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RESUMO

O presente trabalho intitulado Gamificagdo da disciplina metodologia da pesquisa no
ensino superior: estudo de caso, inscreve-se na linha de pesquisa “Formacao de
Professores e Tecnologias Educacionais”, do Programa de Mestrado Profissional em
Educacdo e Novas Tecnologias, da Pro-Reitoria de Pds-Graduacdo, Pesquisa e
Extensdo do Centro Universitario Internacional — UNINTER. Este trabalho propde a
gamificacdo da disciplina Metodologia da Pesquisa na modalidade EAD em uma
instituicdo particular de Curitiba, fazendo uso dos elementos de games: badges e
barra de progresso. Sob a perspectiva de YIN (2015), configura-se como uma
pesquisa aplicada de abordagem qualitativa, em estudo de caso de tipo Unico, e
guanto ao seu objetivo, € exploratéria. A intervencédo foi realizada em uma turma de
Metodologia da Pesquisa com 86 alunos durante o 12 semestre letivo de 2018. Para a
coleta de dados foi realizada entrevista semiestruturada com o tutor da disciplina,
guestionario com os discentes e pesquisa documental por meio dos relatorios
administrativos do Ambiente Virtual de Aprendizagem (Moodle), que foram
comparados com a turma anterior. Buscou-se analisar a influéncia da gamificagcdo na
motivacdo e no engajamento dos discentes, bem como identificar os aspectos
positivos e negativos sob a perspectiva do docente, e propor um modelo de
gamificacdo do AVA fazendo uso dos elementos de games: badges e barra de
progresso. Entre os autores abordados na fundamentacéo tedrica constam: Deterding
et al (2011), Kapp (2012), Lee (2012), Bedwell et al (2012), Fardo (2013), Perrenoud
(2013), Mattar (2014), Landers (2014), Silloats (2014), Hamari (2015), Regalado et al
(2015), Franca (2016), Romero (2016) e Klock, (2017). Especificamente sobre barra
de progresso, as obras de Myers (1985), Conrad et al (2010), Nah et al (2014),
Prakash e Rao (2015) e Chou e Chen (2015) foram estudadas. Os principais
referenciais teoricos adotados sobre os badges foram: Zichermann e Cunningham
(2011), Biles et al (2014), Dicheva et al (2015), Hamari (2015), Hakulinen et al (2015),
Jakobsson (2016) e Gamrat, Bixler e Raish (2016). A partir dos resultados obtidos na
analise dos dados, foi possivel identificar que: a barra de progresso motivou mais do
gue os badges, e, comparativamente a turma anterior, houve aumento de acessos ao
ambiente do curso e os perfis dos participantes foram muito mais visualizados. Sob a
perspectiva do tutor, a gamificagdo aumentou o envolvimento dos alunos e a

qualidade dos trabalhos desenvolvidos.



Palavras-chave: Gamificacdo. Metodologia da Pesquisa. EAD. Barra de progresso.
Badges.



ABSTRACT

The present work titled Gamification of the discipline methodology of research in higher
education: case study, is part of the research line: "Teacher Training and Educational
Technologies”, the Professional Master's Program in Education and New
Technologies, Pro-Rectory, Research and Extension of the International University
Center — UNINTER. This work proposes the gamification of a distance learning
discipline of Methodology of Research in a Curitiba’ private institution, making use of
the elements of games: badges and progress bar. This work is configured as an
applied research of qualitative approach, in a case study of a single type, and as to its
objective is exploratory. The intervention was carried out in a Research Methodology
class with 86 students during the first semester of 2018. For the data collection, a semi-
structured interview was conducted with the subject's tutor, a questionnaire with the
students and a documentary research through the administrative reports of the
Learning Management Sistem (Moodle), compared to the previous class. The aim of
this study was to analyze the influence of gamification on students' motivation and
engagement, as well as to identify positive and negative aspects from the perspective
of the teacher, and to propose a AVA gamification model making use of the elements
of games: badges and progress bar. Among the authors covered in the theoretical
basis are: Deterding et al (2011), Kapp (2012), Lee (2012), Bedwell et al (2012), Bale
(2013), Perrenoud (2013), Mattar 2014), Silloats (2014), Hamari (2015), Regalado et
al (2015), France (2016), Romero (2016), Klock, (2017). Specifically about the
progress bar, the works of Myers (1985), Conrad et al. (2010), Nah et al (2014),
Prakash and Rao (2015), and Chou and Chen (2015) were studied. The main
theoretical references adopted about badges were: Zichermann and Cunningham
(2011), Biles et al (2014), Dicheva et al (2015), Hamari (2015), Hakulinen et al (2015),
Jakobsson (2016) and Gamrat, Bixler, & Raish (2016).

From the results obtained in the data analysis, it was possible to identify that: the
progress bar motivated more than the badges, and that compared to the previous
group, there was an increase in the access to the course environment and the profiles
of the participants were much more visualized. From the tutor's perspective,
gamification increased the involvement of students and the quality of the work

developed.



Keywords: Gamification. Research methodology. Distance Learning. Progress bar.
Badges.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho apresenta pesquisa desenvolvida sobre a aplicacao de elementos
de jogos, barra de progresso e badges na disciplina de Metodologia da Pesquisa do
Ensino Superior na modalidade EaD.

Muito vem sendo discutido sobre a eficacia da gamificacdo na educacgéo, termo
que se refere ao “uso de elementos de video games em contextos de ndo games para
promover a experiéncia e o engajamento do usuario” (DETERDING et al, 2011,
traducdo nossa); no entanto, pesquisas aplicadas nesse sentido ainda séo escassas.

Além disso, é conhecida a dificuldade dos discentes (EDWARDS; THATCHER,
2004; LARANJEIRAS et al, 2011; SILLAOTS, 2014a; KOLLARS; ROSEN, 2017) em
cursar a disciplina de metodologia da pesquisa, que € requisito fundamental para a
obtencéo do diploma do ensino superior.

Desta forma, foi implementado um estudo de caso por meio da aplicacao de
elementos de gamificacdo no ambiente virtual de aprendizagem Moodle, da disciplina
de Metodologia da Pesquisa no nivel da graduacédo, ofertada na modalidade de
educacdo a distancia. A proposta ainda apresenta como objetivos especificos:
analisar o impacto e possiveis contribuicbes de elementos de jogos digitais no
engajamento e motivacéo dos discentes para o estudo de Metodologia da Pesquisa e
identificar pontos positivos e negativos da gamificacdo da disciplina pela perspectiva
do docente.

Por meio da revisado bibliografica, sdo analisados os conceitos que envolvem a
gamificacdo e as contribuicbes de pesquisas que a relacionam ao engajamento e a
motivacdo, as implicagcdes e contribuicbes da gamificacdo em AVAS, seu uso no
ensino superior, bem como os elementos badges e barra de progresso.

Sendo assim, a literatura abrange os conceitos de gamificacéo e as respectivas
relacbes e contribuicbes para a educacdo. Para atender a essa investigacdo, o
referencial tedrico adotado compreende Deterding et al (2011), Kapp (2012), Fardo
(2013) e Mattar (2014).

Também séo estudadas as pesquisas mais recentes sobre o tema, como as de
Franca (2016), Klock (2017), Landers (2014), Sillaots (2014a, 2014b) e Romero et al
(2015).

Para atingir os objetivos apresentados, a investigacdo se deu por meio de

pesquisa aplicada de abordagem qualitativa e exploratoria, e por se tratar de um
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fendmeno contemporaneo, é delineada como estudo de caso (YIN, 2015). A
populacdo pesquisada compreende discentes matriculados na disciplina de
Metodologia da Pesquisa a distancia de uma IES em Curitiba e o professor-tutor.

O enfoque esta na implementacédo dos seguintes elementos de jogos digitais:
barra de progresso e badges. Foram adotados trés tipos de procedimentos para a
coleta de dados: pesquisa documental, entrevista semiestrututrada com o professor-
tutor da disciplina e questionario aplicado aos alunos. O caso foi investigado ao longo

do primeiro semestre de 2018.

1.1 Situagéo Problema

A disciplina de metodologia cientifica esta presente em praticamente todas as
matrizes curriculares dos cursos de ensino superior ao redor do mundo, com algumas
alteracbes em seu nome. Mesmo representando tal relevancia mundial, é uma
disciplina que apresenta muitos desafios para seus discentes e docentes. Ainda é
ministrada muitas vezes de forma tradicional, como a transmissédo de contetudo por
meio de aulas expositivas, o que dificulta a percepcao pelos alunos de sua relevancia
para a vida académica e profissional. Assim, por vezes é vista pelos discentes de
forma negativa, como uma disciplina dificil e cansativa, e, pelos docentes, como um
desafio de ser lecionada (EDWARDS; THATCHER, 2004; LARANJEIRAS et al, 2011,
SILLAOTS, 20l14a; KOLLARS; ROSEN, 2017). Tal contexto justifica o
desenvolvimento de novas estratégias pedagoégicas que poderdo beneficiar a todos
os envolvidos com a disciplina.

Por meio do acompanhamento da disciplina de um curso de pds-graduacéo
ofertado na modalidade a distancia, foi possivel identificar o pouco conhecimento
sobre a metodologia da pesquisa entre os alunos e as inumeras dificuldades que
apresentavam. Ora, se ja existe essa dificuldade em um curso de pés-graduacéo, €
porque possivelmente ndo houve um embasamento adequado na propria graduagao
do sujeito, situacdo esta muito preocupante por ser a disciplina fundamental para a
iniciagdo cientifica na vida académica dos discentes.

A partir dessa reflexao, esta pesquisa se propde a investigar se a gamificacao
pode ser aplicada no ambiente de aprendizagem a distancia da disciplina de
Metodologia da Pesquisa de uma IES particular, com o propdsito de promover maior

motivacdo e engajamento dos discentes.
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Portanto, pretendeu-se pesquisar e estudar referéncias que abordem a relacao
da gamificagdo em ambientes virtuais de aprendizagem com o0 engajamento dos

alunos, para o desenvolvimento da proposta.
1.1.1 Delimitacao da Situacédo Problema

O desenvolvimento da proposta foi direcionado para atender a aprendizagem
de alunos que estudam a disciplina de metodologia da pesquisa no modelo de
educacao a distancia em uma Instituicdo de Ensino Superior (IES) particular da cidade
de Curitiba.

Essa disciplina é ofertada aos alunos tanto no formato a distancia quanto
presencial, cabendo a eles decidir, no momento da composicao da grade de estudos
semestral, a forma como desejardo estuda-la. E possivel cursar até 20% da carga
horaria total do curso, na modalidade a distancia, conforme Art. 2° da Portaria n® 4.059,
de 10 de dezembro de 2004, revogada em outubro de 2016%. A matricula para o
formato a distancia € disponibilizada aos alunos de todos os cursos de graduacédo da
instituicdo; portanto, a turma semestral é formada por discentes provenientes de
diferentes areas do conhecimento.

O Moodle é o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) utilizado pela instituicao
para a educacgao a distancia. Os alunos acessam a sala virtual da disciplina por meio
do site do Centro Universitario.

A disciplina de metodologia da pesquisa possui 72 horas/aula e o seu contetdo
é dividido em 12 unidades que séo cursadas ao longo de um semestre letivo. Cada
unidade € aberta semanalmente, quando sdo expostos o material didatico para estudo
e uma atividade avaliativa processual que compde o sistema de avaliacdo da
disciplina. O material didatico de cada unidade compreende: um guia de estudos com
orientacdes para os alunos, uma videoaula e um texto base interativo, publicado no

formato SCORM?, que aborda o contelido da unidade. No inicio da disciplina, esse

1 “Poderao ser ofertadas as disciplinas referidas no caput, integral ou parcialmente, desde que esta
oferta ndo ultrapasse 20% (vinte por cento) da carga horéaria total do curso.”. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/sesu/arquivos/pdf/nova/acs_portaria4059.pdf>.

2SCORM (Shareable Content Object Reference Model), padrao que permite agrupar arquivos gerando
um pacote de conteldo (objeto de aprendizagem) a ser utilizado em ambientes virtuais de
aprendizagem (SILVA, 2011).
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mesmo conteudo apresentado segmentado nas unidades é disponibilizado em arquivo
anico, na versao pdf.

Os alunos contam com o atendimento de um professor-tutor ao longo do
semestre, também responsavel pela conducao de toda a disciplina e avaliacdo das
atividades avaliativas e provas presenciais. S&o oportunizados pelo menos dois
momentos de comunicagdo sincrona no semestre, dos alunos com o tutor, por meio
de chat. As demais comunicacdes sao realizadas assincronamente por meio de foruns
de davidas e discussdes e mensagens privadas. Ha ainda uma equipe de suporte que
presta atendimento aos alunos em relacdo a questdes técnicas e administrativas.

O sistema de avaliacdo da disciplina € composto por 12 atividades avaliativas
processuais, uma por unidade, e duas avaliacdes presenciais, uma por bimestre. Por
fim, para os alunos que néo atingiram a média necessaria para aprovacao, é ofertada

uma avaliagao presencial de recuperacao.

1.2 Objetivo Geral

A partir da situacao problema apresentada, este estudo buscou implementar os
elementos de jogos: badges e barra de progresso, na disciplina de metodologia de

pesquisa no nivel da graduacéao, ofertada na modalidade a distancia.

1.3 Objetivos Especificos

Sao objetivos especificos desta pesquisa:

a) analisar a influéncia e possiveis contribuicbes dos elementos de jogos
no engajamento e na motivacdo dos discentes para o estudo de
Metodologia da Pesquisa,

b) identificar pontos positivos e negativos da gamificacao da disciplina
pela perspectiva do docente;

c) propor um modelo de gamificacdo do AVA fazendo uso de badges

e barra de progresso.

1.4 Justificativa
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A disciplina de metodologia cientifica se apresenta como um grande desafio
para os alunos do ensino superior e para os docentes que a lecionam. Optou-se por
desenvolver a gamificacdo na disciplina de metodologia da pesquisa por ser uma
matéria constante nas grades do ensino superior e pelo fato de muitas vezes os alunos
terem dificuldades em associar o contetido ao seu cotidiano.

Além disso, o0 uso de elementos de jogos na educa¢do vem sendo incorporado
pelas instituicbes como uma metodologia ativa, provocando a participacdo do aluno e
convidando-o a interagir mais com o tutor, demais alunos e conteudo. Acredita-se que
aumentando o engajamento dos alunos, consequentemente aumentam sua
motivagao e as oportunidades de aprendizagem.

O Censo EAD 2016 organizado pela Associacao Brasileira de Educacao a
Distancia (ABED), realizado com instituicbes publicas e privadas em todo o Brasil,
apresenta que grande parte das instituices pesquisadas concorda totalmente que as
“‘metodologias ativas sao produtivas”, tanto em cursos semipresenciais (49%), quanto
em cursos totalmente a distancia (47%) (ABED, 2017, p. 136). Outro dado expressivo,
apresentado nos resultados do Censo, corresponde aos 68% das instituicdes que
concordam que “A EAD exige inovacdo em abordagens pedagdgicas” (ABED, 2017,
p. 135). Um contraponto que o Censo apresenta é que justamente a “inovagdo em
abordagens pedagdgicas” € apontada como um dos maiores desafios para as
instituicbes em 2016 (ABED, 2017, p. 69-70). Tendo em vista essa realidade, esta
pesquisa podera contribuir com as instituicbes de ensino para fomentar a participacao
ativa de seus discentes nos ambientes virtuais de aprendizagem, sejam eles usados
tanto como plataforma para a modalidade EaD, quanto apoio para o ensino hibrido.

Acrescenta-se que o Moodle € uma plataforma de aprendizagem virtual
gratuita, utilizada em 232 paises por mais de 100 milhdes de usuérios, sendo o Brasil
o terceiro pais com o maior nimero de ambientes do Moodle no mundo, que ja totaliza
5132 inscricdes (MOODLE.ORG, 2017). O estudo dos elementos de games aplicados
nessa plataforma podera beneficiar toda essa comunidade.

Ademais, procura-se, por meio da gamificacdo, oportunizar aos alunos uma
experiéncia que os auxiliem no desenvolvimento de habilidades indicadas como
necessarias para o século XXI, em um perfil de alunos que sera desafiado pelos robos
e pela inteligéncia artificial no mercado de trabalho do futuro.

