 9 exibe a personalizagdo dos comportamentos dos alunos. Nessa
sessao o professor define quantos pontos de XP o jogador ganha por realizar objetivos
e a quantidade de Hp que o jogador perde por realizar agdes negativas em relagéao a
aula.

Figura 9 — Definindo comportamentos no Classcraft

Comportamentos

XP (Pontos de Experiéncia)

Responder corretamente a uma pergunta em sala
Encontrando um artigo ou recurso relacionado a licio

Néo atrasar a atividade

@ HP (Pontos de Vida)

WP DESCRICAO
10 Responder atividade atrasada

Fonte — Classcraft (2013)

A personalizacdo dessas regras é importante para que o sistema se adapte
a diversos cenarios, pois assim o sistema pode abranger alunos de todos os niveis
educacionais e permita que as regras possam ser balanceadas, e evitar que um aluno
por exemplo, perda pouco HP por erros graves ou ganhe mais XP por atividades muito
simples.

No entanto todo jogo tem que ter suas consequéncias, e elas sao baseadas
nas acdes dos jogadores dentro do jogo. No Classcraft o professor define uma lista
de consequéncias para o aluno que tiver Hp igual a 0. Ou seja, 0 aluno que nao se
comportou, ndo realizou atividades ou entregou com atrasos ira ter seu Hp reduzido.

A Figura 10 ilustra essas consequéncias, previamente criadas pelo professor,
ao definir o conjunto de regras do jogo.

O Classcraft, como na maioria dos jogos RPG’s possui um sistema de classes.
Nele as classes sao divididas em paladinos, magos e sacerdotes. Cada classe significa
ter poderes e quantidades de HP diferentes. Os Paladinos, sdo conhecidos por serem
a linha de frente na guerra, possuindo mais HP do que as outras duas. Os magos



Capitulo 3. O Classroom como Ferramenta de Apoio na sala de aula 45

Figura 10 — Definindo Consequéncias no Classcraft

Frases
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Crie uma lista de consediiéncias f
?" d ' “i

SENTENCAS

Um dia a menos para entregar o préximo trabalho
Advertencia
Néo pode mais entregar nenhuma atividade atrasada

Perde 50% das horas complementares extras ganhas

Fonte — Classcraft (2013)

séo conhecidos pela suas habilidades que afetam um grupo de pessoas e por usarem
apenas roupas frageis como armadura, tem poucas quantidades de HP, e os sacerdotes
sdo conhecidos como os curandeiros, que trazem beneficios para o grupo ou para si,
como restauracéo de HP, e € uma das classes mais importantes de um jogo RPG.

Na Figura 11 demonstra exemplos de algumas das consequéncias disponiveis
para a classe Mago, que podem ser editadas pelo professor para se adequar a cada
jogador.

Figura 11 — Definindo Poderes no Classcraft

Poderes
Personalize seus poderes
S
Mago
Transferéncia de Mana
e T 35 v
4 9  Todaa equipe, exceto os magos, ganha 7 AP.
75 Teleporte s
' O mago pode escolher a cadeira que quiser no dia da prova

] Invisibilidade .
'q @ O mago pode evitar responder a uma pergunta no seu trabalho de aula hoje

i Escudo de Mana .
y O mago evita perda de HP para eles mesmos (custa 3 AP para cada 1 HP)

Fonte — Classcraft (2013)

Para cada classe ha um conjunto diferente de consequéncias, que podem
servir para beneficiar ndo sé o jogador individual, mas todo o grupo ou classe que ele
participa.

Para nao tornar a sala de aula em um ambiente individualista, o Classcraft
permite a criagao de grupos, que faz com que os alunos trabalhem em conjunto para
um objetivo em comum. Se um aluno do grupo Java nao responde uma atividade, o
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grupo sofre uma penalizacao, a critério do professor, que pode reduzir o HP, Ap ou XP.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo de caso iniciou-se na observagao das atividades que eram postadas no
Google Classroom pelos professores e com que frequéncia os alunos respondiam com
atraso ou deixavam de responder. Apés isso, foi aplicado um questionario aos alunos
de duas turmas de Sistemas de Informagéo, da UNDB. Como ja citado, os graficos
foram gerados pela ferramenta Google Formularios, cujo alunos se disponibilizaram
para responder 11 Perguntas, sendo que 9 representam respostas em forma de escala,
variando de 1 a 5, e 2 com respostas objetivas, sendo que uma das questbes objetivas
€ aberta para os alunos relatarem e justificarem motivos além dos pré-definidos. As
questdes abordam assuntos relacionados a jogos RPG, motivacdo dos alunos em
relacdo ao Google Classroom e a aplicacao de elementos RPG dentro de sala de aula.

4.1 Questionario

Observando diretamente, foi possivel constatar que dentro das turmas de Siste-
mas de Informacao, o Classroom comecgou a ser utilizado a partir do primeiro semestre
de 2016. O objetivo do questionario on-line foi analisar a quantidade de alunos que
podem ter familiaridade com jogos RPG, e consequentemente facilitando a aplicagao
do sistema Classcraft, além de entender a postura dos alunos quanto aos elementos
RPG dentro da metodologia de ensino, e entender se existem e por quais motivos eles
deixam de usar o Classroom.

No gréafico da Figura 12 do total de alunos que responderam, 73,1% tem grande
probabilidade de acompanhar as atividades e avisos que sao disponibilizados no
Classroom. Ja 19,2 % ficaram na média regular, e 7,7% responderam que tem pouca
probabilidade de acompanhar as atividades. Portanto a maioria dos alunos afirmam
que utilizam o Classroom de forma assidua.

No gréfico da Figura 13 mostra o grau de motivagao dos alunos em acompanhar
e responder atividades, sem que haja pontuacédo alguma, apenas para conhecimento
proprio. Dos que responderam, 48,1% se sentem bastante motivados a responder
atividades. 28,8% se acompanham os avisos de forma regular e 23,1% afirmam que se
sentem pouco motivados a acompanhar o Classroom.