Para a Iinstituicdo pesquisada, almeja-se propor uma nova forma de

apresentacao da disciplina por meio da gamificacdo do AVA, que podera ser replicada
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em outros contextos e em diversas disciplinas, de forma a aumentar a adesao a
modalidade e promover as disciplinas EaD. Também podera proporcionar a
comunidade EaD novas reflexdes sobre a aplicacdo da gamificacdo nos projetos
instrucionais de seus cursos.

Em suma, pretende-se com este estudo inovar a forma com que a metodologia
da pesquisa vem sendo trabalhada nos cursos de graduacédo, superando os meios
tradicionais, com uma proposta que parece ser, a principio, mais adequada para o
perfil do graduando. Acredita-se assim que a gamificacdo proporcionara maior
motivag&o e engajamento dos alunos ao estudarem Metodologia da Pesquisa em um

ambiente gamificado.

1.5 Estrutura

Buscando alcancar os objetivos propostos da investigacdo, este trabalho
apresenta-se estruturado da seguinte forma.

No segundo capitulo é apresentada a revisao de literatura que fundamentou o
desenvolvimento da pesquisa, incluindo os temas gamificacdo, habilidades e
competéncias para o século XXI e disciplina de Metodologia da Pesquisa.

A metodologia aplicada é apresentada no terceiro capitulo, e no capitulo
seguinte, a descricdo de como foram incluidos os elementos de games no AVA.

No quinto capitulo sdo expostos e discutidos os resultados da pesquisa.

Por fim, 0 sexto capitulo apresenta a conclusdo da pesquisa, finalizando este

trabalho.
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2 REVISAO DE LITERATURA

A reviséo de literatura em um estudo de caso ndo tem como foco a busca de
respostas sobre os temas estudados, mas faz uso da investigacdo para o
desenvolvimento de reflexdes que subsidiem a construcdo de questdes mais
agucadas sobre os assuntos, ou seja, ndo apresenta a funcdo de ser o fim em si
mesma, e sim um meio para o fim (YIN, 2015).

Por conseguinte, sdo analisados os conceitos que envolvem a gamificacao e
estudos que apresentam como ela pode contribuir para 0 engajamento e a motivacéo
dos discentes na aprendizagem da metodologia da pesquisa, assim como as
implicagbes e contribuicbes da gamificagdo em AVAs, a relagdo dos alunos com a
disciplina de metodologia cientifica, 0 uso da gamificacdo no ensino superior, as
competéncias necessarias para o século XXI e como a gamificacdo pode promoveé-
las.

Para tanto, o referencial teérico adotado compreende, dentre outros autores,
Deterding et al (2011), Kapp (2012), Fardo (2013) e Mattar (2014).

Também serdo estudadas as pesquisas mais recentes realizadas sobre o tema,
como as desenvolvidas no Brasil por Franga (2016) e Klock (2017), e no exterior por
Landers (2014), Sillaots (2014a, 2014b) e Romero et al (2015).

Subsidiando a construgéo da sala virtual com a aplicacdo de elementos de
jogos no AVA, serd utilizada a obra Gamification with Moodle de Natalie Denmeade
(2015), além das contribuicbes da comunidade Moodle.org e outros autores.

Os estudos dessas referéncias sao apresentados a seguir, iniciando com a
definicdo de gamificacao.

2.1 Gamificacéo

O termo “gamification”, segundo Deterding et al (2011), foi inicialmente
documentado em 2008 e ganhou forca a partir de 2010. Hoje, no Brasil, o termo é
conhecido como gamificacéo e tem aumentado sua popularizacao nos diversos meios
em que é empregado.

A definicdo mais classica de gamificacdo é apresentada por Deterding et al
(2011, traducdo nossa) como o “uso de elementos de videogames em contextos que

nao sejam de games, para promover a experiéncia e o engajamento do usuario”. Nota-
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se, assim, que a gamificacdo ndo esta somente relacionada aos meios digitais, mas
também a outros contextos. Por buscar essencialmente promover experiéncias
diferenciadas fazendo uso dos elementos de jogos, a gamificacdo tem conquistado
espacos em diversos areas, como, por exemplo, em estratégias de marketing para
fidelizar consumidores (HUOTARI; HAMARI, 2012), treinamento e melhoria de
desempenho de funcionarios, saide como aplicativos de alimentagéo e exercicios (p.
ex.: Nike ++, MyFitnessPal), mudancas sociais (p. ex: Recycle bank) e na educacao,
como no ensino de idiomas (p. ex.: Duolingo e Khan Academy).

A gamificacdo também ja foi alvo das tendéncias educacionais indicadas
anualmente pelo NMC Horizon Report® (BECKER et al, 2018), especificamente nos
relatérios entre os anos de 2010 e 2014. O termo foi indicado como uma tendéncia a
ser implementada no ensino superior especialmente para atender ao perfil dos alunos
do século XXI.

Kapp (2012, p. 41) também entende a gamificagdo como um movimento crucial
na educacdao, pois os métodos tradicionais ndo condizem mais com as pessoas que
cresceram jogando videogames por uma média de 20 anos. O autor complementa que
o foco na gamificagdo aumenta o engajamento, a relevancia e a imerséo, e conduz a
aprendizagem a um momento mais atual.

Mattar (2014, p. 43) apresenta preocupacdo semelhante e reforca a

importancia da inclusdo dos jogos na educacéo, ao afirmar que:

Como educadores, precisamos procurar compreender como os designers de
games conseguem atrair as pessoas para aprender games complexos,
longos e dificeis. Os designers de games utilizam métodos eficientes para
fazer as pessoas aprender e gostar de aprender, sendo, por isso, tedricos
praticos do aprendizado. Precisamos entdo prestar atencdo a bons jogos de
computador e videogames, e aplicarmos os principios de aprendizado que
eles envolvem.

A investigacao desenvolvida por Fardo (2013) focou nas potencialidades que a
utilizacao de elementos dos jogos digitais pode desencadear em processos de ensino
e aprendizagem. O autor compreende que ha uma necessidade de a educacéao utilizar
estratégias diferenciadas para atingir os individuos cada vez mais envolvidos com

midias e tecnologias digitais, e conclui otimista:

[...] a gamificacdo parece promissora, certamente ndo para curar todos 0s
males da educacédo, mas sim como mais uma opg¢éo, aparentemente positiva,

3 Trata-se de um documento comumente referenciado em trabalhos sobre educacao e tecnologias, pois
€ um relatério de pesquisa conduzido pela New Media Consortium (NMC) em parceria com a Educause
Learning Initiative e diversas instituicbes, sobre as tendéncias das tecnologias educacionais em
desenvolvimento que poderéo direcionar mudancas na educacao.
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para auxiliar na solucdo de muitos problemas encontrados hoje nos
ambientes de aprendizagem, principalmente nas escolas. (FARDO, 2013, p.
96).

Na obra The gamification of learning and instruction, Kapp et al (2014) listam

outras razdes para 0s jogos, a gamificacao e as simulagdes se tornarem mais comuns:

a) hoje softwares simplificam a producdo de jogos, facilitando a sua
construcao;

b) o descrédito dos jogos vem sendo reduzido a medida em que a média de
idade dos jogadores vai aumentando e estes vao ganhando posi¢cdes no
meio académico, empresarial e governamental;

c) mais formandos que participaram de programas de desenvolvimento de
jogos em universidade, e que ndo sao absorvidos pela industria dos games,
estao trabalhando para o desenvolvimento de diversos softwares e, assim,
incorporando a sensibilidade dos jogos em negdécios de designs de
softwares;

d) muitas pessoas possuem smartphones, que por sua vez contém jogos. I1Sso
tem ajudado a despertar o interesse por jogos e permitir que sejam jogados
em qualquer lugar.

Para Hamari (2015), o que torna a gamificacdo tdo popular é a promessa de
aumentar o engajamento e a motivacao das pessoas envolvidas, além de influencia-
las a adotarem comportamentos esperados. Na educacédo, a gamificacdo pode ser
adotada como uma estratégia de aprendizagem almejando o engajamento dos alunos
nos cursos e disciplinas, tanto presenciais quanto a distancia.

Sheldon Lee, em seu livro The multiplayer classroom (LEE, 2012), aborda outro
aspecto que reforca a relevancia em se aplicar jogos no contexto educacional:
aprender pelos erros. Nos videogames, como a puni¢do nao é tao severa, os alunos
tém a oportunidade de tentar de diversas formas até descobrir como achar a melhor
solucéo, a estratégia correta para o problema, opostamente a educagcdo em que 0s
erros sao punidos de acordo com as regras do sistema de avaliagdo. O autor tambéem
afirma que, ao aplicar a gamificacdo na educacgéo, ndo ha necessidade de alterar os
objetivos de aprendizagem, pois é apenas um meio para alcance desses objetivos.

Muito embora a gamificagcdo tenha adquirido um status mais popular, as
pesquisas aplicadas ainda sao deficitarias e, por isso, ha necessidade de se
intensificar a sua avaliacdo, pois, apesar dessa crescente popularizacdo, as

discussbes sobre o tema ainda séo divergentes e carecem de evidéncias empiricas
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sobre a sua efetividade, principalmente quando aplicadas na educacédo (HAMARI,
2015; HAKULINEN et al, 2015; FRANCA, 2016).

Acrescenta-se que a maioria das pesquisas aplicadas desenvolvidas na
educacao, sobretudo no ensino superior, limitam-se a cursos e/ou disciplinas da area
de Tecnologia da Informacgéo (DICHEVA et al, 2015; REGALADO et al, 2015),
demonstrando a necessidade de se avaliar a implementacdo em outras areas de
conhecimento.

Projetos de implementacao de elementos de jogos ainda enfrentam a critica de
profissionais da area de games. Eles entendem que a gamificacdo € mais uma
estratégia de marketing e que reduz a experiéncia dos participantes em relagdo aos
jogos, questionam a falta de riqueza visual e de proporcionar experiéncias realmente
desafiantes que s6 os jogos podem proporcionar. No entanto, apesar da relutancia, a
gamificacdo ainda se apresenta como uma estratégia mais viavel financeiramente em
comparacao aos jogos, que demandam investimento financeiro e tempo maiores.
(DICHEVA et al, 2015).

Em concordancia com Resnick (2012), que afirma que simplesmente engajar
os alunos néo é o suficiente, € necessario engaja-los pelas razées certas. O beneficio
deve ser do aluno. Entende-se que também h& a necessidade de ponderar a sua
aplicacdo para que realmente faca sentido, apresente um propdsito solido nos projetos
instrucionais da educacéao a distancia especificamente, e que ndo seja usada apenas
para mascarar a pobreza de conteldos, a auséncia de tutoria e a promessa de

experiéncias surreais.

2.1.1 Elementos da Gamificag&o

Segundo levantamento desenvolvido por Dicheva et al (2015), os elementos
mais populares entre as pesquisas de gamificacdo com aplicagéo na educacgao sao
pontos, badges e placares. Apesar disso, frameworks4, elementos e atributos de jogos
digitais podem ser encontrados com diversas nomenclaturas e definicbes nas
produgdes cientificas, possibilitando interpretacfes equivocadas e dificultando um
alinhamento entre teorias. Assim, com 0 crescente desenvolvimento de pesquisas

sobre o uso de jogos na educacéo e com o objetivo de minimizar as inconsisténcias

4 De acordo com o Dicionario Cambridge, frameworks sdo estruturas de apoio em torno das quais algo
pode ser construido.
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identificadas sobre quais elementos constituem um game, Bedwell et al (2012)
propdem uma classificacdo dos elementos dos jogos digitais. Posteriormente, Landers
(2014), com o objetivo de construir uma teoria da aprendizagem gamificada para
subsidiar projetos instrucionais, trabalha as definicbes de elementos de jogos digitais
apresentada por Bedwell relacionando-os ao contexto da gamificagéo, trabalho que
resultou no Quadro 1.

Quadro 1 — Exemplos de elementos de jogos digitais e gamificacdo da aprendizagem por categoria
de atributos

Exemplo de elementos

Categoria Definicao Atributos de game Exemplo de gamificacéo
Linguagem O métodoea Linguageme Um jogo que tem Para participar de uma
da Acao interface pelos comunicacdo comandos textuais que o atividade de aprendizagem
quais ocorre a jogador deve digitar para online, os alunos devem
comunicacao comunicar sua intengdo  agora usar controles de
entre um versus um jogo que usa  console (por exemplo, um
jogador e o um gamepad ou joystick controle de PlayStation).
jogo. para interpretar
comandos.
Avaliacéo O método pelo Avaliagdo e  Um jogo que mostraum  Em uma atividade de
qual o progresso registro de objetivos para aprendizagem, pontos sédo
desempenho e completar e pontuagBes usados para monitorar o
0 progresso no com base em ac¢bes ndamero de respostas
jogo séo individuais no final corretas obtido por cada
monitorados. versus um jogo que aprendiz, conforme cada
deixa o jogador no aprendiz completa a
escuro durante a partida  atividade.
e fornece uma pontuacéo
bruta no final.
Conflito/Des Os problemas Adaptacéo, Um jogo que adapta o Uma atividade de
afio enfrentados desafio, namero de inimigos discusséo em grupos
pelos conflito e enfrentados ou 0 poder  pequenos é ampliada de
jogadores, surpresa. desses inimigos com tal forma que cada grupo
incluindo a base no desempenho do disputa pela “melhor”
natureza e a jogador versus um jogo  resposta.
dificuldade que aumenta a
desses dificuldade em um nivel
problemas. constante.
Controle O grau em que Controle e Um jogo que permite aos Uma atividade de
0s jogadores  interacao jogadores pegar discussédo em grupos
sdo capazes (com o qualquer objeto e pequenos é reestruturada
de alterar o equipamento manipula-lo, arremessa- de tal forma que cada
gameeograu ) lo, danifici-lo etc. versus decisdo tomada por cada
em que o um jogo que apenas grupo influencia o préximo
game se altera renderiza objetos como  tépico que o grupo
em resposta. obstaculos estaticos. As  discutira.

manipulacfes que um
jogador exerce em um
jogo.
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Ambiente A Localizagcdo  Um jogo ambientado em O ambiente de uma aula é
representacéo um prédio de escritérios movido de uma sala de
dos arredores versus um jogo aula fisica para um mundo
fisicos do ambientado nas selvas  virtual 3D.
jogador. do Camboja — o local

onde o jogo ocorre.

Ficcdo do A histériae o  Fantasia e Um jogo ambientado em Aulas, testes e debates

Game mundo mistério uma operacao militar séo renomeados
ficcional do apresentaria uma aventuras, monstros e
game. realidade geralmente conselhos,

consistente versus um respectivamente.
jogo ambientado em uma
operacao militar onde é
possivel que lasers
orbitais e infantarias com
balistas suportadas por
baldes encontrem-se de
repente em uma
emboscada no
Afeganistdo apresentaria
uma realidade de
fantasia bastante
inconsistente.

Interacao O grau em que Interacéo Um game em rede que Os alunos participam de

Humana os jogadores  interpessoal fornece chat por voz e um sistema online que
interagem com e interacdo  tem um supervisor que relata o progresso em
outros social oferece suporte versus suas tarefas para outros
jogadores no um jogo que isola o alunos enquanto
espago e no jogador de todos os trabalham.
tempo. outros contatos

humanos.

Imersao A experiéncia Pecas ou Um game que usa Ao aprender sobre
afetiva e jogadores, efeitos sonoros com oceanografia, as paredes
perceptiva de representacd qualidade de filme e da sala de aula sdo
um jogo. 0, estimulos  vibracdo de reorientacdo substituidas por monitores

sensoriais e  de for¢ca para capturar o que exibem imagens em
seguranca choque e a intensidade  tempo real capturadas do

de pouso em uma praia  fundo do mar.

da Normandia na

Segunda Guerra Mundial

versus um jogo que usa

“blips e bips” para

representar um invasor

do espaco de baixa

fidelidade se

aproximando.

Regras/Obje Regras, metas Regras/objeti Um game que deixa Ao concluir tarefas em

tivos e informacdes vos claro que o jogador deve planilhas, uma barra de
claramente obter trés pedacos de progresso é exibida para
definidas uma chave e combina- indicar o quanto da tarefa
sobre o los usando seu macarico, foi concluida (mas néo
progresso em que sO pode ser usado necessariamente o
direcéo a por 2 minutos, versus um numero de respostas
esses jogo que simplesmente  corretas, que se
objetivos, apresenta uma porta enquadrariam em
fornecidas ao trancada. “Avaliacao”).
jogador.