O gréfico da Figura 14 mostra a chance do incentivo aos alunos ser maior
diante de uma atividade pontuada no Google Classroom. Este grafico avalia se uma
recompensa pode influenciar a participacado dos alunos de forma significativa. Nos
resultados apontados 82,7% afirmam que se sentem bem mais motivados diante desse
tipo de atividade, 9,6% se sentem razoavelmente motivados e 7,7% se sentem pouco
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Figura 12 — A probabilidade de uso do Classroom pelos alunos

30

24 (46,2%)
20

14 (26,09)

10 (18,2%)

101,9%)

2 (5.,E%)
0

Fonte — Elaborado pelo autor

Figura 13 — A motivacédo dos alunos em acessar o Classroom para obter
conhecimentos
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Fonte — Elaborado pelo autor

motivados com as atividades pontuadas. A partir disso é notério interesse dos alunos
quando ha uma recompensa em jogo, em comparacao ao grafico anterior, que avalia
apenas a motivagdo sem recompensa, a probabilidade é praticamente o dobro.

No gréfico da Figura 15 foi questionado se os alunos ja tiveram alguma experién-
cia anterior com jogos RPG. Dentre as respostas disponiveis, 36,5% responderam que
ja jogaram pelo menos uma vez, 32,7% jogam frequentemente, 21,2 ndo jogou mas
conhece esse estilo de jogo através de pessoas conhecidas e 9,6% afirmam nunca ter
jogado jogos RPG. A partir desse gréfico € possivel constatar que a grande maioria,
representada por 69,2% dos respondentes, sdo familiarizados com esses jogos, e
certamente a probabilidade se engajarem em no sistema Classcraft sera maior do que
0S que nunca tiveram contato.

No gréfico da Figura 16 mostra a probabilidade dos alunos se sentirem mais
atraidos a jogarem jogos com elementos de RPG do que outros que ndo possuem
essas caracteristicas. Dentre as respostas obtidas, 50% tem grande probabilidade de
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Figura 14 — Gréfico de motivacao das atividades pontuadas
52 respostas
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30 32 (61,5%)
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10 11 (21,2%)
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Fonte — Elaborado pelo autor

Figura 15 — Grafico de familiaridade dos alunos com jogos RPG

52 respostas

@ Nio, nunca tive contato.

@ Nzo, mas conheco através de amigos
que j& jogaram.

@ Sim, ja joguei pelo menos uma vez.

@ Sim, e jogo frequentemente.

Fonte — Elaborado pelo autor

se sentirem incentivados a optar por jogos com elementos RPG. 19,2% se sentem
razoavelmente incentivados e 7,7% se sentem pouco incentivados. A partir destes é
possivel constatar que na hora de aplicar um jogo em sala de aula, ele precisa conter
o maximo de elementos RPG que sejam relevantes, pois ele tera mais chance de ser

aceito pelos alunos do que outros mais simples.

Figura 16 — Probabilidade dos elementos RPG oferecer
maior incentivo em relacao a outros tipos

52 respostas
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Fonte — Elaborado pelo autor
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No gréfico da Figura 17 representa a probabilidade de atrair a atencdo dos
alunos para um sistema onde seja possivel a criagdo de um personagem, que 0
representara dentro do jogo. De acordo com as respostas obtidas, 78,8% dos alunos
apresentaram alta probabilidade de incentivo ao utilizar o avatar dentro do jogo. Ja
15,4% se sentem razoavelmente atraidos pela criacdo de personagem e 5,8% relataram
que se sentem pouco atraidos por esse elemento. Com isso foi possivel constatar que
a grande maioria gostaria de ser representado como um personagem ficticio dentro do
jogo, portando, aumentando a probabilidade de engajamento.

Figura 17 — Probabilidade de atracédo dos alunos pela meto-
dologia gamificada a partir da criacao do avatar
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Fonte — Elaborado pelo autor

No grafico da Figura 18 representa a probabilidade do sistema de niveis base-
ados em XP, em fazer com que os alunos sintam que estao tendo progresso dentro
das aulas. Os resultados apontam que 80,8% dos alunos sentem progresso com o
ganho de XP pela realiza¢ao de alguma atividade. Por outro lado 13,5% apresentaram
probabilidade razoavel e 5,8% apontam que a probabilidade de sentir algum progresso
€ baixa. Com isso é possivel constatar que o elemento XP é bastante necessario
durante a aplicagédo do sistema, pois a partir dele os jogadores irdo ter uma forma de
acompanhar e sentir seu crescimento dentro das atividades propostas.

Figura 18 — Sensacao de progresso dos alunos di-
ante do sistema de niveis
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Fonte — Elaborado pelo autor
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O grafico da Figura 19 apresenta a probabilidade dos elementos de Ranking e
Recompensas, integradas ao uso do Google Classroom, aumentar a motivagao dos
alunos para acompanhar e responder as atividades dentro do prazo. Os resultados
apontam que 80,8% dos alunos tem grande probabilidade de se sentirem motivados
pela presencga destes elementos. Do restante, apenas 15,4% sentem-se razoavelmente
motivados e 3,8% se sentem pouco motivados diante da presenca do Ranking e
Recompensas.

Sendo assim foi possivel constatar que a recompensa € um elemento necessario
para manter a motivagao do aluno diante da variagao dos desafios que ele ira enfrentar,
além do ranking, que tras uma sensacao pessoal de satisfacdo semelhante ao XP
presente em uma das questdes anteriores.

Figura 19 — A motivacédo dos alunos dentro do sistema de Ranking e Recompensa
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Fonte — Elaborado pelo autor

No grafico da Figura 20 demonstra a probabilidade dos alunos se sentirem
motivados a responderem as atividades antes do prazo diante da possivel premiacao
a partir de horas complementares. Os resultados apontam que 98% dos alunos que
responderam se sentiriam muito motivados com a inclusdo desse item na lista de
premiagdo. Nenhum aluno se mostrou razoavelmente motivado e apenas 1,9% apontou
baixa probabilidade em se motivar diante da premiacao.

Diante desses dados, é possivel constatar que no Ensino Superior a busca pelas
horas complementares € um item relevante para os entrevistados, principalmente para
pessoas mais atarefadas e com menos tempo, o que seria conveniente adotar novas
alternativas para que eles possam obter seus requisitos minimos para aprovacao.

Essa possibilidade se mostra um ponto de gamificagéo interessante a ser ex-
plorado dentro do Classcraft, possibilitando uma maior participacao dos alunos nas
atividades.
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Figura 20 — O incentivo a motivacao através da inclusao das horas complementares
como premiacao
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Fonte — Elaborado pelo autor

No grafico da Figura 21 € demonstrado o nivel de interesse dos alunos na
presenca dos elementos XP, Ranking e Recompensa, voltados para atividades em
grupos, onde requer maior interacédo e colaboracédo entre os alunos. Os resultados
apontam que 82,7% dos alunos acham a proposta muito atrativa. Ja 7,7% dizem ser
razoavelmente atrativa e 9,6% acham esses elementos pouco atrativos dentro das
atividades em grupo.

A partir desses dados, é possivel concluir que os alunos sentem a necessidade
de interagirem em atividades em grupo, e para isso necessitam da mesma sensacao de
crescimento e recompensa, para que os motivem a manter resultados de assiduidade
positivos dentro do Classroom.

Figura 21 — O interesse dos alunos em elementos da gamificacao aplicados em ativida-
des em grupos

[
(=]
[iE
=)
wr
—
[xi]
w

22 (42, 3%)

20 21 (40,4%)

2(3,8%)

Fonte — Elaborado pelo autor



Capitulo 4. Resultados e Discussao 53

O grafico da Figura 22 demonstra os principais motivos dos alunos néo utilizarem
o Google Classroom. Dentro das respostas, ha quatro que foram pré definidas, sendo
elas: Falta de Tempo, Aluno ndo se sente motivado, Esquecem de usar e ndao acham
interessante. Porém foi deixado em aberto para que os alunos pudessem relatar outros
motivos que o estivessem levando a essa condi¢ao, ou também em casos de alunos
que dizem acompanhar o Classroom de forma assidua.

Figura 22 — Os motivos dos alunos nao utilizarem o Classroom

52 respostas

@ Falta de tempo.

@ MNao me sinto motivado.
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@ Mo existe, pois eu sempre o utilizo.
@ Uso o classroom

@ Costumo acompanhar as
notificactes.

Fonte — Elaborado pelo autor

Dentre os resultados obtidos, 50% dos alunos que responderam ao questionario
disseram esquecer de acompanhar os avisos e atividades do Classroom. Ja 26,9%
disseram que a falta de tempo é o que atrapalha sua assiduidade e 9,6% afirmam que
nao se sentem motivados a manter o acompanhamento na ferramenta.

Porém ainda neste grafico, alguns alunos relataram outras questdes que nao
estavam incluidas nas opcodes, dentre elas 1,9% relatou que h& pouca participacao
dos professores no Google Classroom, e que ndo ha a elaboragéo de perguntas que
possam fazer o aluno pensar e debater nas aulas seguintes.

Uma parcela de 1,9% relatou que ndo existe motivo para nao utilizar o Class-
room.

Outros 1,9% dizem usar o Classroom e por ultimo, 1,9% disseram que costumam
acompanhar as notificagdes.

4.2 Aplicacao do Classcraft

Na aplicacdo das atividades com a turma do quinto e sexto periodo foram
atribuidas quatro atividades no Classroom, cada uma contendo uma quantidade de XP,
AP e HP determinada pelo professor.
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Ao final havera a conclusao baseada na comparacao das taxas de assiduidade
das duas turmas.

A Figura 23 representa o primeiro desafio atribuido para a turma de Projeto
Pratico Ill. Neste desafio, foi definido que os alunos que respondessem a atividade no
dia da entrega ganharia a quantidade de XP base igual a 1000 e 10 AP.

Para os que entregarem até um dia antes da data de entrega ganham um bdnus
de 50% a mais sobre o valor do XP além de recuperar pequenas quantidades de HP.
Este mesmo padrédo de bonificagcao serviu para todos os desafios que foram aplicados
em seguida, mudando apenas os valores base do XP, HP e AP.

Figura 23 — Projeto Pratico - Desafio |

LUCAS DE MOURA SOARES 0
gl 29 de abr (editado em 1 de mai) s 1 MARCOS REIS EWERTON PINHEIRO
3 RAMON FIALHO GANDRA BEZERRA cert

o
Certo. 30 de abr

2 demai

x_ THARCISIO DOS SANTOS SOUSA
%7 Esté correto, a IA se basea no desenvol-

Prazo: 30 de abr 23:59

% MILTON GARCIA MONTEIRO
el

n, GABRIELLE LIMA MACHADO © .
certo U

Desafio Classcraft

2 demai

@ DEIVISON RODRIGO PEREIRA
Certo

@ AMAKESIA PINHEIRO VIEGAS
-

u
a
‘ CARLOS VINICIUS DE CASTRO PEREIRA
tados de comportamento semelhante Certo

pectos do comportamento inteligent. 1de mai
@ JOAO MANOEL FREITAS ROLIM
Sim!

21 0 12 @ SAYMON DO NASCIMENTO CANTANHEDE
Certo

ATRIBUIDA ENTREGUE COM NOTA

1 de mai @ SERGIO ROBERTO DIAS LOPES
>

Adicionar coment tario da turma

Fonte — Elaborado pelo autor

Para os alunos que atrasaram neste desafio, foram retirados pontos de HP de
todo o grupo e a quantidade de XP foi reduzida pela metade. Além disso quando o
atraso ultrapassou 2 dias o aluno pendente perdeu grandes quantidades de XP, AP e
HP.

Portanto, nesta atividade, atribuida no dia 29 de abril de 2018 e com data de
entrega em 30 de abril, é destacado que dentre os doze alunos que participaram, quatro
(33,3%) responderam com antecedéncia, quatro (33,3%) responderam no prazo limite
para entrega e os quatro (33,3%) restantes responderam com atraso. No total, 66,66%
dos alunos foram assiduos com seus deveres.