Fonte: combina quadros de Bedwell et al (2012) e Landers (2014)
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O trabalho de Landers (2014) ainda prop0e que, para o estudo da gamificagéo,
seria necessério aplicar esses elementos individualmente e realizando combinagdes
para testar a eficacia e contribuir com resultados mais Uteis a comunidade. Da mesma
forma, Hamari (2015) critica experimentos que trabalham com diversos elementos,
mas que ndo conseguem separa-los individualmente para concluir sua efetividade.
Por outro lado, Kapp (2012, p. 35) refor¢ca que a gamificacdo envolve muito mais que
“badges, recompensas e pontos”, pois devem ser considerados outros aspectos que
tornam os games tdo envolventes para os seus jogadores, como resolucdo de
problemas, personagens e narrativa.

Muito embora o ponto de vista de Kapp (2012) seja relevante, a dificuldade em
se trabalhar os dados com varios elementos aplicados em uma pesquisa € real, além
de que, dependendo da quantidade de elementos implementados na aprendizagem,
a gamificacdo pode acabar resultando em um jogo educacional, e ndo em

gamificacao.

2.1.2 Flow

Um dos atributos mais relevantes encontrado em diversos jogos, e também
almejado na gamificacdo, € a capacidade de manter seus jogadores tdo envolvidos
na atividade que nada mais importa, € um momento em que o jogador experimenta
uma sensacao agradavel e que até o tempo parece ter parado. O estado de espirito
descrito esta relacionado ao termo flow (fluxo, em portugués), cunhado pelo psicologo
Csikszentmihalyi. Segundo o autor (CSIKSZENTMIHALYI, 1990), pessoas atingem
esse estado ao se engajarem profundamente com uma atividade por um periodo de
tempo imperceptivel, que pode ocorrer, por exemplo, ao se envolverem com um
hobby, ao se exercitarem ou ao trabalharem. Trata-se de uma experiéncia
intrinsecamente agradavel de grande engajamento do individuo com uma atividade.

Segundo Kiili (2005), quando um jogo pode oferecer desafios que
correspondam as habilidades de um individuo, a possibilidade de experienciar o flow
€ maior. Se o desafio é significantemente baixo em relacéo ao nivel de habilidade do
jogador, ele pode se sentir entediado. Para manter um jogador no estado de flow,
game designers devem garantir que, enquanto o nivel de habilidade de um jogador

aumenta, os desafios também aumentem.
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O alcance do flow em contextos de aprendizagem gamificados € um fator que
pode ser levado em consideragao para impulsionar o envolvimento dos discentes com

conteudos e atividades educacionais.

2.1.3 Gamificacdo de AVAs

Segundo Kapp et al (2013), existem dois tipos de gamificacdo. A de conteldo,
em que este é alterado, faz uso de elementos de jogos a fim de proporcionar aos
alunos experiéncias diferenciadas para atingirem o0s objetivos de aprendizagem
daquele conteludo. Ja o outro tipo, a estrutural, faz uso de elementos de jogos com o
objetivo de motivar e conduzir o aluno ao aprendizado sem necessariamente ter
alteracdo do conteudo. As duas formas de gamificacdo podem ser utilizadas
concomitantemente.

A gamificacdo estrutural tem sido muito comum com a implementacédo de
elementos de jogos digitais especificamente nos AVAs, que, segundo Fardo (p. 35,
2013), “sdo os espacos onde a aprendizagem € pensada de forma sistematizada e
intencional”.

A implementacédo de elementos de jogos em AVAs tem origem na necessidade
de transformar essas plataformas em ambientes muito mais interativos que simples
repositorios de conteudo.

Diversos estudos que vém sendo realizados com o intuito de propiciar uma
experiéncia diferenciada por meio da interface, indicam a possibilidade da gamificacdo
motivar e promover maior envolvimento dos alunos com o aprendizado (REGALADO
et al, 2015; FRANCA, 2016; KLOCK, 2017).

No mapeamento sistematico realizado por Regalado et al (2015), os
pesquisadores buscaram analisar as pesquisas publicadas sobre a gamificacdo de
ambientes virtuais de aprendizagem. Eles concluiram que entre os estudos
identificados, os placares séo os elementos mais utilizados nas plataformas, seguidos
pelos badges. O nivel de educacéo predominante é o ensino superior, principalmente
na area do conhecimento de Tecnologia da Informacdo, e com a maior incidéncia de
aplicacdo no Moodle. Mesmo identificando esses resultados, os autores consideram
gue foram poucas as pesquisas detectadas sobre um tema em ascendéncia.

Fardo (2013, p. 90-91) sugere algumas orientacbes para o desenvolvimento

de estratégias pedagodgicas gamificadas a serem implementadas em AVAs, entre elas:
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a criagdo de um documento inicial com a descricAo das etapas a serem
implementadas, a possibilidade de permitir o erro como parte do processo de
aprendizagem, incluir ciclos rapidos de feedback, adaptar tarefas ao nivel de
habilidade do aprendiz, subdividir tarefas complexas em varias menores, permitir
diferentes caminhos para atingir 0 sucesso, pensar um sistema efetivo de
recompensas, permitir que os alunos experimentem diversos papeéis por meio de uma
narrativa e incluir aspectos de diversdo e prazer. A partir dessas orientacdes, 0 autor
inclui a necessidade de uma reflexdo sobre o contexto ou as atividades que deverao
ser consideradas para a gamificago.

Na opinido de Villagrasa et al (2014), existe a possibilidade da incorporacéo de
mecanicas dos jogos em ambientes de aprendizagem usuais; no entanto, esses AVAs
limitam os elementos que podem ser aplicados, por isso 0s pesquisadores
desenvolveram um projeto composto por uma interface gamificada, a GLABS, para
ser conectada ao AVA Schoology e futuramente a outros ambientes, como o Moodle,
e, assim, aumentar as possibilidades de gamificacdo de plataformas ja usuais. Os
pesquisadores justificam que a interface foi desenvolvida com objetivo aumentar a
motivacdo dos alunos e a retencdo do contetdo. Entre as mecanicas empregadas na
interface, estdo: sistema de pontuacdo, narrativa, barra de progresso, mapa de
aventura, avatares e missoes, entre outros. Os alunos demostraram na pesquisa uma
percepc¢ao positiva das técnicas e dos prémios de gamificacdo usados na plataforma.

Em outra pesquisa aplicada, Franca (2016) obteve resultados positivos ao
empregar a gamificacdo para investigar como as mecanicas de jogos podem
promover a colaboragéo entre os estudantes no desenvolvimento de projetos em um
“Ambiente de Aprendizagem Baseada em Projetos”. O pesquisador organizou o AVA
(Moodle) com plug-ins de “mecéanicas de jogos como desafios, pontos, niveis, ranking
e 0 quadro de experiéncia colaborativa dentro do Ambiente Virtual de Aprendizagem
Moodle” (FRANCA, 2016, p. 7) em uma entre duas turmas de um curso superior de
administragao. O autor concluiu que a gamificagdo promoveu a colaboracao entre 0s
alunos e, consequentemente, contribuiu para o desenvolvimento dos seus projetos.

Ja no experimento controlado de Klock (2017), realizado em duas turmas de
um minicurso, uma turma estudou por meio de ambiente gamificado e a outra ndo. A
andlise dos dados da primeira turma resultou em uma “diferenga significativa
favoravel” em relacdo a interagdo dos alunos, como, por exemplo, maior numero de

acessos ao sistema do curso e de sua duracédo, resolucéo de atividades e materiais.
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Por outro lado, a pesquisadora concluiu que a participacdo ativa no férum de
discusséo do curso foi realizada por poucos alunos, e mesmo com o0 aumento de
resolucdo de exercicios, “nao houve diferenca significativa na sua taxa de acertos”
(KLOCK, 2017, p. 103), e ao comparar as duas turmas, o resultado do desempenho
dos estudantes foi similar. A autora ainda concluiu que a gamificacéo ajudou os alunos
em relacdo ao seu progresso e a competicado os motivou.

Apesar da tendéncia de gamificacdo de AVAs, trata-se de uma aplicacdo que
exige planejamento e alinhamento com os objetivos de aprendizagem da disciplina ou
do curso em que serd implementada. A reflexdo sobre os elementos de jogos
empregados também faz parte da fase inicial desse planejamento.

2.1.4 Competéncias para o Século XXI

O desenvolvimento de competéncias que se apresentam necessarias para o
mercado de trabalho do século XXI tem sido tema recorrente nas pesquisas. 1Sso
porque, com a rapidez dos avanc¢os tecnolégicos e as consequentes mudancas na
sociedade, emergem novas profissdes, desafiando as instituicbes de ensino a
repensarem o processo formativo de seus alunos.

Evitando apresentar uma “visdo unica” das competéncias, por ser um termo
estudado por diversas perspectivas das areas das ciéncias, Perrenoud (2013, p. 45)
traz a definicdo que melhor representa a 6tica da ciéncia da educacao e do trabalho:
“a competéncia € o poder de agir com eficacia em uma situagdo, mobilizando e
combinando, em tempo real e de modo pertinente, os recursos intelectuais e
emocionais”.

Nesse sentido, desenvolver uma competéncia supera a aquisicdo de
conhecimentos, pois € necessario também saber aplicd-los e combina-los. Para o

autor, havera competéncia se a pessoa:

[...] — dominar regularmente um conjunto de situagbes que possuem a
mesma estrutura; — mobilizar e combinar, para a finalidade em questao,
diversos recursos: saberes, relagdo com o saber, capacidades (ou
habilidades), atitudes, valores e identidade; — apropriar-se de novos recursos
ou, se necessario, desenvolvé-los. (PERRENOUD, p. 46, 2013).

A respeito da aquisicdo de habilidades, Bates (2016) afirma que “sdo muitas
vezes melhor aprendidas em passos relativamente pequenos, crescendo conforme

vai se chegando a maestria” (BATES, 2016, p. 56). O autor acrescenta a necessidade
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de se fornecer frequentes e imediatos feedbacks para os alunos aprenderem
habilidades “de forma rapida e eficaz” (BATES, 2016, p. 56).

Em estudo sobre as contribuicbes dos jogos educacionais para o
desenvolvimento de habilidades para o século XXI, Romero et al (2015) expdem que
a aprendizagem baseada em jogos estd fundamentada nas metodologias ativas e
incentiva os aprendizes a se envolverem em desafios e proporem solugcbes para
alcancar os objetivos de aprendizagem.

Por esse aspecto, os jogos podem ser considerados uma das ferramentas para
desenvolver as novas competéncias para o século XXI. Segundo Romero (2016),

estas competéncias sao:

Figura 1 — Competéncias

Pensamento Critico

Fonte: adaptado de Romero (2016)

Nota-se na Figura 1 que o pensamento critico € a competéncia que da
sustentacado para as demais indicadas por Romero (2016).

As competéncias para o século XXI sdo definidas por um novo conjunto de
competéncias necessarias para se ter sucesso na aprendizagem, no trabalho e na

vida, e, por isso, devem ser desenvolvidas por qualquer pessoa. Para sustentar o
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7

desenvolvimento efetivo dessas competéncias € necessaria a adogcdo de
metodologias ativas que encorajam o aprendizado autorregulado.

Por meio de uma revisao sistematica, Romero et al (2015) concluiram que entre
as competéncias indispensaveis para se ter sucesso na sociedade moderna, as duas
principais sdo a comunicagao e a colaboracéo, habilidades que foram identificadas na
pesquisa como também sendo as principais caracteristicas potencialmente
desenvolvidas pelos jogos.

De forma aproximada, Jane McGonigal (2012) defende que os games podem
ser usados para solucionar problemas complexos do mundo real. Ao desenvolver
habilidades como pensamento critico, resolucéo criativa de problemas e trabalho em

grupo, os jogadores poderiam gerar solu¢des para dilemas sociais e ambientais.

2.1.5 Gamificacdo e Metodologia da Pesquisa

Ainda refletindo sobre as competéncias apresentadas por Romero et al, é
possivel realizar uma conexdo com o conteudo de Metodologia da Pesquisa. Um dos
principais objetivos da disciplina € a elaboracdo de um projeto de pesquisa para ser
desenvolvido posteriormente como o Trabalho de Conclusdo do Curso. Nesse
percurso, ha a necessidade de serem desenvolvidos espirito critico, colaboracéo,
estratégia e seguimento de regras como as da ABNT. Parece fazer muito sentido
adotar a gamificacdo pensando por esse aspecto.

Em seus estudos, Sillaots (2014a, 2014b) buscou responder se a inclusédo de
elementos dos jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem da disciplina de
Metodologia Cientifica a tornaria mais agradavel e aumentaria o engajamento dos
alunos, que, segundo o autor, apresentam certa aversdo a disciplina.

O estudo de caso de Sillaots (2014b) teve origem na aplicacdo da gamificacédo
em uma turma de mestrado do programa de gerenciamento de Tl e Tecnologias
Educacionais da modalidade presencial. O AVA foi utilizado como apoio as aulas
presenciais para apresentacdo de materiais e recebimento de tarefas individuais ou
grupais. A disciplina foi organizada como um jogo, com o0 objetivo de alcangar uma
imersdo mais profunda dos alunos, fazendo uso dos elementos: objetivos, avatar,
pontos, scoreboard, niveis, sorte, colaboragdo, competicéo e feedback.

Por meio de questionario no final da disciplina, a maioria dos alunos concordou

que os métodos de aprendizagem que requerem uma participacdo mais ativa sao
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melhores que as apresentacdes passivas, e alguns sugeriram a implantacdo de ainda
mais elementos dos jogos digitais. Por outro lado, Sillaots concluiu que n&o é possivel
utilizar elementos que sejam igualmente motivadores para todos os alunos, e alguns
deles ndo querem participar mesmo que 0 objetivo seja aprender. Uma forma de
minimizar isso é usar diferentes modos de jogar. Mesmo assim, o pesquisador pode
concluir que o curso gamificado cria possibilidades de envolvimento ativo, e o fato de
incluir a diversdo em um ambiente sério mostrou-se para a maioria dos alunos como

uma boa excecdo em relacdo aos métodos tradicionais.
2.1.6 Barra de Progresso

Entre os elementos de jogos listados nas pesquisas Bedwell et al (2012) e
Landers (2014), a barra de progresso esta associada com as regras e 0s objetivos de
jogos e gamificacdo. Trata-se de uma ferramenta visual para auxiliar na navegacao
do sistema e informar os alunos (e os jogadores) sobre o seu progresso, o0 numero de
etapas a serem concluidas e as que ja foram concluidas. E uma ferramenta que pode
ser utilizada em ambientes virtuais de aprendizagem para orientar os alunos sobre o
andamento de suas atividades.

Prakash e Rao (2015) relacionam a relevancia da barra de progresso com 0s
niveis dos jogos, estes também componentes da gamificacdo. Segundo os autores, a
barra € um elemento visivel que indica a distancia que o jogador precisa percorrer
para completar o nivel do jogo em que esta inserido. Isso proporciona uma sensacao
de progresso, pois se pode visualizar o que ele conseguiu realizar até determinado
momento. Ela também funciona como um guia, que indica o caminho a seguir e 0
quanto falta para chegar ao final desse caminho. Neste sentido, € um elemento que
parece proporcionar maior seguranca ao usuario, principalmente quando se tratar de
um contexto de aprendizagem que exige maior autonomia dos aprendizes, como na
modalidade a distancia.

Muito utilizada em diversos tipos de interfaces, as barras de progresso sao
apresentadas ao se realizar download de arquivos, durante a instalagéo de softwares,
durante o preenchimento de formulario online e assim por diante. Normalmente é
apresentada no formato de barras que mudam de tamanho conforme a atividade vai
sendo completada, podendo apresentar percentual ou a progressao das etapas, e

pode ser também textual. Para Conrad et al (2010), independente do formato, o
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objetivo € fazer com que os usuérios se sintam melhores sobre uma tarefa que
aparentemente parece mover lentamente e também para diminuir as chances de
desistirem dela.

Os artigos desenvolvidos por Myers (1985a, 1985b) e Conrad et al (2010),
apesar de nao associarem os indicadores de progresséao diretamente aos jogos ou a
gamificacdo, mas sobretudo como uma ferramenta de feedback de interfaces, séao
anicos, pois retratam pesquisas desenvolvidas exclusivamente sobre esses
elementos.