A Figura 24 demonstra os resultados do segundo desafio. A data de entrada do
desafio foi no dia 01 de maio de 2018, com data de entrega no dia 03 de maio.

Neste desafio o numero de participacdes aumentou 41,67% em relacao ao
primeiro, contando com um total de dezessete alunos.

Dos alunos que entregaram, nove (52,94%) concluiram com antecedéncia e
ganharam bénus de XP no Classcraft, dois (11,76%) concluiram no limite do prazo final
e 0s (35,29%) seis restantes concluiram a atividade com atraso. No total 64,7% foram
assiduos com seus deveres.
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Figura 24 — Projeto Pratico - Desafio Il
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Fonte — Elaborado pelo autor

A Figura 25 apresenta os resultados da terceira atividade, que foi proposta em
03 de maio de 2018 com prazo final descrito em 05 de maio.

Neste desafio participaram 16 alunos, representando uma queda de 5,88% no
valor de participacédo. No entanto, 100% dos alunos que responderam a este desafio
ganharam bénus de XP por responderem em até um dia antes do prazo final. Sendo
assim todos os alunos foram assiduos nesta atividade.

Figura 25 — Projeto Pratico - Desafio Il
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Fonte — Elaborado pelo autor

A Figura 26 representa o ultimo desafio langado para a turma e ele se diferencia
dos outros por exigir uma quantidade maior de trabalho em grupo em relacdo aos
demais.

O chefe do jogo comecga com 100% de pontos de vida e a cada resposta dos
alunos dentro do prazo equivale a um dano de 25% da vida do chefe, ou 35% caso a
resposta venha antes do prazo limite.

O grupo que conseguiu diminuir a vida do boss para 0% ganhou um bénus de
200% no valor base de XP igual a 5000 pontos, para todos os integrantes deste grupo
totalizando 15000 pontos de XP. Neste caso, apenas as equipes Java e C conseguiram
derrotar o chefe e as equipes PHP e Phyton foram penalizadas por ndo finalizarem.

A taxa de assiduidade nesta tarefa foi de 80% dentre o total de participantes.

Ao final do periodo de aplicagao foi analisado os dados de XP de todos os
participantes para definir o ranking das equipes. A equipe com o maior somatério de
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Figura 26 — Projeto Pratico - Desafio IV
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Fonte — Elaborado pelo autor

niveis ganhou a premiagdo maxima de 4 horas complementares diminuida por menos

uma, por cada rank.

A Figura 27 demonstra a classificacao final dos grupos, o nivel maximo atingido

por cada um e a quantidade de HP e AP restantes.

Figura 27 — Ranking das Equipes de Projeto Pratico |l
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Por fim, para concluir a pesquisa com a turma houve a necessidade da aplicagao
de outro questionario para avaliar a opinido dos alunos quanto aos elementos que
foram aplicados, se foram relevantes e se foram efetivos o suficiente para prender a
atencao.

A Figura 28 representa o grafico em relagdo ao aumento da sensacao dos
alunos em acompanhar os avisos e atividades do Classroom.

Os resultados foram unéanimes, e 100% dos alunos disseram perceber um
aumento na quantidade de seus acessos para ver se havia alguma tarefa nova. Conclui-
se portanto que, no geral, a aplicacao do Classcraft foi de alguma forma efetiva, e as
demais caracteristicas mais especificas serdo analisadas nos graficos seguintes.

Figura 28 — Sensacao de aumento do acesso ao Classroom - Projeto Pratico
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Fonte — Elaborado pelo autor

A segquir, na Figura 29 foi questionado aos alunos o quao importante foi os
pontos de XP para que eles sentissem que estariam tendo progresso ao longo da
aplicacao do Classcraft.

A maioria, representando 70,5% das respostas disseram que a utilizagdo do XP
€ muito importante e 29,4% disseram ser razoavelmente importante.

Portanto o XP foi um elemento necessario para manter o engajamento desses
alunos e contribuir para a sua motivacéao.

Para manter um certo senso de competi¢cdo dentro do jogo, foi necessario definir
regras para aqueles alunos que respondem as atividades com antecedéncia.

A Figura 30 revela a importancia dessa caracteristica para servir como critério
de desempate no Classcraft.
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Figura 29 — A importancia do XP apés a aplicacao do Classcraft
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Fonte — Elaborado pelo autor

Do total de participantes, 94,1% relataram que o bonus foi muito importante e
5,9% disseram ser razoavelmente importante.

Sendo assim, conclui-se que as vantagens oferecidas para os alunos que
respondem as atividades com antecedéncia é uma forma justa de reconhecer o esforco
e aumentar a sensagao de progresso. Essa caracteristica afeta principalmente os
alunos com perfil predador, que buscam estar sempre superando os demais.

Figura 30 — A importancia do bénus por antecipacao
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Fonte — Elaborado pelo autor
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Para a turma de projeto pratico foi avaliado majoritariamente a participacao em
grupo. E a premiagéo oferecida foram horas complementares.

Apés a divulgagdo do ranking foi questionado aos alunos se a quantidade
de horas oferecidas foram o suficiente para motiva-los a manterem-se engajados no
Classcraft.

Na Figura 31 dos participantes 88,3% disseram que a premiagao foi muito
motivadora, e ja 11,8% disseram que foi pouco motivadora.

A partir desta andlise conclui-se que as recompensas séo indispensaveis para
um resultado a curto ou longo prazo, pois estas recompensas vao desde o bénus por
uma atividade que € respondida com antecedéncia, até uma premiacao no final do
semestre pela participacao continua.

Figura 31 — A importancia das horas complementares na motivacao dos alunos apés a
aplicacao do Classcraft
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Fonte — Elaborado pelo autor

Como foi citado anteriormente, o avatar € uma peca importante nos RPG para
aumentar a sensacao de imersao do jogador e, no Classcraft, foi possivel que eles
criassem e personalizassem seus avatares.

A Figura 32 avalia o quao importante foi para os alunos a possibilidade de
criar seus personagens virtuais. Dos que responderam, 76,4% disseram ser muito
importante, 11,8% apontam como razoavelmente importante e 11,8% dizem ser pouco
importante.

Portanto, pode-se dizer que o Avatar, assim como todas as outras caracteris-
ticas presentes no Classcraft sdo importantes para proporcionar a imersao do aluno,
contribuindo assim para a sua assiduidade no Google Classroom.
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Figura 32 — A importancia do avatar para representar os alunos durante a aplicagao do
Classcraft
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Fonte — Elaborado pelo autor

Por fim, foi questionado aos alunos qual elemento da Gamificagdo foi a mais
importante no aumento da assiduidade nas atividades do Classroom.

Na Figura 33 a maioria, representando 41,2%, disseram que a recompensa,
seja por pontuacao extra ou horas complementares, é a caracteristica da gamificagao
que foi mais importante para manter a motivacao em acessar o Classroom. Em segundo
lugar o XP representa 23,5% das opinides, e a criagdo de avatar e Rankings ficaram
empatados com 17,6% das opinides.

Figura 33 — O elemento mais importante da Gamificacao
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Fonte — Elaborado pelo autor
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E possivel observar que ao final dos testes o resultado da turma de Projeto
Pratico Ill foi razoavel, pois nas duas primeiras atividades, as taxas de assiduidade
ficaram abaixo de 70%.

Foi notorio o crescimento da participagdo dos alunos nas duas ultimas atividades.
Ao final a média de assiduidade da turma foi de 77,84%

A turma de Arquitetura de Computadores ndo € uma turma mesclada, portanto
possui menos alunos e a quantidade de atividades foram dobradas onde os resultados
obtidos estao representados a seguir.

A Figura 34 apresenta os resultados do primeiro desafio atribuido a turma de
Arquitetura de Computadores, e até o quarto desafio nao foi especificado a eles sobre
a pontuacgao extra para o ranking individual, mas foi explicado que haveria premiagao
ao final do periodo.

Neste desafio é possivel observar que do total de 9 alunos que responderam, 7
(77,78%), entregaram a atividade antes do prazo, 1 (11,11%) entregaram a atividade
na data limite e 1 (11,11%) respondeu atrasado.

A taxa de assiduidade para esta atividade foi de 88,89%. O prazo para este
desafio foi de 02 a 04 de maio.

Figura 34 — Arquitetura de Computadores - Desafio |
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Fonte — Elaborado pelo autor

Na Figura 35 esta disposto o resultado do segundo desafio, onde, do total de
11 respostas, 6 (%54,55) responderam antecipadamente, 1 (9,09%) responderam na
data limite e 4 (36,36%) responderam com atraso.

Portanto a taxa de assiduidade para este desafio foi de 63,64%, uma queda
significativa em relagéo a atividade anterior. O prazo de duragéo deste desafio foi de 04
a 06 de maio.
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Figura 35 — Arquitetura de Computadores -
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Fonte — Elaborado pelo autor

O desafio Ill, apresentado na Figura 36, ocorreu entre os dias 05 e 07 de maio.
Ao final desta atividade havia 10 respostas e destas, 5 (50%) entregaram a resposta
antes do prazo, 3 (30%) entregaram na data limite e 2 (20%) entregaram com atraso.
Sendo assim a taxa de assiduidade para esta tarefa foi de 80%, aumentando bastante
em relacdo ao Desafio Il.

Figura 36 — Arquitetura de Computadores - Desafio Il
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Fonte — Elaborado pelo autor
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No desafio IV, representado na Figura 37, foi repassado apenas um video aos

alunos, relacionado a matéria da disciplina através de um link do YouTube, e 0 objetivo
foi acompanhar a participagéo de alunos para outros tipos de contetudos que propiciem
conhecimento a partir de momentos interativos, portanto ndo houve nenhum tipo de
penalidade e apenas os alunos que acompanharam e marcaram a atividade como
concluida, receberam suas recompensas.
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Sendo assim para este desafio foi considerado o total de 12 alunos que possuiam
a conta no Classcraft, apresentando assim uma taxa de assiduidade de 91,67%.

Até este desafio ainda ndo havia sido revelado a pontuacao extra que iria ser
distribuida ao ranking individual, que foi deixado para as ultimas 4 tarefas para avaliar
se a participacao dos alunos aumentou devido as recompensas.

Figura 37 — Arquitetura de Computadores - Desafio IV
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Fonte — Elaborado pelo autor

A Figura 38 apresenta os resultados do Desafio V, realizado entre os dias 8 e
10 de maio. Dentre os 10 alunos que responderam, 5 (50%) entregaram antes do prazo,
1 (10%) entregaram na data limite e 4 (40%) entregaram com atraso, causando assim
uma taxa de assiduidade de 60%, com queda de mais de 20% nas tarefas entregues
no prazo.

Figura 38 — Arquitetura de Computadores - Desafio V
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Fonte — Elaborado pelo autor
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Os resultados do Desafio VI representado pela Figura 39, foi realizado entre
o periodo de 10 a 12 de maio. No total, 11 alunos participaram deste desafio, onde
8 (72,73%) responderam a atividade com antecedéncia de até um dia da data final,
2 (18,18%) responderam no prazo limite e 1 (9,09%) respondeu atrasado. Portanto a
taxa de assiduidade desta tarefa foi de 90,91%.

Figura 39 — Arquitetura de Computadores - Desafio VI
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Fonte — Elaborado pelo autor

LUCAS DE MOURA SOARES
8 de mai

O desafio VII, na Figura 40, representa o penultimo desafio, realizado entre
o periodo de 12 a 13 de maio. Deste participaram apenas 8 alunos, porém todos
eles entregaram a atividade com antecedéncia, representando uma taxa de 100% de
assiduidade entre eles.

Figura 40 — Arquitetura de Computadores - Desafio VII

n LUCAS DE MOURA SOARES
12 de mai (editado em 12 de mai)

Classcraft

PERGUNTA

RESPOSTAS DO ALUNO

PERGUNTA RESPOSTAS DO ALUNO PERGUNTA RESPOSTAS DO ALUNO

2!': BRUNO FERREIRA DA SILVA
‘f Errado

4 0respostas

Prazo: 13 de mai 23:59

Bruno Fagner Pinheiro

Resposta Letra (A) Certo

HOJE EM DIA, OS ATAQUES SAO TAO N B
SOFISTICADOS QUE SERIA IMPOSSIVEL @ Daniel Freire
IMAGINAR QUE, EM UM ATAQUE, AS B) Errado

PARTIGOES DE DADOS NAO SERIAM
«

Temporada 2 Atv 3!