Meyers (1985a) comprovou, por meio de sua pesquisa experimental, a
preferéncia dos usuéarios de sistemas computacionais e interfaces por indicadores de
progresso, e que também, em geral, os consideram Uteis. Para o autor, eles ajudam
os usuarios de diversas formas. Os usuarios novos se sentem melhores sobre o
sistema, pois mostram quando um comando foi aceito e que a acao deles esta tendo
éxito. Ja para os mais experientes, os auxiliam a estimar tempos de conclusdo de
tarefas e, com isso, podem planejar o seu tempo de forma mais eficaz. O autor afirma
gue um indicador de progresso em formato de relégio de contagem de tempo
regressivo ja havia sido usado por Spence, em 1976, para mostrar o tempo restante
de um comando realizado em um aplicativo. Por meio das evidéncias experimentais
indentificadas pelo autor, ele concluiu que os beneficios dos indicadores de progresso
provavelmente séo suficientes para justificar o custo de implementacdo necessarios
para inclui-los em sistemas futuros.

No artigo de Conrad et al (2010), € apresentada a investigacdo de como o
feedback sobre o progresso dos usudrios em uma tarefa afetou suas percepcdes
sobre ela e a probabilidade de conclui-la. No caso, a tarefa consistia em uma pesquisa
na internet, em que normalmente taxas de concluséo estdo diretamente relacionadas
a qualidade da estatistica gerada pela pesquisa. A hipotese dos pesquisadores era de
gue os respondentes da pesquisa estariam mais propensos a continuar a responder
as questdes se eles tivessem uma noc¢éo de onde estariam no processo, aumentando
assim, ndo so a sua satisfacdo, mas as taxas de pesquisas concluidas. (Conrad et al,
2010).

Segundo Conrad et al (2010), os indicadores de progresso podem ser usados
tanto para indicar a progressao de uma atividade pelo sistema quanto pelo usuario.
No primeiro caso, o exemplo seria os indicadores de download de softwares, e, no

segundo, atividades em cursos online. Para os pesquisadores, em ambos 0s casos, a
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l6gica parece ser que proporcionar aos usuarios informacdes sobre o progresso —
deles ou do sistema — melhora sua experiéncia; projetar uma interface que néo exiba
esse tipo de informacdo (seja intencionalmente ou como um descuido) deixa 0s
usuarios no escuro e resulta em uma experiéncia desagradavel.

De acordo com Conrad et al (2010), existem evidéncias de que indicadores de
progresso afetam positivamente a experiéncia do usuario; no entanto, essa
experiéncia sO parece ser positiva quando o feedback comunica noticias
encorajadoras, como um rapido avanco ou que a tarefa serd breve. Quando o
feedback revela que a tarefa sera longa ou demorara muito para a sua completude,
podera desagradar o usuario e diminuir a sua satisfacao.

A forma como os usuarios interpretam a duracdo de uma tarefa esta
relacionada a expectativa que eles tém em relacdo ao tempo, ou seja, podera ser
desencorajador saber que a tarefa levara mais tempo que o esperado, e encorajador
saber que sera mais rapida que o esperado. A crenca parece ser de que tarefas longas
e monaotonas serdo experienciadas como mais curtas e interessantes, ou pelo menos
mais toleraveis, quando €é possivel dizer que esta se fazendo progresso. Parece ser a
l6gica dos designers que fornecem feedback aos usuarios sobre seu progresso.
(CONRAD et al, 2010).

Conrad et al (2010) concluiram, em sua pesquisa, que a exibicdo de
informacdes de progresso pode alterar a percepcéo dos usuarios sobre a dificuldade
e a duracdo da tarefa, afetando assim suas decisdes, a cada momento, para continuar
ou abandonar a tarefa. Como resultado, designers precisam avaliar os custos e
beneficios de fornecer aos usuarios: (1) informacdes precisas sobre seu progresso;
(2) incentivar, com menor precisdo, informacdes sobre seu progresso; e (3) nenhuma
informacé&o. Qualquer uma dessas abordagens pode ser a mais adequada, desde que
as consequéncias para a aplicacdo especifica sejam pesadas e consideradas.

Ao associarmos os indicadores de progresso como uma forma de feedbacks
de interfaces, como relatado nas pesquisas de Meyers (1984a) e Conrad et al (2010),
pode-se, consequentemente, relaciona-los aos jogos e a gamificacao.

Em se tratando de feedback, Zichermann e Cunigham (2011) consideram uma
das mecéanicas de jogos mais importantes, mais conhecida pelo retorno de
informagdes aos jogadores. Para os autores, trata-se da base do movimento da

gamificacéo.
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A importancia do feedback na gamificacdo da educacéo é reforgada por Nah et
al (2014), ao apresentarem que, quanto mais frequente e imediato ele for, melhor sera
a efetividade da aprendizagem e o0 engajamento do aluno. Os autores complementam
que ele também esta associado ao estado de flow e, consequentemente, €
fundamental para o desempenho e engajamento dos aprendizes. McGonigal (2012, p.
163) corrobora com a ideia de que o feedback quando “instantaneo e positivo leva os
jogadores a trabalhar com mais afinco e a se tornarem bem-sucedidos em desafios
mais dificeis”.

Entre os trabalhos que mencionam a relagéo das barras de progresso com a
educacdo, encontra-se o ja citado Nah et al (2014). Os autores relatam que as barras
sdo usadas em jogos educacionais como um mecanismo visual para motivar os
individuos que estdo proximos de alcancar objetivos ou sub objetivos educacionais.
Para os autores, esses indicadores também podem encoraja-los quando estdo aquém
de seu progresso.

Ja para Chou e Chen (2015), uma barra de progresso da aprendizagem € um
dos elementos mais importantes da gamificacdo. E uma técnica grafica que permite
aos usudrios monitorarem seus status durante o processamento de uma tarefa, por
meio de um feedback instantdneo na conclusdo de uma atividade, ou um indicador de
progresso que cresce a medida em que uma tarefa € completada, e como uma
ferramenta de gerenciamento de tempo para os alunos que apresenta a progressao
deles nas atividades.

As barras de progresso demonstram-se como um elemento simples da
gamificacdo que pode ser incorporado aos AVAs com o objetivo de melhorar a

experiéncia dos alunos ao longo de sua jornada a aprendizagem.
2.1.7 Badges

Entre os elementos dos games, os badges pertencem as mecanicas dos jogos
(KAPP, 2012; DICHEVA et al, 2015). Eles estdo entre os elementos mais populares e
mais utilizados na gamificacdo (DICHEVA et al, 2015). Estdo associados a conquistas
nos jogos, e apesar de apresentarem design caracteristicos, representam muito mais
que um valor simbdlico. Consistem basicamente em um icone grafico fornecido como
recompensa depois que um usuario atingiu uma conquista (HAKULINEN et al, 2015).

Podem também ser identificados como insignias (CHOU, 2014), medalhas ou troféus
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(REGALADO et al, 2015) e distintivos (CAROLEI; TORI, 2018) com o propoésito de
aumentar o engajamento e a motivagdo dos usuarios em diversos tipos de sistemas.

Os badges se diferenciam das pontuac¢des dos jogos pois 0s pontos podem ser
recebidos, perdidos e trocados, sendo que os badges sdo normalmente emitidos
somente mediante conquistas especiais (DICHEVA et al, 2015). Outra diferenciagéo
encontrada na literatura € a apresentada por Jakobsson (2016), que difere os sistemas
de conquistas dos sistemas de recompensas encontrados nos jogos. Para o autor, 0s
primeiros apresentam um valor mais simbdlico do que as recompensas que podem
ser identificadas em sistemas de milhas de companhias aéreas. O autor ainda informa
gue os badges, como sistemas de conquistas, tém sido usados ha muito tempo para
fins relacionados a modificacdo de comportamento por meio do poder coercitivo das
recompensas externas.

Os badges foram inspirados nas praticas de se conceder prémios simbdlicos,
representando algum tipo de conquista ou marco alcangado em uma competicao ou
organizacdo. Muito embora a origem da palavra seja desconhecida, condecoracdes
concedidas a determinadas realizacdes dentro das forcas armadas sdo conhecidas
por existirem desde o Antigo Reino do Egito por volta de 2000 a.C. (JACOBSON,
2016). A palavra bagde foi inicialmente reconhecida como um simbolo heraldico usado
por um cavaleiro e seus retentores como uma marca identificadora (Oxford).
Emblemas também eram usados por funcionarios ou seguidores para indicar sua
lealdade e pertencimento a grupos ou empregadores
(https://lwww.etymonline.com/word/badge#etymonline_v_187).

Com o tempo, organiza¢des militares desenvolveram sistemas complexos de
medalhas, distintivos e fitas, entre outros aderecos, e 0s escoteiros adaptaram o
conceito para seus distintivos de mérito. Estes distintivos apresentam grande
importancia para o escotismo e integram o programa de pontuacao desde o inicio do
movimento no Reino Unido, em 1907. Os distintivos de meérito séo destinados a
incentivar os escoteiros a explorar temas que lhes interessam, e assim sao premiados
por uma ampla variedade de atividades em areas como astronomia, mergulho e teatro
(JACOBSON, 2016). Segundo Zichermann e Cunningham (2011, p. 56), nos
escoteiros, 0s badges servem como um “sistema de pontos visual®, pois 0s membros
mudam de nivel mediante o0 nimero de badges que recebem. Nas forcas militares,
eles funcionam mais como uma “exibigdo publica de realizagbes” (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011, p. 56). Em contraponto, Jacobson (2016) lembra que o exército
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dos EUA concede uma condecoracéo especial para soldados feridos ou mortos em
servigo.

A introducdo dos badges no contexto dos videogames € relatada por
Jacobsson (2016, p. 7). Segundo o autor, premiacdes foram fornecidas pela empresa
americana Activision no inicio dos anos 80 para conquistas alcangadas por jogadores
de videogames. Na época, letras estampadas em tecidos eram enviadas pelo correio
para os jogadores que tivessem comprovado as suas conquistas por meio de foto ao
lado da televisdo com a imagem do jogo. Na filial da empresa no Reino Unido, essas
recompensas foram chamadas de badges. A empresa havia se inspirado nos badges
dos escoteiros. As versoes digitais foram adotadas conforme a tecnologia avancou, e
a Microsoft foi uma das empresas que incorporou a ideia, e, consequentemente,
passaram a serem cada vez mais empregadas nos games. (JACOBSSON, 2016).

Dentro dos jogos, os badges representam a conquista, o reconhecimento de
varios esforcos dos jogadores. Para Gamrat, Bixler e Raish (2016), ndo importa
guantas conquistas sao apresentadas no sistema, pois a sua maioria sdo emitidas
como reconhecimento por algo bem feito ou concluido com sucesso. No entanto, é
possivel encontrar badges emitidos mediante a realizacdo de algo negativo, como,
por exemplo, quando um jogador falhar muitas vezes em uma missao; neste caso, a
conquista negativa, segundo Gamrat, Bixler e Raish (2016), é percebida pelos
jogadores como uma piada do desenvolvedor do jogo.

Entre os badges emitidos nos jogos, 0s meta-badges representam o auge de
uma série de esforcos, pois eles sdo premiados mediante a conquista de um conjunto
de outros badges. Eles sdo designados a encorajar os jogadores a obter todos os
badges, e para Gamrat, Bixler e Raish (2016), é uma boa técnica para agrupar badges
gue estédo relacionados, e no contexto educacional, esse relacionamento pode estar
alinhado aos objetivos educacionais.

A emissdo de recompensas na educacgao, de uma forma ou de outra, esteve
presente, seja no passado, de forma analdgica, por meio de estrelinhas desenhadas
em atividades e avalia¢cées no ensino fundamental pela professora, seja no presente,
por meio dos badges digitais. E com o recente aumento do interesse na gamificacao
(DETERDING, 2011), a adoc¢éao de sistemas de conquistas na educacéao intensificou-
se, e 0s badges tém estado em voga em relatorios de tendéncias de tecnologia

educacional, como o NMC Horizon report (2018).
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Gibson et al (2015) apresentam algumas situacbes emergentes em que 0S

badges e sistemas de badges vém sendo utilizados na educacéo, como por exemplo:

a) para incentivar alunos a adotarem comportamentos de aprendizagem
positivos;

b) como um meio de proporcionar aos alunos identificarem o seu progresso
no aprendizado e sua trajetoria pelo conteudo;

c) como simbolo e credencial de engajamento, aprendizagem e realizacao
dos alunos.

Ao serem considerados como promotores de comportamentos positivos, faz-se
também necessario considerar os badges como elementos da gamificacdo de
sistemas de aprendizado, devido ao seu aspecto motivacional identificado em
diversas pesquisas (NAH et al, 2014; HAMARI, 2015; HAKULINEN et al, 2015).
Hamari (2015), por exemplo, apresenta na sua revisdo de literatura a influéncia dos
badges no comportamento do usuario em ambientes em que eles ndo estdo
predispostos a jogar, reforcando o aspecto motivacional desse elemento. Entende-se
gue manter os alunos engajados é critico para uma experiéncia de aprendizado de
sucesso.

Zichermann e Cunningham (2011) explicam que a psicologia dividiu a
motivacdo dos seres humanos em intrinsecas e extrinsecas. A motivagao intrinseca €
interna, oriunda de nés mesmos, e ndo esta necessariamente relacionada ao mundo
externo; ja a externa, como o proprio nome revela, é produzida em sua maioria com
base no mundo ao nosso redor, como o desejo para ganhar dinheiro. A partir dessas
definicdes, os autores defendem que é necessario considerar a motivacado em um
contexto gamificado de acordo com 0s seguintes pressupostos:

a) algumas recompensas extrinsecas podem ser extremamente
motivacionais para os jogadores, como é 0 caso de recompensas que
proporcionam status social a longo prazo;

b) é possivel que uma recompensa externa acabe com a motivagao
intrinseca, como é o caso de alguém que faz alguma coisa por prazer,
mas a partir do momento que ela passa a competir fazendo aquilo e
perde a competicdo, é possivel que ela continuara a fazer a mesma
coisa. Algumas recompensas extrinsecas podem ser vistas como

manipulativas ou negativas se forem usadas no contexto errado;
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C) as pessoas que sdo muito competitivas, competem mesmo quando nao

h& nada para ganhar.

Ainda para os autores, uma conclusdo Obvia as questdes de comportamento
intrinseco e extrinseco é que uma vez que vocé comeca a dar alguma recompensa
para alguém, vocé deverad manté-la em um ciclo de recompensas infinito. Assim, a
gamificacao funciona melhor se e quando consegue-se alinhar a motivacao intrinseca
com recompensas extrinsecas.

Nah et al (2014), por exemplo, defendem que os badges sédo reconhecidos
como uma marca de apreciacdo ou conclusao de tarefas durante o processo de
alcance de objetivos. Para manter a motivacao dos alunos, o uso de badges é util por
envolver os alunos em tarefas de aprendizagem subsequentes. Ainda para os autores,
0os badges sdo efetivos para inspirarem os aprendizes a trabalharem em prol de
objetivos futuros.

Assim, no contexto formal de ensino, os badges vém sendo aplicados para o
reconhecimento de pequenas conquistas dos discentes ao longo de suas vidas
académicas e para incentivar determinados comportamentos no ensino superior. A
partir da implementacdo de um sistema de badges em uma disciplina de Ciéncias
Computacionais do ensino superior, Hakulinen et al (2015) analisaram o
comportamento dos alunos mediante os logs e as respostas fornecidas por meio de
um questionario. De uma forma geral, os alunos apresentaram uma atitude positiva
em relacdo aos badges, e estatisticamente apresentaram impacto significante em
relacdo a alguns comportamentos. Entre os alunos que receberam os badges,
indentificou-se que eles passaram mais tempo realizando cada exercicio, o que
sugeriu aos pesquisadores, e confirmado posteriormente na analise das respostas do
questionario de pesquisa, que o tempo tentando solucionar os exercicios foi maior
antes de os alunos submeté-los. A pesquisa também revelou que os alunos
acessaram mais e passaram mais tempo navegando no AVA de forma geral. A maioria
dos alunos reportou se sentirem motivados pelos badges e o0s pesquisadores
concluiram que foi possivel mudar o comportamento de alguns alunos de forma
positiva por meio do sistema de badges.

No entanto, Hakulinen et al (2015) também relataram a possibilidade de que o
sistema tenha encorajado alguns comportamentos indesejaveis, iSso porque, entre 0s

badges, havia um para incentivar a submisséo de trabalhos com antecedéncia em
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relacdo aos prazos, o que resultou em atividades de alguns alunos com menor
qualidade, apenas para atender o critério e conquistar esse badge. A respeito desta
situacdo, os pesquisadores indicam a necessidade de mais pesquisas a fim de
balancear melhor os critérios das emissdes para evitar esses efeitos negativos.

De qualquer forma, Hakulinen et al (2015) concluiram que os badges podem
ser usados para afetar positivamente o comportamento dos alunos mesmo quando
eles ndo estdo associados diretamente as notas, mas como objetivos adicionais de
uma disciplina. E que servem como um feedback automatico sobre as praticas de
estudo dos alunos sem necessariamente precisar da intervencgéo do tutor para este
fim.

Se por um lado os badges foram rapidamente incorporados nos games, e
consequentemente na gamificacdo, por outro, eles também vém sendo discutidos
como uma alternativa de certificagédo digital para o reconhecimento de competéncias
e habilidades adquiridas ndo necessariamente na educagao formal, mas em contextos
diversos, levando em conta o aprendizado além da sala de aula (GRECH,;
CAMILLERI, 2017).

Com a disseminac¢éo da educacdo a distancia em diversas formas de oferta, é
possivel buscar o desenvolvimento de competéncias e habilidades por meio de cursos
provenientes de inimeras instituicdes ao redor do globo terrestre. Diante desse
contexto, ja é viavel acumular diferentes badges oriundos de diferentes experiéncias
de aprendizagem em portfélios virtuais (DENMADE, 2015), plataformas digitais que
funcionam para os usuarios concentrarem suas recompensas e divulgarem 0s seus
feitos a interessados, como, por exemplo, para o mercado de trabalho, de forma a
complementar informacfes ja divulgadas em curriculos tradicionais. Na visdo de
Denmade (2015), essas plataformas serdo a “préxima geragcdo dos curriculos”.
Durante a vida do aluno, ele estudara em diversas instituicdes e fara diversos cursos;
assim, ele podera concentrar suas conquistas nessas plataformas e, ainda, como € o
caso dos badges no Moodle, compartilha-los em midias sociais ou em outros AVAsS
(DENMADE, 2015).

Dessa forma, os badges n&o substituem as certificagbes tradicionais; no
entanto, permitem o reconhecimento de outros tipos de aprendizado que ndo se
encaixam nos curriculos tradicionais. Alguns exemplos incluem: habilidade em se
comunicar adequadamente, atitude colaborativa, proatividade e andlise critica
(GAMRAT,; BIXLER; RAISH, 2016).Também permitem o cruzamento de referéncias
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entre os sistemas de certificacdo, ou seja, dados como as evidéncias e 0s critérios
associados a eles para se obter mais autenticidade sobre as informagdes divulgadas.
Isso porque um badge digital pode carregar em si uma série de informa¢des com o
propoésito de aumentar a sua credibilidade.

O movimento da Openbadges, idealizada em parceria pelo Mozilla e a
MacArthur Foundation em 2011, foi pioneiro no conceito de emissdo de badges
digitais como reconhecimento de competéncias e habilidades adquiridas, em sintonia
com concepcao da aprendizagem para a vida toda (longlife learning), além de manter
uma plataforma aberta para a divulgacéo dos badges conquistados pelos usuarios. A
Openbadges sugere que um badge deva conter os seguintes metadados® a fim de

assegurar a sua autenticidade:
Figura 2 — Metadados dos badges digitais

» Nome do badge

» Descricao
- Critérios
- Emissor
» Evidéncia

p» Data de Emissao

» Padroes

» Tags

Fonte: adaptado de Openbadges

A educacdo corporativa também apresenta exemplos de implementacéo de
sistema de badges, seja com o0 objetivo de construir uma cultura de aprendizado na
organizacao, seja para reconhecer o desenvolvimento continuo de seus profissionais
ou 0 engajamento dos mesmos com a organizagao (ABERDOUR, 2016). O sistema

de badges implementado pela IBM desde 2015 (IBM Open Badges) € um exemplo do

5 “Metadados sao informacdes sobre um objeto, seja ele fisico ou digital, que aumentam a possibilidade
para encontra-los, gerencia-los e usa-los, a partir de um mecanismo de busca ou de um repositorio.”
(MATSUKUMA, p. 56, 2012)
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emprego dos badges como certificacdo digital. A organizacdo buscou, com esse
sistema, garantir uma qualificagdo validada de seus colaboradores. O sistema inclui
quatro tipos de badges que reconhecem: os estgios iniciais de aquisicdo de
conhecimentos e habilidades (explorer badge), a proficiéncia adquirida em uma érea
especifica de interesse (advocate badge), os participantes que conquistam
certificacao formal por meio de testes supervisionados (certified badge) e a habilidade
de projetar e implementar complexas solu¢des e aplica¢des tecnolbgicas (inventor
badge) (ABERDOUR, 2016).

Em contraponto a todos o0s aspectos positivos apresentados por
pesquisadores, ha quem os considerem infantis. No entanto, Denmade (2015)
argumenta que muito embora os badges possam parecer infantis, eles vém sendo
utilizados em diversos contextos do mundo adulto.

Outro aspecto a ser levado em consideracao, é a discussao sobre os alunos
terem que sempre serem motivados extrinsicamente para estudarem. Defendendo
essa linha de pensamento, Hakulinen et al (2015) acreditam que um sistema de
badges nao é suficiente para engajar os alunos. Eles apresentam a preocupacao em
relacdo aos alunos preferirem o acumulo de badges em detrimento as conexdes com
as ideias e 0os materiais com 0s quais 0s badges estédo associados.

Desta forma, embora passem a ser utilizados para motivar comportamentos
positivos nos alunos, existe ainda uma preocupacao em relacdo a minimizacao da
motivacdo intrinseca, fazendo os alunos focarem apenas nas recompensas em
detrimento do aprendizado (BILES et al, 2014). Além disso, as pesquisas
desenvolvidas por Biles et al (2014) também concluiram que nem todos os alunos
podem ser influenciados pelos badges.

Como recomendacdes para aumentar a efetividade do emprego desses
elementos, Abravomich et al (2013) aconselham os designers de badges a
considerarem a habilidade e as motivacdes dos aprendizes quando escolherem quais
badges incluir em seus programas de estudo. A recomendacdo de Zichermann e
Cunningham (2011) para desenvolver um sistema de recompensa efetivo online é de
gue este deve estar inserido em um contexto e de que se deve fazer uso de feedback

e tempo real para melhorar a experiéncia do usuario.

2.1.7.1 Tipos de badges
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Como mencionado anteriormente, oS meta-badges sédo badges emitidos para
agueles que ganharem conjuntos completos de outros badges. Nos games, eles séo
projetados para encorajar jogadores a obterem todos os badges; na educacéao,
guando os badges séo agrupados em meta-badges, eles frequentemente podem estar
associados aos objetivos de aprendizagem. Os meta-badges também representam
uma sintese do esforco empregado, incorporando badges adquiridos ao longo do
caminho; assim, diferentemente do aluno colecionar varios badges conquistados, ele
apresentaria um nuamero menor de meta-badges como esforcos culminantes
(GAMRAT,; BIXLER; RAISH, 2016).

Gamrat, Bixler e Raish (2016), ao abordarem o0s aspectos a serem
considerados na criagdo de meta-badges, recomendam a criacdo de um design em
uniformidade com a familia de badges que ele representara. Para o design do badge,
também deve ser considerado o contexto de aprendizado existente e a estrutura
organizacional do sistema desses elementos, além de seguir diretrizes que garantam
gue a sua aquisicao seja independente e ao mesmo relacionada a uma familia de
badges.

Biles et al (2014) elaboraram um modelo com a tipologia de badges
educacionais (Educational Badge Typology — EBT) a partir dos resultados de uma
pesquisa realizada com game designers e estudantes. Assim, a EBT busca aproximar
as diferentes funcdes dos badges com os jogos educacionais (Figura 3):
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Figura 3 — Tipologia de badges educacional
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Badges
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S
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S
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i
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No EBT, os autores apresentam duas fun¢gdes dos badges na educagéo: uma
delas apresenta natureza de formacédo e, por isso, é relacionada ao processo de
aprendizagem, e os badge somativos, como os usados para emissao de credenciais.
Estes, segundo os autores, demandam mais pesquisas. Quando o badge formativo é
relacionado diretamente ao objetivo de aprendizagem, ele pode ser aplicado tanto em
tarefas de aprendizagem quanto em tarefas complementares.

A partir dos estudos realizados até entdo, € possivel constatar que trabalhar o
processo de ensino e aprendizagem com elementos de jogos digitais significa criar
diferentes experiéncias. Nao se trata de uma solucéo para tudo; no entanto, é mais
uma alternativa as aulas tradicionais e aos AVAs indspitos. E como qualquer outra
metodologia, deve ser utilizada com parciménia e planejamento prévio. Acrescenta-
se que embora a gamificacdo esteja em evidéncia, a area de educacao carece de
pesquisas aplicadas que comprovem a sua eficacia em diferentes contextos e fazendo

uso de diferentes combinacdes de elementos.
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3 METODOLOGIA

A finalidade deste capitulo € descrever a abordagem e os procedimentos
metodoldgicos adotados para o desenvolvimento da investigacéo a fim de alcancar os

objetivos estabelecidos. A Figura 4 apresenta as etapas da investigagao.

Figura 4 — Percurso metodolégico da pesquisa

Etapa 1

Defini¢éo do percurso metodoldgico e elaboracéo do projeto de
pesquisa para encaminhamento ao Comité de Etica

Etapa 2

Planejamento da gamificacdo e implementacdo dos elementos
de jogos no AVA

Etapa 3

Preparacao e coleta de dados

Etapa 4

Anéalise dos dados

Fonte: elaborada pela autora (2018)

Cada uma dessas etapas € descrita a seqguir.

3.1 Percurso Metodolégico

A definicdo do problema de pesquisa resultou da experiéncia profissional da
pesquisadora como designer instrucional de cursos do ensino superior na modalidade
a distancia. A partir dessa definicdo, foram elaborados os objetivos geral e especificos
da pesquisa e, por conseguinte, a metodologia adotada.

O encaminhamento metodoldgico se deu por meio de pesquisa aplicada de
abordagem qualitativa.

Esta pesquisa se configura como estudo de caso de tipo Unico, e quanto ao
seu objetivo é exploratéria e delineada como estudo de caso que faz uso de dados
qualitativos. A definicdo dessa abordagem é esclarecida por Yin (2015, p. 17):

O estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um fendbmeno
contemporaneo (o “caso”) em profundidade e em seu contexto de mundo real,
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especialmente quando os limites entre o fen6meno e o contexto ndo puderem
ser claramente evidentes.

O caso investigado delimitou-se a gamificacdo de uma turma da disciplina de
Metodologia da Pesquisa na modalidade a distancia, durante o primeiro semestre
letivo de 2018. A unidade de analise foi composta por uma populacdo de 87 discentes
de diversos cursos do ensino superior matriculados na disciplina de uma IES particular
em Curitiba, além do tutor responsavel pela conduc¢éo da disciplina na sala virtual.

Foram adotados trés tipos de procedimentos para a coleta de dados a fim de
proporcionar qualidade e confiabilidade ao estudo, pois, segundo Yin (2015), o uso de
varias fontes de evidéncia reforca o constructo do estudo de caso. Assim, as
evidéncias foram coletadas por meio de:

a) pesquisa documental por meio dos relatérios administrativos do Moodle
— neste caso, houve também comparacdo com a turma anterior;

b) entrevista semiestruturada com o tutor;

c) questionério aplicado aos discentes.

Para a liberacdo da investigacao pela IES, foi solicitada autorizacdo do comité
de ética. Sendo assim, ap0s submissdo do projeto, a pesquisa foi aprovada pelo
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos do Centro Universitario
Internacional Uninter, por meio do parecer consubstanciado numero 2570925,
disponivel no Anexo 1.

O detalhamento da coleta dos dados € apresentado nos topicos a seguir.
3.2 Preparacao e Coleta de Dados

Os seguintes instrumentos foram preparados para a coleta de dados:

a) pesquisa documental por meio dos relatérios administrativos do Moodle
para aumentar a evidéncia das outras fontes que serdo utilizadas. A
pesquisa documental € considerada um tipo de coleta de dados que
representa uma fonte de evidéncia estavel, discreta, exata e de ampla
cobertura (YIN, 2015), possibilitando, assim, a investigacdo sobre o
comportamento dos alunos no AVA e a analise comparativa dos dados

das turmas dos semestres anteriores;
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b) entrevista semiestrututrada®, uma das fontes mais importantes em um
estudo de caso, que permite o foco direto no assunto e fornece visdes
pessoais (YIN, 2015). E realizada com questdes abertas; segundo Vieira
(2009), “O entrevistador pode até utilizar um roteiro, mas precisa deixar
o respondente livre para falar’. Este instrumento foi utilizado para obter
informagdes sobre a percepcdo do tutor sobre o comportamento da
turma em relacdo a gamificacéo da disciplina, ao final do semestre;

c) questionario’ com perguntas abertas e fechadas aplicado aos alunos,
fazendo uso da escala Likert, nominal, com cinco pontos de escolha
(VIEIRA, 2009). Foi o instrumento adotado para compreender qual foi a
percepcdo dos discentes em relacdo aos elementos de jogos digitais
apresentados na disciplina, se eles contribuiram para a motivacao e se
proporcionaram um maior engajamento com a disciplina. Para a
construcdo e aplicacdo desse instrumento de coleta de dados, foi
utilizada a propria ferramenta de pesquisa do Moodle, disponibilizada no
ambiente da disciplina, ao final do semestre. A escolha por esta opcéo
se deu para facilitar a participacdo dos respondentes, que ja acessam
constantemente o0 ambiente virtual, por permitir incluir o questionario no
processo de gamificacdo da disciplina. Além disso, evitou-se usar
qguestionarios eletrbnicos externos, aumentando a chance de os
respondentes protelarem a participacao.

O uso de mudltiplas fontes de evidéncia, ou seja, a triangulacdo de dados,
corresponde ao primeiro principio sugerido por Yin (2015) para que os seus beneficios
possam ser maximizados no estudo de caso, visto que proporcionam diversas formas

de avaliar o mesmo fenémeno.

6 Vide roteiro da entrevista no Apéndice A.

7 Vide questdes no Apéndice B.
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4. PRODUTO: IMPLEMENTACAO DA GAMIFICACAO NO AVA

Esta secéo apresenta uma descricdo de como a gamificacéo foi implementada
no AVA com o objetivo de proporcionar esclarecimentos técnicos a respeito do
processo e contribuir para pesquisas futuras.

O planejamento da aplicagdo dos elementos de games no AVA se deu com
base na revisdao de literatura realizada, esperando-se que, com 0 uso desses
elementos, fosse possivel incentivar a motivacédo e o engajamento dos discentes em
relacdo a disciplina. Foram entdo implementados a barra de progresso e o sistema de
recompensa por meio de badges. Optou-se por usar poucos elementos de
gamificacdo, seguindo a sugestdo de Landers (2014) e Hamari (2015), com o intuito
de melhor identificar a influéncia desses elementos na experiéncia dos discentes. Tais
elementos também ja sdo possiveis de ser configurados na versdo do Moodle,
adotado pela IES da unidade de investigagao.

O Moodle é uma plataforma de aprendizagem de cddigo aberto concebida por
Martin Dougiamas. A sua primeira versao foi lancada em 2002 e até hoje é utilizada
por instituicdes de diversos tamanhos ao redor do mundo. A plataforma conta com
uma extensa comunidade colaborativa e empresas parceiras, que junto com a equipe
de desenvolvedores Moodle proporcionam melhorias e corre¢des para novas versoes.
Pelo fato de ser uma plataforma livre, customizavel e disponivel em vérios idiomas,
também é adotada por diversas instituicbes no Brasil. (MOODLE.ORG, 2017).

A versado do Moodle utilizada pela IES no periodo da investigacéo foi a 3.4. O
servidor da plataforma é terceirizado por uma das empresas parceiras do Moodle, que
desenvolve ferramentas adicionais ao cédigo aberto e comercializa sua verséo e seus
servicos. Embora a IES adote a configuracdo das salas dessa prestadora de servicos,
€ importante ressaltar que a versao nativa do Moodle disponibiliza a opcdo da
implementacédo de badges, e a barra de progresso pode ser adicionada por meio de
plug-in® também de cdédigo aberto e disponivel no préprio site Moodle.org. A partir de
2013, na versao 2.5, o Moodle passou a viabilizar a emissdo de badges em sua
plataforma sem a necessidade de incorporacédo de plugins (MOODLE.ORG, 2017).