Atencao! A dltima atividade para o Classcraft sera
a Ultima entrega do Paper! ;)

Com relagdo a administragd@o de sistemas
Windows e Unix/Linux, julgue o item subsequente.

EXPLORADAS. POREM, MEIO CONFUSO
# | RAFAEL LEONARDO VALLE PINHEIRO ESSE ENUNCIADO, UMA VEZ QUE s60
d Certo PARTICIONAMENTO NAO GARANTE A
SEGURANCA, A NAO SER QUE DEPOIS DE
PARTICIONAR MUDA-SE AS PERMISSOES DE

A 0 01 USE CRIPTOGRAFIA [ MARCELO HENRIQUE DOS SANTOS MORA...

15 0

« 0 ta
8 fespostas 12 de mai B
12 de mai
. 4 1 resposta
ATRIBUIDA ENTREGUE COM NOTA GUSTAVO NOLETO DE ARAUJO “«

A) Certo

Adicionar comentério da turma o
@
4 0 respostas

12 de mai
LUCAS DE MOURA SOARES
v 10 de mai «

Fonte — Elaborado pelo autor

MATHEUS RABELO DE FREITAS
erto & Hugo Leonardo V. de C. Franco
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Para o ultimo desafio com data de entrega final para o dia 13 de maio, foi definido
que seria a conclusao final do Paper da disciplina.

Devido a maior importancia para esta atividade, houve um grande aumento na
quantidade de XP base, que foi definido como 5000 pontos, com a possibilidade de
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ganhar 50% a mais, entregando até o dia 12 de maio.

Como resultado, dos 12 alunos que estavam participando do Classcraft, 6 (50%)
entregaram com antecedéncia, 4 (33,33%) entregaram na data limite e 2 (16,67%)
deixaram de entregar.

Sendo assim a taxa de assiduidade para a tarefa foi de 83,33%. Ao final dos
desafios a média de assiduidade da turma de arquitetura de computadores foi de
82,30%, possuindo um aumento de 4,46% em relacéo a turma de Projeto Pratico.

A seguir a Figura 41 demonstra esses resultados.
Figura 41 — Arquitetura de Computadores - Desafio VIII
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MATHEUS RABELO DE FREITAS

Pendente

Fonte — Elaborado pelo autor

Assim como na turma anterior, apés a finalizacdo dos desafios foi feito o so-
matorio dos niveis dos integrantes de cada equipe para definir o ranking de cada
uma.

Na Figura 42, em primeiro lugar esta a equipe PHP com nivel 200 recebendo a
premiagao de 4 horas complementares, em segundo lugar a equipe C com nivel 194
recebendo 3 horas complementares, em terceiro lugar a equipe Python com nivel 142
recebendo 2 horas complementares e em ultimo a equipe Java com nivel 86 recebendo
1 hora complementar.
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Figura 42 — Arquitetura de Computadores - Ranking
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Fonte — Elaborado pelo autor

No Ranking individual, o primeiro lugar foi para o aluno Rafael, que atingiu o
nivel mais alto (nivel 77) dentre todos os participantes, ganhando 2 pontos na disciplina,
como bonificagdo em atividade avaliativa.

Em segundo lugar o aluno Marcelo com nivel 75, ganhou 1 ponto na disciplina e
em terceiro lugar o aluno Bruno com nivel 70, ganhando 0,5 pontos.

Assim como na turma anterior, ao final da aplicacao foi passado outro questio-
nario para os alunos para identificar os elementos mais importantes e se a gamificagéo
os fizeram utilizar o Google Classroom mais do que o habitual.

Na Figura 43, foi questionado aos alunos se eles sentiram que a quantidade de
acessos ao Google Classroom aumentou durante a aplicagao da gamificagao.

Dos 12 alunos que participaram do Classcraft, 11 (91,7%) disseram sentir
aumento no acompanhamento de avisos e atividades, e ja 1 (8,3%) relataram que nao
houve nenhuma mudanga no seu comportamento no uso do Classroom.

Sendo assim é possivel concluir que o efeito da gamificacao na participacao
dos alunos foi satisfatério.
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Figura 43 — Sensacao de aumento do acesso ao Classroom - Arquitetura de Computa-
dores

Vocé sentiu que a sua quantidade de acessos ao Classroom aumentou,
para acompanhar avisos e atividades?

12 respostas

® Sim, senti gue participei mais do que
antes.

@ N3o senti nenhuma mudanca na

minha participacéo dentro do
8,3% Classroom.

Fonte — Elaborado pelo autor

A Figura 44 demonstra o quao importante foi o XP para que eles sentissem que
estariam tendo progresso nas atividades.

Dos 12 alunos, 11 (91,7%) disseram ter sido uma caracteristica muito importante
e 1 (8,3%), disse ter sido razoavelmente importante.

Portanto o resultado aponta que o XP € um elemento que muitos alunos gosta-
riam que houvesse dentro da gamificacéo.

Figura 44 — A importancia do XP apds a aplicacado do Classcraft - Arquitetura de Com-
putadores

O sistema de niveis utilizando pontos de XP foram importantes para o
fazer sentir progresso ao longo da aplicagao do Classcraft?

12 respostas

0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte — Elaborado pelo autor
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A Figura 45, apresenta os resultados da importancia das bonificagdes para os
alunos que respondem as atividades antes do prazo limite. Das respostas, 12 (100%)
disseram que possui grande importancia. Sendo assim esse bénus funciona como um
ranking com premiagado de forma indireta, pois incentiva que eles n&o deixem suas
atividades para ultima hora, e é muito relevante dentro da gamificacao.

Figura 45 — A importancia do bénus por antecipacao - Arqui-
tetura de Computadores

As vantagens oferecidas na quantidade de XP para quem entrega
atividades antes do prazo foram importantes como critério de
desempate para o Ranking?

2 respostas

0(0%) 0(0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte — Elaborado pelo autor

Os resultados da Figura 46 apresentam o quéao grande foi a motivagdo dos
alunos diante da premiacéo que foi anunciada. Das respostas obtidas, 9 (75%) disse-
ram que as recompensas foram bastante motivadoras, 2 (16,7%) disseram ser sido
razoavelmente motivadoras e 1 (8,3%) disse ter sido pouco motivadora. Este quesito
apresentou uma queda em relacdo ao XP e os bdnus por antecipacao, oferecendo
menor, porém significativa importancia.

Figura 46 — A importéancia das horas complementares e pon-
tos extras na motivacao dos alunos apoés a aplica-
cao do Classcraft - Arquitetura de Computadores

As horas complementares e pontos extras ofertadas como recompensa
foram motivadoras o suficiente para manté-lo ativo a responder as
atividades dentro do prazo, ou com antecedéncia?

12 respostas

0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte — Elaborado pelo autor
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A Figura 47 apresenta os resultados da importancia do Avatar na representagcao
de cada aluno dentro do Classcraft. Nos resultados, 5 (%41,6) disseram ter sido muito
importante e 7 (58,3%) disseram ter sido razoavelmente importante no aumento da
participacdo no Google Classroom. Com isso é possivel concluir que a criacdo do
avatar nao foi tao relevante, pois a maioria dos alunos ficou entre a classificagdo pouco
importante e muito importante.

Figura 47 — A importancia do avatar para representar os
alunos durante a aplicacdo do Classcraft -
Arquitetura de Computadores

A criagdo do avatar para representa-lo, foi um elemento importante
como parte do sistema que foi aplicado?

12 respostas
8
3]
4
2

0(0%) 0(0%)
0

1 2 3 4 5

Fonte — Elaborado pelo autor

No ultimo resultado, apresentado na Figura 48 foi questionado aos alunos qual
elemento da gamificacdo mais importante. Das respostas 10 (83,3%) disseram que as
recompensas foi o0 elemento mais importante para que eles se sentissem motivados
a completar as atividades antes do prazo, 1 (%8,3) disse que os pontos de XP foi
o mais importante e 1 (%8,3) apontou o ranking como elemento mais importante.
Nesta questao semi aberta ndo houve nenhuma resposta adicional além das opgdes
disponiveis. Conclui-se portanto, que o elemento que mais influenciou na motivacao e
assiduidade dos alunos durante o periodo de testes foram as recompensas.

Figura 48 — Elemento de gamificagdo mais importante

Dentre os elementos abaixo pertencentes a Gamificagao, qual foi o
mais importante para o aumento da sua participagdo ao Google
Classroom?

12 respostas

@ Avatar

@ XP - Pontos de Experiéncia
Poderes

@ Ranking

@ Recompensas - Horas
Complementares ou Pontos Extras

Fonte — Elaborado pelo autor
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5 CONCLUSAO

A gamificacao ainda é uma pratica emergente dentro do ambiente educacional.
Nao é toda escola, faculdade ou universidade que esta preparada para aplica-la, pois
todo esse processo necessita de um calculo e planejamento prévio, pois isto custa
tempo e dinheiro. Porém, é possivel prever esses resultados a partir da opinidao dos
alunos quanto o uso de jogos dentro de sala de aula.

O ensino atual ainda estd, em grande parte, seguindo os modelos tradicionais,
onde o professor entra em sala e aula e repassa o conteudo para os alunos, por
meio das tradicionais lousas. Porém com o surgimento de ferramentas voltadas para a
educacéo, essa metodologia vem sofrendo mudangas com o passar do tempo. O aluno
da geracao atual, que esta facilmente acostumada com aparatos tecnoldgicos, tende
a formar a concepcgéao de que estas aulas puramente tradicionais s&o cada vez mais
tediosas.

Por isso a teoria do Flow, que teve Mihaly como seu principal precursor, estudada
neste trabalho, tem grande importancia no entendimento das emogdes dos alunos,
e serve como indicador para analisar o tipo de atividade que sera passada, ou se
uma determinada atividade que ja foi aplicada estd causando emocgdes positivas ou
negativas por parte dos estudantes.

A relacao professor entre professor e aluno também é importante nesse pro-
cesso, onde o0 mestre devera estimular comportamentos como trabalho em equipe e
dedicacgdo nas atividades. Atividades em grupo sé&o essenciais para nao tornar a sala
de aula em um local onde os alunos pensem apenas de maneira individualista, pois no
mercado de trabalho € essencial que as pessoas saibam trabalhar em grupo em prol
de um objetivo.

Em todos esses contextos, a Gamificacao pode estimular o bom comportamento
e assiduidade dos alunos, por meio de elementos constantemente utilizados em jogos
RPGs. Um ranking individual ajuda os alunos no sentido de serem reconhecidos,
assim como o ranking em grupo que demonstra que um conjunto de alunos apresentou
exceléncia nesta modalidades, recompensando-o0s de acordo com o nivel de dificuldade
e extensao das tarefas.

Nesse sentido, € valido a aplicagdo da gamificagcdo como uma forma de melhorar
o método em como o aluno interage com a sala de aula, mas antes é fundamental ana-
lisar o contexto em que a sala de aula esta inserida para aplicar apenas os elementos
pertinentes, que irdo aumentar a qualidade do ensino e o interesse dos alunos nas suas
atividades. A aplicagéo dos elementos em sala de aula contribuiu de forma significativa
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nas emog¢des dos alunos, caracterizando assim, uma assiduidade que mais cresceu do
que diminuiu.