8 Plug-ins sdo recursos que podem ser incorporados a programas ja prontos agregando novas
funcionalidades. A maioria dos plug-ins esta disponivel gratuitamente na prépria Internet.
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Para fins desta pesquisa, foram utilizados apenas os recursos ja disponiveis no AVA
da IES, porém, até entdo, ndo explorados nas salas virtuais de suas disciplinas.

Para o planejamento da intervencdo, foi realizada uma analise inicial da
estrutura da disciplina em sua oferta original. Considerou-se que os elementos badges
e barra de progresso deveriam estar presentes ao longo do semestre letivo, mais
especificamente durante o periodo de estudos da disciplina, excetuando-se durante a
etapa da ambientacao e do periodo de recuperacdo. A ambientacdo consiste na fase
inicial da disciplina que apresenta atividades para que os discentes se apropriem do
modelo a distancia, e a recuperagdo é o momento que procede a Ultima avaliagéo
regular da disciplina e equivale a avaliacdo de recuperacao, segundo o sistema de
avaliacao adotado pela IES.

N&o foi necessario alterar o plano de ensino e o sistema de avaliacdo da
disciplina para a intervengao, pois o foco foi no processo, na forma como os alunos
interagiram com o0s elementos durante a disciplina, independente das notas
alcancadas em atividades e avaliacfes.

Sendo assim, a partir dessas definigcdes, iniciou-se a implementacdo dos
elementos no AVA pela configuracdo da barra de progresso, até mesmo porque, para
a implementacao do sistema de badges, € necesséario que a conclusao de atividades
tenha sido habilitada previamente no Moodle. Em seguida s&o descritos os trajetos

realizados para a integracdo desses elementos.

4.1 Implementacédo da Barra de Progresso

Para o uso da barra de progresso na disciplina, foi necessario primeiramente
acessar: “Administracédo do curso>editar configuragdes” para ativar o rastreamento de
conclusao de atividades, conforme Figura 5. Habilitando-se esta funcionalidade, as
opcOes de concluséo de atividades sao exibidas em suas edi¢des, permitindo, assim,

disponibilizar nas publicagdes do curso o acompanhamento do progresso.
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Figura 5 — Print Screen da ativacdo do rastreamento de conclusao
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. o Renomear papel v
Nimero de identificagéo do curso

EDO0039_201€

L Tags v
Sumdrio do curso

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)

Em seguida, em cada publicacdo realizada nas unidades de estudo da
disciplina, configurou-se o comportamento do sistema mediante a conclusdo da
atividade (Figura 5). Entre as opcdes disponiveis, € possivel selecionar para que 0s
préprios discentes marquem manualmente a concluséo de atividades e visualizacao
de arquivos. Também € possivel que as atividades sejam configuradas como
completas automaticamente apenas mediante a visualizacdo das publicacdes, apos o
lancamento de notas, ou ap6s a submissao da atividade, seja ela um questionario ou
um envio de arquivo por meio da ferramenta tarefa.

Figura 6 — Print Screen das opg¢des de conclusdo de atividades no curso para a barra de progresso

Conclusdo de atividades no curso ~

Acompanhamento de Conclusdo

s alunos podem marcar ¢

Requer visualizagdo

Aluno deve visualizar esta atividade para conclui-la

Requer nota

Estudante deve receber uma nota, para concluir essa atividade
Aluno deverd apresentar a esta atividade para completa-la

Espere conclusdo em

Ativar

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)
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Optou-se por configurar os diferentes tipos de publicacdo alterando o campo
referente ao “Acompanhamento de Conclus&o” para “Mostrar atividade como
concluida quando as condig¢des forem satisfeitas” (Figura 6). A partir desta definicao,
cada tipo de publicacdo seguiu um critério para a selecdo das demais opcdes
disponiveis para a conclusdo de atividade no curso:

a) quando a publicagdo era um arquivo em formato word ou pdf.,
selecionou-se em “Requer visualizagdao” a op¢ao “Aluno deve visualizar
esta atividade para conclui-la”;

b) para a publicacdo de atividades:

— em formato Tarefa: foi selecionada somente a opgao “Aluno
devera apresentar a esta atividade para completa-la”;

— em formato questionario: foi selecionada a opc¢do “Estudante
deve receber uma nota, para concluir essa atividade”. Isso porque,
guando a atividade era apresentada nesse formato, as questdes
eram de multipla escolha com gabarito corrigido automaticamente e
configurado para os alunos visualizarem a nota assim que a tentativa
fosse concluida. Desta forma, a conclusdo da atividade também
seria apresentada automaticamente aos discentes apés a
finalizacdo da tentativa;

— formato forum: outras opc¢des sdo disponibilizadas no modulo de
conclusao de atividades (Figura 7). Como as atividades de férum da
disciplina, quando disponiveis na unidade, ndo exigiam mais que
uma publicacdo dos alunos com as respostas do enunciado, optou-
se por selecionar em “Requer mensagens”, “O estudante precisa
abrir ou responder em um tdpico de discussao” e indicar a

guantidade de 1 mensagem.
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Figura 7 — Print screen da configuracéo de atividades no formato férum

Acompanhamento de Conclusdo
Mostrar atividade como concluida quando as condigdes
forem satisfeitas

Requer visualizagéo

Aluno deve visualizar esta atividade para conclui-la

Requer nota

Estudante deve receber uma nota, para concluir essa
atividade

Requer mensagens.
0 estudante precisa abrir ou responder em um tdpico de

discussdo
1

Requer discussdes

O usudario deve criar discussoes 1

Requer réplicas

0 usuario deve enviar réplicas 1

Espere conclusdo em

e Ativar

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)

c) para a publicacdo de pacotes Scorms, a plataforma oferece mais
algumas alternativas para a configuracdo de conclusdo de atividades,
conforme Figura 8. Decidiu-se pela sele¢do das opgdes “Aluno deve
visualizar esta atividade para conclui-la”, e em “requerer status”,
selecionou-se “Completo”. Marcaram-se essas op¢des na tentativa de
exigir que o aluno navegasse por todas as telas do Scorm para que a
atividade fosse concluida. Na disciplina, as publicacbes em Scorm se
referem aos conteudos de cada unidade; por isso, a exigéncia maior

para a conclusdo dessa etapa pelo aluno.
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Figura 8 — Print Screen Configuracdo Scorm

Acompanhamento de Conclusdo
Mostrar atividade como concluida quando as condigdes
forem satisfeitas

Requer visualizagéo

Aluno deve visualizar esta atividade para conclui-la

Requer nota

Estudante deve receber uma nota, para concluir essa
atividade

Exigir pontuagdo minima

0 Desabilitar

Requerer status

Passou

Completo

Requer que todos os SCOs retornem o status de conclusao

Espere conclusdo em

Ativar

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)

A decisao por essas opc¢Oes se deu para que o feedback do discente fosse
imediato, conforme os principios de design para gamificacéo indicados por Dicheva et
al (2015), e para diminuir a ansiedade dos participantes (DENMEADE, 2015).
Configurou-se para que, uma vez que uma atividade fosse enviada e a publicacéo
visualizada pelo discente, o sistema ja considerasse como etapa concluidam sem a
necessidade de ele ter que aguardar pelo feedback do tutor, proporcionando mais
seguranca ao discente sobre a submisséo e conclusédo da etapa. Desta forma,
também se entende que as informacdes sobre o progresso dos alunos seriam de uma
confiabilidade maior em relacdo ao envolvimento dos discentes com a disciplina, ao
invés de deixar apenas o critério de visualizacdo das publicagbes selecionado e

permitir a marcagdo de conclusdo das atividades de forma manual por eles.
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Acrescenta-se que em todas as opc¢des de ferramenta de publicacdo no Moodle, é
possivel selecionar uma data “Espere conclusdo em”; no entanto, ndo foi adotada a
indicacdo dessa opcao, pois contrariaria a intencdo de que o feedback sobre o
progresso fosse imediato para o discente.

Isto posto, cada unidade de estudo contou com um namero de etapas a serem
realizadas associadas as barras de progresso, conforme demonstrado na Figura 9.
Uma vez que todas as etapas das unidades fossem concluidas, um icone de checklist

era indicado, confirmando visualmente a conclusdo da unidade.

Figura 9 — Visualizacdo das barras de progresso pelo discente

Sala Virtual . Meus cursos nﬂ

Notas/Participantes
Interagdo e Comunicagéo Unidade 3 - O Pré-Projeto: Elementos Fundamentais Unidade 9 - Tabulagdo e Andlise de Dados e Informagdes

Documentos da disciplina Unidade 4 - Fundamentagdo Tedrica: Aspectos Praticos Unidade 10 - Artigo Cientifico

Notas / Ensalamentos Unidade 5 - Projetos de Pesquisa Relacionadas as Diferentes Areas Unidade 11 - Apresentagdo Escrita dos Trabalhos de Conclusdo de
Srogresso 0/ 2 de Conhecimento Curso

Ambientagdo Unidade 6 - A Escrita Académica Unidade 12 - Ap dos Trabalhos

Unidade 1 - C e Pesquisa: A 8 da Unidade 7 - Métodos e Técnicas de Pesquisa
Metodologia Progressc: 0/4

Unidade 2 - O Que e Quando Pesquisar Unidade 8 - Formuldrio, Questionario e Roteiro de Entrevista

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)
Também era possivel que o discente acompanhasse seu progresso geral

correspondente a toda a disciplina, conforme exposto na Figura 10.

Figura 10 —Visualizacao do progresso da disciplina pelo aluno

Notas/Participantes

Aluno Gera Progresso Mota

L
oo
1

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)
O recurso “Designer de Aprendizagem Personalizada™ provido pela prestadora
de servicos contratada pela IES, foi utilizado no inicio do curso para apresentar

mensagens aos alunos na tela, em momentos especificos de navegacéo.

° Designer de Aprendizagem Personalizada: recurso que possibilita emitir alertas e mensagens por
meio de determinados comportamentos de navegacdo dos alunos na plataforma.
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Implementou-se o recurso para explicar tanto o funcionamento da barra de
ferramentas, quanto para esclarecer que seria necessario acessar o pacote Scorm até
a ultima tela para garantir a conclusao da etapa, caso contrario nao iria ser marcado
como concluido na barra de progresso. Assim, o recurso foi programado para
apresentar uma mensagem aos alunos ap0s 0 acesso no primeiro pacote Scorm da
unidade 1, conforme demonstrado na Figura 11. Aproveitou-se a mesma mensagem

para explicar as condices sobre a barra de progresso.

Figura 11 — Configuracdo Designer de Aprendizagem Personalizada para mensagem explicativa
sobre a barra de progresso

Editor da acao

Texto de alerta: * Q3 ((student_firstname))!
Vocé ja percebeu que & medida em que vocé acessa os materiais da unidade a sua
titulo da unidade...)
Pois bem, essa & uma forma de vocé controlar se acessou e realizou fudo o que esta
disponivel na unidade.
Para o Texto Base Interativo ser marcado como concluido, & necessdrio que vocé o
visualize ate a Gltima tela.
Ja as atividades avaliativas sdo incluidas na sua barra de progresso, assim que vocé
submete a sua resposta.
Essas sdo algumas dicas para vocé tirar o melhor proveito da sua PED!
Logo, contamas mais novidades que estdo acontecendo na sua disciplina de
Metodologia da Pesquisa.

Bons estudos!
Equipe NEAD |
quip “

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)
Uma vez que toda a configuracdo de conclusédo de atividades foi finalizada,
para o adequado funcionamento da barra de progresso, passou-se a implementacao

do sistema de badges, conforme descrito a seguir.

4.2 Concepcéao e Implementacdo do Sistema de Badges

A etapa de implementacédo do sistema de badges compreendeu duas fases. A
primeira diz respeito ao planejamento do sistema e a concepcéo dos significados e
design dos badges. A segunda fase corresponde a implementacao do sistema definido

no Moodle.
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4.2.1 Planejamento do Sistema de Badges

Norteando o planejamento do sistema, utilizaram-se as orientagdes de
Denmade (2015) e fez-se uso do templatel® “Badge System Design Worksheet™?
(OPENBADGES, [s.d.]) para conceber o conjunto de badges que fariam parte das
recompensas emitidas aos discentes. O uso desta planilha foi fundamental para a
reflexdo sobre o significado que se desejava expressar por meio de cada um dos
badges concebidos, assim como para a concepgéao visual deles.

No planejamento, cada badge foi associado a um tipo de atitude ou habilidade
que se buscava encorajar nos discentes. A concepcao gréfica foi realizada
empiricamente pelo ilustrador Eduardo Stumpf a partir das informagdes dispostas no
template. No quadro 2 é exposto um resumo desse planejamento. Desta forma, além
de se buscar aumentar o engajamento e a motivacado dos alunos com a disciplina,
buscou-se desenvolver outras atitudes e habilidades nos alunos, excedendo a
aquisicdo do conhecimento oportunizado pelo estudo do conteudo da disciplina.
Assim, entre o conjunto de competéncias e habilidades para o século XXl listadas por
Romero et al (2015) e os necessarios para o desenvolvimento de pesquisas
cientificas, elegeu-se incentivar comportamentos positivos nos discentes por meio da
premiacdo de badges, como: atitudes de disciplina, pensamento critico e

comprometimento.

Quadro 1 — Planejamento dos badges

Design e Descricdo e Objetivo | Competéncia Critério
Nome

Representa o inicio da | Nenhuma O aluno precisa
jornada da iniciar os estudos
metodologia da da unidade 1,
pesquisa e tem por acessando
objetivo além de gualquer uma das
celebrar o inicio dos publicacdes
estudos da disciplina,. disponiveis na
apresentar o sistema unidade.
de badges aos
discentes.

Unidade X Familia de badges Disciplina E necessario que o

Concluida! | independentes que aluno acesse todos

10 Um template € um modelo a ser seguido, com uma estrutura predefinida que facilita o
desenvolvimento e criagéo do conteldo a partir de algo construido a priori.

11 Disponivel em: <https://docs.google.com/spreadsheet/ccc?key=0AnUOR-
0CBMsTdE1hWnJInYXINdnktVUIhWWdjVzFVROE&usp=drive_web#gid=0>. Acesso em: 2 dez. 2017.
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representam o 0S materiais
~Z . | envolvimento do aluno disponiveis e
com a disciplina. E realize a atividade
\ 12 ‘ premiado 1 por proposta em cada
unidade. Tem por Unidade de
- objetivo reconhecer Estudo.
guando o aluno
conclui uma Unidade
de Estudo.
Meta-badges que Disciplina O aluno precisa ter
The Bestdo | representam o recebido todos os 6
x° Bimestre! | enyolvimento do aluno badges, “Unidade
com a disciplina. E X Concluida!”, de
' . |dadoum por bimestre. cada bimestre,
\ 2 4 Tem por objetivo para receber este.
m reconhecer o esforgo
. do aluno durante cada
bimestre.
Meta-badge que Disciplina Para receber este
representa o badge, o aluno
Aluno Top! | envolvimento do precisa ter
discente com a conquistado os
AR disciplina durante todo dois badges “The
\ A" 0 semestre, e por isso Best do x°
\ 4 ( tem como objetivo Bimestre!”
g reconhecer o esforco
dos alunos durante
este periodo.
Familia de badges Pensamento O aluno é

Teoria e
Pratica —
Unidade X

D [ ]
-

independentes que
representam a
tentativa do aluno em
realizar uma conexao
da teoria a pratica.
Tem por objetivo,
reconhecer esse
esforgo além de
incentivar o
pensamento critico
dos alunos, devido a
proposta das
atividades.

critico e iniciativa

premiado com este
badge mediante
publicacdo de um
topico nos foruns
especificos da
atividade nas
Unidades de
Estudo 2, 4, 8 e 10.

Top Teoriae
Préatica

( 5 !‘
)
-

Meta-badge que
representa a
participagao do aluno
em todos os foruns de
teoria e pratica e tem
por objetivo
reconhecer essa
participacao.

Pensamento
critico e iniciativa

Para receber esse
badge o aluno
precisa ter
participado de
todos os 4 féruns
de teoria e pratica.
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N1 - Eu fui!