Sendo assim, o classcraft foi um aplicativo que possibilitou a aplicacdo das
caracteristicas da Gamificacdo de uma forma mais flexivel, devido a integragdo com o
Classroom, que foi um dos seus principais diferenciais. Ao final foi possivel concluir que
a gamificacao teve efeitos positivos sobre a motivacdo dos alunos ao usar o Google
Classroom e este trabalho servira como base para que outros projetos similares também
possam ser desenvolvidos ou aplicados a partir da analise e resultados coletados nesta
pesquisa.
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APENDICE A - PRIMEIRO QUESTIONARIO

Questionario de satisfacdao com relacdo ao
uso do Classroom e a aplicagao da
Gamificacdo como incentivo para os alunos

Questiondrio a respeito da Gamificagdo e sua proposta de aplicagdo em sala de aula com o objetivo de incentivar os
alunos a participarem com mais assiduidade nas atividades que sdo propostas dentro do Classroom.

Atualmente, qual a probabilidade de vocé acessar o Classroom para
acompanhar e responder atividades e avisos?

Pouco Provavel Muito Provavel

Vocé se sente motivado a acompanhar ou responder atividades do
Classroom, apenas como forma de obter conhecimento?

Pouco Motivado Muito Motivado

Qual a chance das atividades pontuadas no Google Classroom incentivarem
mais a sua resposta, do que as atividades ndo pontuadas ?

Pouco provavel Muito Provavel

Vocé ja jogou ou joga algum tipo de jogo RPG?*
N4o, nunca tive contato.
N&o, mas conheco através de amigos que ja jogaram.
Sim, ja joguei pelo menos uma vez

Sim, e jogo frequentemente.

Vocé ja jogou ou joga algum tipo de jogo RPG? *
N&o, nunca tive contato
N&o, mas conhego através de amigos que ja jogaram.
Sim, j& joguei pelo menos uma vez.

Sim, e jogo frequentemente.

Qual a probabilidade de joges com os elementos da questao anterior lhe
incentivarem mais do que outros tipos de jogos encontrados no mercado?

Pouco Provavel Muito Provavel
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APENDICE A. Primeiro Questionario 77

Qual a probabilidade de vocé se sentir atraido por uma metodologia de
ensino que utilize elementos de jogos nas aulas, onde seria possivel que
vocé crie seu avatar, que o representara dentro jogo?

Pouco Provavel Muito Provavel

Um sistema de Niveis baseados em Experiéncia (XP) obtidos na realizagéo
de atividades do Google Classroom, o faria sentir algum progresso a medida
que as aulas acontegam?

Pouco Provével Muito Provavel

A possivel aplicagédo de alguns elementos da gamificagéo (XP, Ranking,
Recompensas) integrada ao uso do Google Classroom aumentaria sua
motivagdo para acompanhar e responder atividades dentro do prazo?

Pouco Provével Muito Provavel

*

Se houvesse uma lista de prémios, incluindo horas complementares para
atividades do Google Classroom que forem concluidas corretamente antes
do prazo, o motivaria a responder?

Pouco Provavel Muito Provavel

Vocé acha interessante que os elementos de gamificagdo (XP, Ranking,
Recompensas), além de atividades individuais, seja aplicada para atividades

em grupo?
1 2 3 4 5
Pouco Muito
Interessante Interessante

Qual o principal motivo que o leva a nao utilizar o Classroom? *

Falta de tempo
N&o me sinto motivado.
Esqueco de usar.

N&o ache interessante



APENDICE B - SEGUNDO QUESTIONARIO

Questionario de Avaliagao do Classcraft

Este questionario ird avaliar se o sistema aplicado contribuiu para a sua motivacdo em rela¢do a assiduidade das
atividades que foram postadas no Google Classroom, durante a aplicagdo desta pesquisa.

Vocé sentiu que a sua quantidade de acessos ao Classroom aumentou, para *

acompanhar avisos e atividades?

Sim, senti que participei mais do que antes.

Néo senti nenhuma mudanga na minha participagdo dentro do Classroom.

0 sistema de niveis utilizando pontos de XP foram importantes para o fazer
sentir progresso ao longo da aplicagdo do Classcraft?

Pouco Importante Muito Importante

As vantagens oferecidas na quantidade de XP para quem entrega atividades

antes do prazo foram importantes como critério de desempate para o Ranking?

Pouco Importante Muito Importante

As horas complementares ofertadas como recompensa foram motivadoras
o suficiente para manté-lo ativo a responder as atividades?

Pouco Muito
Motivadoras Motivadoras

A criacédo do avatar para representa-lo, foi um elemento importante como
parte do sistema que foi aplicado?

Pouco Importante Muito Importante

Dentre os elementos abaixo pertencentes a Gamifica¢&o, qual foi o mais
importante para o aumento da sua participagao ao Google Classroom?

Avatar

XP - Pontos de Experiéncia
Poderes

Ranking

Recompensas - Horas Complementares ou Pontos Extras
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ANEXO A - OFICIO PARA AUTORIZACAO DE PESQUISA DE CAMPO

80

UINDB

OFICIO
COORDENACAO DO CURSO DE SISTEMAS DE INFORMACAO DA UNDB
S3o Luis (MA), 12 de Mar¢o de 2018.
A Graciana Cordeiro
Assunto: Pesquisa em campo para trabalho de conclusdo de curso

Prezado(a),

Venho por meio deste, solicitar vossa aprovagdo para que o aluno Lucas de Moura Soares, devidamente
rr;atriculado nessa instituicio de ensino superior, UNDB, sob matricula 002-015775 do curso de Sistemas de Informag&o,
possa realizar pesquisas de campo e experimentais junto a sua institui¢do.

Essas pesquisas serdo parte do seu trabalho de conclusdo de curso intitulado O Impacto da Gamificagdo na
assiduidade dos alunos ao utilizar o Classroom como ferramenta de aprendizagem, sob orientagdo do Professor Allan
Kassio Beckman Soares da Cruz.

Essas pesquisas serdo realizadas no periodo que compreende os meses de Margo a Maio do ano de 2018.

Dado esteja de acordo, por favor, dé a devida ciéncia e aceite ao assinar o documento na linha abaixo.

Respeitosamente,

acmordeim%

g o
Dirétora Académicd - U,,ND%@
% uf;;,éé, s
U/ﬁ”“&r, Ay,
Op "tfp@[;l: [l{p‘,

iy

Coordenagciio do Curso de Sistema de Informagdo
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