Familia composta por
dois badges que

Comprometimento

O aluno precisa
comparecer a cada

N2 - Eufuil  representam a

participagao do aluno
nas duas avaliacdes

avaliacao
presencial para
receber cada um

presenciais da dos badges.
disciplina e
reconhecem essa
atitude.
Amigo do Badge individual para | Apoio O aluno recebe o
Pesquisador | Incentivar os alunos a badge apos a
o responderem o realizagéo do
if B & guestionario desta guestionario de
4 pesquisa pesquisa
~ (é, disponibilizado no
L AVA.
Representa novos Nenhuma Nenhum aluno

Desativado | Padges que ainda nao recebe esse badge
estao disponiveis para mas todos
serem conquistados e conseguem
tem por objetivo visualiza-los

acessando a tela
do sistema de
badges

? instigar a curiosidade
do aluno por badges
gue ainda nao estejam
liberados.

Fonte: elaborado pela autora (2018)

Outros badges foram concebidos, porém nao foram incluidos na verséo final do
sistema, pois buscou-se evitar a emissdo exagerada. Considerando cada um dos
elementos descritos no Quadro 2, foram aplicados um total de 25 badges diferentes,
incluindo o “Desativado”.

Além de incentivar comportamentos positivos, o sistema de badges foi
concebido de forma a reconhecer pequenas etapas finalizadas pelos alunos ao longo
da trajetoria da disciplina e a recorréncia desses comportamentos. Desta forma,
familias de badges foram planejadas para serem emitidas sequencialmente, e,
gquando acumulados, aumentavam a chance de conquistar um mais dificil (meta-
badge), como é o caso dos badges “Unidade X concluida!”: quando os discentes
conquistassem os badges individuais referentes as 6 unidades do primeiro bimestre,
consequentemente receberiam o meta-badge “The Best do 1° Semestre”.

Optou-se por ndo associar o sistema de badges ao sistema de avaliacado da
disciplina, de forma que os alunos nao se sentissem manipulados a participarem das
recompensas, assim os alunos ficaram livres para seguir ou ndo a premiacdo. Até a

familia de badges “Teoria e Pratica — Unidade X’, considerava-se o envio da
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participacdo do discente no forum da atividade e n&o a sua avaliagdo, pois consistiam
em atividades ndo obrigatérias com pontuagBes extras mediante a qualidade da
resposta enviada pelo aluno. Ou seja, o sistema buscou reconhecer as acdes dos
alunos independente dos critérios de notas, na tentativa de promover seu

engajamento e sua motivacao.

1.5.2 Implementacao do Sistema de Badges

Uma vez que o planejamento foi concluido, e apds a publicacdo dos materiais
e atividades da disciplina, além da configuracao das barras de progresso das unidades
terem sido finalizadas, iniciou-se a insercdo dos badges no AVA seguindo alguns
passos:

a) para cada badge foi gerado um arquivo no formato png com fundo
transparente. Apos varios testes de visualizacdo no Moodle, optou-se
por manter a versao final com dimensdes de 256x256 pixels, mesmo
gue o sistema o redimensionasse'?;

b) o upload de cada um dos arquivos foi realizado por meio da selecéo da
opg¢ao “Adicionar um novo badge” em “Administracdo do Curso’,

conforme Figura 12;

12 Segundo Denmade (2015), o Moodle aceita qualquer tipo de imagem quadrada como badge, que,
ao ser inserida no sistema, é redimensionada para 90x90 pixels. Devido a esse redimensionamento,
nao é indicado apresentar badges com palavras, pois podem ficar ilegiveis para os alunos.
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Figura 12 — Print Screen do caminho para a insercdo dos badges

e
. Meuscursos [\ {03

Administragdo do
curso
Editar
configuracoes
Conclusdo de curso
Usudrios
Filtros
Relatdrios
Configuracéo do
boletim de notas
Resultados de
aprendizagem
Badges
Gerenciar
hadges

Adicionar um
novo badge

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)

c) na tela seguinte, foi necessario preencher obrigatoriamente alguns
campos. No entanto, a maioria das informacdes ja havia sido preparada
no planejamento dos badges, fazendo uso do template ja mencionado.
Além do upload do arquivo (obrigatorio), as informacgdes exigidas na
primeira tela do cadastro (Figura 13) compreendem:

— nome do badge (obrigatorio);

— descricao (obrigatorio);

— detalhes do emissor: nome (obrigat6rio) e e-mail;

— expiracao do badge: selecionar uma das alternativas: nunca,
data fixa (expira apés uma data definida) ou data relativa (x

dias ap0s o badge ter sido emitido).



66

Figura 13 — Print Screen da tela inicial de cadastro do badge

Contrair tudo
Detalhes do badge -

Nome

Descrigdo

Imagem

amanho MAximo para novos arquivos: 256Kb

Vocé pode arrastar e soltar arquives aqui para adiciona-los.

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)
Apés o preenchimento dessa tela, clica-se na opgao “Criar badge” para
finalizar o cadastramento do badge;

d) feito isso, é necessario configurar os critérios de emissédo do badge, ou
seja, associa-los a conclusdo de atividades para que possam ser
emitidos automaticamente pelo sistema. Desta forma, as emissdes de
cada um desses elementos sdo condicionadas conforme as fungdes
determinadas para eles no planejamento. Como um dos exemplos mais
simples, o bagde “Amigo do Pesquisador” tem como critério definido a
conclusao pelo discente do questionario de pesquisa. JA um badge de
unidade concluida apresenta como critério a conclusdo de varias
atividades, sem excecdo, sendo elas: a visualizagdo do Guia de
Estudos Digital e do pacote Scorm completo e o envio da atividade
avaliativa da unidade. Contudo, caso haja a necessidade de emitir um
badge mediante a conclusdo de uma ou outra atividade, também é
possivel configurar.

Outras possibilidades, além do critério de conclusdo de atividades,

incluem a emissdo manual de badges, que pode ser, por exemplo,
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emitida pelo tutor da disciplina. Ademais, o sistema permite a emissao
para os alunos que concluirem todo o curso;

e) finalmente, para cada um dos elementos cadastrados, pode-se alterar
uma mensagem padréo que € enviada automaticamente pelo sistema
de mensagens da plataforma, assim que o aluno atende a todos os
critérios para receber determinado badge. A possibilidade de realizar
alteracdo dessa mensagem padrao propicia uma oOtima oportunidade
para adequar a comunicagao ao contexto da disciplina e/ou do curso, e
apresentar frases de felicitagdes e incentivos aos alunos, como exposto

na Figura 14.

4.2.3 Emisséao de Badges

Finalizados os cadastros de todos os badges, e com o inicio da disciplina, o
recebimento dessas recompensas ocorreu como programado: a partir do momento
em gue o discente atendesse aos critérios definidos para cada badge, ele receberia a
mensagem automaticamente em sua caixa de mensagens do sistema, felicitando-o e
informando sobre a recompensa. Concomitantemente, o badge ja era disponibilizado
no perfil do discente conforme Figura 14. O perfil de cada discente com os badges
conquistados ficou disponivel para a visualizacdo por todos os matriculados na

disciplina e pelo tutor.

Figura 14 — Visualizagdo dos badges conquistados na pagina de perfil do aluno

Aluno Geral

Detalhes do usuario Badges Detalhes do curso Miscelénea
Enderego de email Badges de Sala Virtual: Cursos inscritos
patricia.tristao@fae.edu
Pais
Brasil

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)
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Com o objetivo de divulgacdo do sistema no inicio do semestre, o badge
1...2...3... foi introduzido para que fosse bem facil receber a primeira recompensa por
qualquer aluno, assim como para aproveitar 0 mesmo momento e explicar o sistema.
Desta forma, assim que o aluno acessasse qualquer uma das publicacdes disponiveis
na primeira unidade de estudo, ele receberia esse badge e, ao mesmo tempo,
apareceria uma mensagem explicativa na tela, além da mensagem automatica
enviada para a sua caixa de mensagens. Para a programacdo da mensagem
automatica na tela, foi utilizado novamente o recurso Designer de Aprendizagem

Personalizada (Figura 15).

Figura 15 — Configurag&o recurso Designer de Aprendizagem Personalizada para mensagem
explicativa sobre o sistema de badges

Editor da acédo

Texto de alerta: * ((student_firstname)), vocé foi premiado com um badge!
\focé deve estar se perguntando... mas e o que € badge?

Se por um lado, a5 notas s&o uma forma de reconhecer e identificar o seu
aprendizado, por outro, 05 badges s8o0 uma forma de reconhecer outras conguistas
que vocé alcanca ao longo do curso e gue ndo fazem parte do seu relatdrio de notas.

Esse &0 primeiro badge da disciplina. Por meio dele, estamos celebrando a sua
conclusao da ambientagdo e oinicio dos seus estudos de Metodologia da Pesguisa.

Mais informacdes sobre esse badge pode ser encontrado em

hitp:/www.eadfranciscanos.com.br/badges/view.php?type=2&id=39186 ou acesse a
opgdo "Notas/Participantes® no canto superior direito da sua Sala Virtual.

Figue atento! Vem muito mais badges por ai!

Equipe NEAD -

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)

Conforme divulgado na mensagem inicial sobre a premiacédo (Figura 15), todos
os badges do sistema podiam ser visualizados pelos alunos acessando um caminho
especifico da plataforma (Figura 16). Nessa mesma tela, era possivel o discente
acompanhar quais badges ele ja havia recebido, os que ainda faltava receber e os
respectivos critérios. A medida em que conquistasse badges, esses apareceriam

marcados com um simbolo de checklist e com a data em que foram emitidos.
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Figura 16 — Visualizacao do quadro de badges pelo aluno

()
Sala Virtual ‘ Meus cursos

Garsos AVIE] DD

L | VI “/7 ( = [ / I I /
VI Q‘_ JLY ,.,",J/ =) < INOM

METODOLOGIA DA PESQUISA: Badges
Numero de badges disponiveis: 12

Emitido
para
mim
Imagem Nome “ Descricao Critérios .
A Unidade 6  Este é o prémio para quem acessa todo o conteudo e Os alunos sao Data:
L 6 ¥ Concluida!  envia a atividade da Unidade 6. premiados com este 29/03/18
et

badge quando
completam o seguinte
requisito:

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)
Para aumentar a possibilidade de que todos os alunos fossem informados
sobre os sistemas de badges, foram ainda programadas outras mensagens por meio

do recurso Designer de Aprendizagem Personalizada nas unidades 2 e 3.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo se destina a apresentar e discutir os dados coletados nesta
pesquisa. Destarte, sdo expostos sequencialmente: os dados coletados na entrevista

com o tutor, no questionario aplicado aos alunos e nos relatérios da plataforma.
5.1 Dados da Entrevista com o Tutor

A entrevista com o tutor da disciplina ocorreu no final do semestre e teve como
objetivo obter dados sobre sua percepcao acerca do comportamento dos participantes
em relacdo a gamificacdo aplicada. O docente ja havia sido tutor em turmas anteriores,
como a de 2017 do segundo semestre, além de ministrar a mesma disciplina
presencialmente e ser orientador de trabalhos de concluséo.

Para a entrevista semiestruturada foi utilizado um roteiro (que se encontra no
Apéndice), conforme indicado por Yin (2015), a fim de servir de guia para a conversa
e garantir seu foco alinhado aos objetivos da pesquisa. A entrevista foi presencial e
teve duracéo de cerca de 30 minutos. O respondente concordou com o Termo Livre e
Esclarecido (Apéndice). Foi gravado o audio (com o consentimento do entrevistado),
e apobs finalizada a entrevista, foi realizada a transcricdo de toda a gravacao.
Finalmente, o resultado da transcricdo foi comparado com o audio novamente,
seguindo a recomendacéao de Gil (2009). Todas essas acdes de coleta e tratamento
dos dados foram realizadas pela pesquisadora.

Justifica-se a auséncia de categorizacdo dos dados coletados na entrevista ou
qualquer outra técnica de andlise desse tipo de dado pelo fato de a coleta ter se
limitado a apenas um respondente. Por conseguinte, sdo apresentados os trechos da
entrevista que foram identificados pela pesquisadora como os de maior significado
para o atendimento dos objetivos de pesquisa, resultando em um relato para a andlise
posterior. A identificacdo do tutor foi resguardada por questdes éticas.

Ao ser questionada sobre sua percepcao em relagdo ao comportamento dos
alunos sobre os elementos de jogos implementados na disciplina, o tutor afirmou ter
sentido “que teve muito mais participacdo dos alunos em relagdo aos semestres
anteriores” e que a sensacado se deve em relagdo a quantidade de atividades
corrigidas, que foi superior aos semestres anteriores. O tutor ainda complementou

sobre esse resultado: “E inacreditavel para metodologia da pesquisa, porque eles
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acham chato de fazer, eles acham que € um monte de besteira, eles falam ‘ah mas
metodologia € uma coisa que eu hdo vou usar nunca mais’ e tal. A gente teve o inverso
desta vez.”

Em relacéo a barra de progresso, o tutor relatou que “o fato de vocé dizer para
o0 aluno que ele esta evoluindo e a caracteristica das atividades que a gente faz na
metodologia s&o determinantes para o progresso. Entdo eles querem progredir. Eu
tive alunos que me mandavam a apresentacdo, por exemplo, s6 pra cumprir a
atividade e mandava depois no meu e-mail pessoal pra dizer assim ‘¢ dei uma
melhorada’. Entdo tiveram situacdes que nem no presencial tem, que é o aluno
entender que o progresso depende dele”

O tutor, ainda sobre a barra, acrescentou: “Eu acho que é algo que da muito
valor no EAD. O progresso e 0s alunos comecavam professora recebi tal coisa entéo
eles perguntavam, foi muito legal. E muito bom receber um e-mail né evoluindo. Eu
acho que é o caminho”. Na verdade, percebe-se aqui que ndo apenas a barra de
progresso, mas também os badges desempenharam essa funcao.

Ele também identificou melhoria na qualidade dos trabalhos: “Muitas atividades,
muitos trabalhos bons”. E persisténcia em aprender: “E eu criticava alguns (trabalhos)
como olha isso aqui ndo ta legal, esse tipo de termo a gente ndo usa, eu acho que
essa tua pesquisa nao foi adequada... Mesmo néo valendo nota eles respondiam”.

Ao ser questionado se ele percebeu um feedback positivo dos alunos em
relacdo a gamificagao, o tutor informou que “deu uma sofisticada na disciplina” e que
os alunos apresentaram empenho e comprometimentos muito maiores com a
disciplina, e acrescentou: “eu ndo dava conta de responder as demandas dos alunos”.
E que “pouquissimos alunos tinham que cobrar pra fazer a atividade, eles queriam
mostrar e cobravam: professor ficou certa a minha atividade?”

Muitos alunos também demonstraram gratiddo ao tutor: “muitos vieram
agradecer agora no final” [...] “a participac&o foi muito boa”.

Ao ser questionado sobre a sua percepc¢éo em relagdo ao engajamento dos
alunos com o material, em comparagéo com a turma anterior, se ele entende que foi
maior ou ndo, o docente respondeu afirmativamente: “Foi. Um ou outro aluno
apresentaram algumas dificuldades técnicas com o uso da sala virtual, sempre vai ter
isso. [...] Eu percebi muito mais aplicacdo pratica dos conceitos, diferente dos alunos
do passado, muitos ndo entendiam ‘ai professor ndo entendi o que era pra fazer’. As

perguntas dessa vez sdo outras ... ‘professor ta certo? E assim? Eu uso tal autor?’. E
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muitos corrigiam o trabalho de uma unidade pra outra, 0 que eu nao via no passado.
Eles pareciam que sempre tava alguém olhando pra eles e eles estavam como se
fosse o tempo todo cobertos assim, sabe?”. “Eu nunca vi uma turma que cobrava
tanto, ‘professora eu participei I1&....”. E interessante notar, neste sentido, que 0s
elementos de design de games introduzidos na disciplina acabaram construindo um
“tutor virtual’”, a sensacdo de o aluno estar sendo acompanhado e avaliado,
independente do tutor que estava atuando efetivamente na disciplina.

Ainda sobre a participacdo dos alunos, o entrevistado acrescentou: “cada
professor tem a sua métrica pra sentir né e eu ndo vejo relatorios, [...] medir pra mim,
€ mais subjetivo, € mais no feeling, como se estivesse em sala de aula e eu fiquei
impressionada pela quantidade de alunos que participaram por mensagens e eu no
semestre passado eu recebia duas ou trés... ‘professor minha nota...’ coisas assim,

. mas nessa ¢é tirar duvida mesmo, é falar ‘eu ndo sei porque isso ta errado,
professor, n&o pode ser assim, .. eu fiz tal coisa’.... muitas participagdes.... ‘pareciam
gue percebiam que a gente tava vendo’, que estavam tendo um acompanhamento
muito maior. [...] gente ndo vence de tanta mensagem. Bom né?”. Novamente,
percebe-se que a gamificacdo acabou criando, na disciplina, uma camada adicional
de acompanhamento ao trabalho dos alunos.

Ao ser questionado se ele identificou alguma manifestacdo de alunos em
relacdo aos badges, o tutor respondeu que “Principalmente de nota. Eles sempre
perguntam aquelas medalhinhas valem o que? S0 isso, porque tudo pra eles € uma
forma de recompensa”. Foi dado continuidade a conversa sobre os badges afirmando
ao tutor que eles ndo estavam relacionados as notas e se ele entendia que isso
poderia nhdo ser um estimulo positivo para os alunos, mas ele foi taxativo ao responder
“Néo, eu acho que tem que manter do jeito que esta e quem sabe a tutoria estimular
mais a participacéo deles.”

Foi solicitado ao docente para realizar um comparativo entdo com as demais
turmas em que foi tutor na mesma disciplina, se ele identificou algum aspecto
negativo, e se ele teria alguma sugestdo de melhoria. Ele apresentou: “Eu acho que
talvez seja o caso de comunicar melhor para os alunos que a gente vai estar nesse
processo, que uma vez inseridos assim, eles vao participar mais e entender a
dindmica, sabe? E esse comunicado pode ser da prépria equipe de apoio: olha, agora
Metodologia da Pesquisa vai ter isso porque € um diferencial, isso ndo existe no

presencial [...] até o modelo do presencial da Metodologia da Pesquisa é muito inferior
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do que a gente vem fazendo no programa'®”. O tutor acrescentou: “eu acho que
Metodologia da Pesquisa é propicia para o programa, € o ambiente ideal. Ndo so por
essas recompensas que mostram evolucdes, eu acho que essas evolugbes podem
ser até trabalhadas mais nas atividades, as atividades podem ser gamificadas, acho
gue pensar em coisas assim, que dinamiza a disciplina e acho que tem resultado muito
bom. Tem trabalhos I& que estéo prontos para TCC. Os alunos vao se matricular agora
dia 30 e tem o trabalho pronto.”

“

O tutor reforgou a sua sugestao ao final da fala: “Eu acho que a Unica melhoria
€ comunicar mais, eu acho o programa é muito bom e falta comunicar um pouco mais
e faria 0 mesmo em todas as disciplinas”, se referindo a implementacéo dos elementos
de games.

Apesar de ser questionado sobre a visualizagdo dos badges no perfil dos
alunos, nao ficou claro se o tutor percebeu essa exposi¢cao dos elementos adquiridos,
no entanto, ele afirmou ter auxiliado duas discentes que demonstravam mais
dificuldades com tecnologia, para explicar o que eram as “medalhinhas”. “Mas essas
apresentaram dificuldades tecnologicas. E eram as que mais me cobravam o que era
aquelas medalhinhas. Entao eu fui la e dei uma ajuda pra elas nesse sentido”. O tutor
também afirmou que para uma dessas duas alunas, os badges ajudaram a perseverar
na disciplina: “Com certeza, era meio que determinante pra ela continuar. Parece que
sem esse tipo de apoio ela ndo ia... porque era a primeira vez dela no programa, nédo
conseguia enxergar a razdo de ser pra se sentir estimulada a estudar online”. Ainda
acrescentou: “Parece que vem melhorando, parece que vem colecionando estrelinhas
assim, tipo um joguinho, que ela vem colecionando e percebe que isso gera uma
recompensa e continua. Com certeza, vi muitos alunos assim e a gente ouve eles
falarem, que eles gostaram.”

O entrevistado também revelou que foi cobrado de um aluno por néo ter badges
em outra disciplina do programa em que esteve cursando: “Dai teve um aluno que
falou assim ‘¢ mas na minha que eu fago com o prof. X ndo tem, porque ele com
certeza nao habilitou™.

Finalmente, ao ser questionado se, hipoteticamente, a disciplina fosse
apresentada novamente gamificada no proximo semestre, se ele apoiaria, o tutor foi

enfatico ao responder que sim, “[...] Inclusive até reformular o material para algumas

13 O tutor se refere ao programa da IES de oferta de disciplinas na modalidade a distancia.
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atividades serem incorporadas nisso... totalmente. E totalmente o futuro assim, a
gente comecar com algumas disciplinas, principalmente essa sabe? Tudo aquilo que
exige uma prototipacdo, um processo, precisa ser acompanhado assim e EAD precisa
também. Sendo o aluno faz e nao vé resultado, o aluno comeca a entrar em panico
[...]". E concluiu a fala novamente reforcando a admiragdo com a participagédo da
turma.

Entre as informacfes apresentadas pelo tutor, nota-se que sua percepc¢ao foi
muito positiva em relacédo a gamificacdo, e que, por meio do seu trabalho como tutor,
identificou maior envolvimento dos alunos, atividades com maior qualidade e
motivacdo em alguns alunos para persistirem na disciplina. Conclui-se também a
necessidade de divulgar melhor o sistema de badges, de forma a garantir que todos

os alunos matriculados estejam cientes em relacao a ele.
5.2 Dados do Questionario no Moodle

O questionario foi disponibilizado aos alunos juntamente com a ultima unidade
de estudos da disciplina. Ele foi implementado fazendo uso da prépria ferramenta de
pesquisa disponivel no Moodle. Optou-se pela ferramenta da plataforma para evitar
que alunos fossem direcionados a links externos e com o objetivo de facilitar o
cruzamento com outros dados fornecidos pelo sistema (Figura 17).

O questionéario foi composto por questdes com respostas escalonadas de
acordo com a escala Likert de cinco pontos. Esta escala fornece cinco alternativas em
um intervalo de 1 ponto (concordo plenamente) até 5 pontos (discordo
completamente), possibilitando, assim, avaliar quanto o entrevistado concorda ou nao
com os questionamentos feitos a ele. (DALMORO; VIEIRA, 2013).
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Figura 17 — Print Screen da tela do questionario publicado no AVA

Sobre os bagdes:

O P

13. Senti-me estimulado a participar mais da disciplina para ganhar os badges.

concordo plenamente
concordo

nem concordo nem discordo
discordo

discordo completamente

14. Receber badges durante o curso me manteve motivado.

concordo plenamente
concordo

nem concordo nem discordo
discordo

discordo completamente
Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)

Para incentivar a participacdo dos alunos, a realizacdo da pesquisa compés a
pontuacao referente a atividade avaliativa da semana, representando o valor de 0,1
ponto para quem respondesse as questdes. Ao enviar o questiondrio, o aluno recebeu
uma mensagem de agradecimento juntamente com o badge “Amigo do Pesquisador”
(Figura 18).
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Figura 18 — Tela de agradecimento ao envio das respostas do questionario

Obrigado pela sua atencgéo!

Vocé acabou de ganhar o Badge "Amigo do Pesquisador"!

’/:\

v

O tutor, em sua costumeira mensagem de abertura de unidade, também

£ N

Fonte: foto de tela tirada pela autora (2018)

reforcou a disponibilidade da pesquisa e a relevancia da participacao dos alunos para
a melhoria da disciplina.

Em conformidade ao Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE)
aprovado pelo Comité de Etica (Apéndice B) e aceito pelos respondentes, garantiu-se
o sigilo quanto a identidade dos participantes neste relatério.

O questionério ficou disponivel por uma semana, e apesar das acdes para
incentivar a participacdo dos alunos, durante o periodo, foram registradas as
respostas de apenas 34 alunos, o correspondente a 30% da turma. Por esse motivo,
decidiu-se pela prorrogacéo do prazo por mais uma semana para aumentar o nimero
de respondentes, totalizando ao final, 39 respondentes, o equivalente a 45% dos
alunos ativos.

Para os fins desta pesquisa, foram selecionados os dados mais relevantes
obtidos na coleta.

A média de idade dos respondentes é de 25 anos, 54% deles sdo do sexo
feminino e em sua maioria estudantes de administracéo de empresas (23%), conforme

indicado no Gréfico 1.
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Além disso, 64% dos discentes responderam ja terem cursado outra disciplina
a distancia na mesma instituigao.

Grafico 1 — Curso de graduacao dos respondentes
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Fonte: elaborado pela autora (2018)

Na matriz a seguir (Tabela 1), sdo apresentados os dados que correspondem

as questdes sobre o elemento barra de progresso.

Tabela 1 — Matriz de dados sobre a barra de ferramentas

nem )
discordo
concordo concordo .
concordo discordo | completa
plenamente nem mente
Afirmativa/resposta discordo
Eu tive uma visao
clara do meu 31% 49% 13% 5% 2%
progresso durante o
curso.
A barra de
Progresso me 18% 41% 21% 18% 2%
motivou a avancar
mais.

Fonte: elaborada pela autora (2018)

Ao serem questionados sobre a barra de progresso, a grande maioria
concordou (49%) e concordou plenamente (31%) de que teve uma visao clara do seu
progresso durante o curso. Percebe-se, portanto, que a barra de progresso, mesmo
sendo uma ferramenta simples, pode apresentar uma grande diferenca em um
ambiente virtual de aprendizagem para o aluno a distancia, conforme indicaram as
respostas. Além disso, 59% dos respondentes concordaram (41%) ou concordaram

plenamente (18%) de que a barra de progresso os motivou a avancgar mais. Mas entre
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as respostas também houve um percentual significativo de discordancia, o que pode
demonstrar que nem todos os alunos se motivam da mesma forma e que devemos
pensar em diversos recursos para ajudar na motivacdo de alunos com diferentes
perfis.

Os dados que correspondem as questdes sobre os badges séo apresentados

na matriz a seguir (Tabela 2).

Tabela 2 — Matriz de dados sobre os badges

nem )
discordo

Afirmativa/respost
a

concordo
plenament
e

concordo

concord
o nem

discordo

completament
e

discordo

Senti-me
estimulado a
participar mais da
disciplina para
ganhar os
badges.
Receber badges
durante o curso
me manteve
motivado.
Achei muito facil
ganhar badges.
Os tipos de
badges dados
estavam de
acordo com a
guantidade de
esforcgo realizado

para obté-los.
Fonte: elaborada pela autora (2018)

13% 26% 28% 23% 10%

10% 28% 31% 26% 5%

2,5% 21% 56% 18% 2,5%

8% 41% 41% 8% 2%

Novamente, os respondentes se mostraram divididos, com uma leve tendéncia
a concordarem quanto a afirmacdo “Senti-me estimulado a participar mais da
disciplina para ganhar os badges.” Observa-se que 15 alunos concordaram ou
concordaram plenamente, 11 apresentaram resposta neutra e 13 alunos discordaram
da afirmacao.

Além disso, 38% concordaram, 31% neutro e 29% discordaram com a
afirmacao de que receber badges durante o curso os mantiveram motivados. Isso
demonstra um resultado equilibrado, da mesma forma como foi o resultado da

motivacéo para a barra de progresso.
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A maioria dos respondentes apresentou resposta neutra em relacdo a
dificuldade em se receber os badges. E a maioria concordou que os tipos de badges
estavam de acordo com o esforco realizado (41% concordaram e 8% concordaram

plenamente).

Gréfico 2 — Representa as respostas dos alunos sobre a motivacdo em relagdo a forma com que a
disciplina foi apresentada

Foi motivador estudar Metodologia da pesquisa
com o formato apresentado

concordo plenamente [ NRENEIIEG 23%
concordo | 5o

nem concordo nem discordo || IIEG 13%
discordo [l 3%
discordo completamente ] 3%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Fonte: elaborado pela autora (2018)

Conforme exposto no Gréfico 2, entre os discentes, apenas um nado concordou
gue foi motivador estudar a disciplina no formato apresentado, e entre os demais, 80%
concordaram e concordaram plenamente que foi motivador (60% e 20%
respectivamente). Isso reforca a receptividade do formato apresentado. Entende-se
que os alunos que ja tenham realizado alguma outra ou até a mesma disciplina na
modalidade EaD na instituicdo tém mais fundamento para fazer uma comparacao.
Entre os alunos que nado estudaram nesse formato, 86% concordaram (57% e 29%)).

Apesar de varias respostas neutras, a maioria achou que foi motivador estudar
no formato apresentado, muito embora ndo seja possivel esclarecer o impacto do
material interativo nessa resposta.

Entre os elementos de jogos apresentados na disciplina, os alunos foram
solicitados a avaliarem, por meio da atribuicdo de notas, qual elemento que menos
gostaram e qual mais gostaram. As respostas resultaram em notas mais altas

atribuidas em primeiro lugar a barra de ferramentas e em segundo aos badges.

5.3 Dados Documentais
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A coleta de dados de documentos se deu basicamente por meio dos relatérios
disponibilizados no Moodle. S&o apresentados a seguir os dados mais significativos
extraidos para compreender dois pontos: avaliar como foi a participacado dos alunos
em relacdo aos badges e para a avaliagdo comparativa sobre a intervencao realizada

na turma atual em relagdo a anterior.

5.3.1 Dados sobre os Badges

Durante o semestre letivo, foram coletados os dados sobre a emissao dos
badges, conforme a Tabela 3. Ao total, foram emitidos 641 badges para 87 alunos
ativos da turma. Entre os badges mais emitidos, destacam-se o de iniciacao,
“3...2...1...7, emitido para qualquer aluno que acessasse qualquer conteudo da
primeira unidade da disciplina, e “N1- Eu fui!” e “N2- Eu fui!”, que correspondem aos
badges concedidos aos alunos presentes nas duas avaliagbes presenciais da
disciplina.

Muito embora o critério para recebimento do badge 3...2...1... tenha sido o mais
facil de todos do sistema de recompensa, 14% dos alunos ndo o receberam. Esse
percentual corresponde a 12 discentes em relacdo aos quais, mediante uma andlise
mais apurada dos seus logs, identificou-se que foram alunos bem ausentes durante o
semestre, apresentando pouquissima ou participacdo quase nula na disciplina. Ainda
a respeito do 3...2..1..., quando foram criados 0s critérios pensou-se que seria
suficiente emiti-lo para todos os discentes que acessassem qualquer contetdo da
unidade 1; no entanto, analisando os dados dos receptores, identificou-se que houve
alunos que sb6 o receberam apdés o encerramento do prazo da primeira atividade
avaliativa da disciplina, concluindo-se assim que o objetivo de divulgacéao do sistema
de badges por meio dele nédo foi tdo efetiva. Uma das possiveis causas é que houve
atraso na inscricdo de alunos devido ao processo moroso do Prouni, atrasando
também sua inscrigdo na disciplina.

Outro dado que chama a atencéo foi que os numeros de badges para as duas
avaliagcbes presenciais foram os mesmos, induzindo precocemente a conclusédo de
que 0s mesmos alunos que compareceram a primeira avaliacdo também estiveram
presentes na segunda; contudo, ao realizar a conferéncia desses dados, constatou-

se que houve uma variacdo na presenca de cinco alunos diferentes, ou seja, dos 68
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alunos presentes na avaliacdo, o total de 63 discentes corresponde ao numero de

alunos que estiveram presentes nas duas avaliagdes.
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Tabela 3 — Quantidade de destinatarios de cada badge e percentual dos alunos que receberam em
relacdo ao total de alunos ativos da turma

Badges Quantidade| % Alunos

t, 3...2...1... 75 86%
|. 1 .r Unidade 1 Concluida! 32 37%
' 3 i |Unidade 2 Concluidal 27 31%

<+ |Teoria e Pratica - Unidade 2 16 18%
2 |Unidade 3 Concluida! 32 37%
l ‘} ' |Unidade 4 Concluida! 30 34%

] . . .

=" |Teoria e Pratica- Unidade 4 18 21%
' ? ' |Unidade 5 Concluida! 28 32%
' LS ! |Unidade 6 Concluida! 35 40%
X _‘T The Best do 12 Bimestre! 9 10%
@ N1 - Eu fuil 68 78%
' 3 ' |Unidade 7 Concluida! 24 28%
' ? ' |Unidade 8 Concluida! 23 26%

s

=" |Teoriae Pratica - Unidade 8 16 18%
' ? ' |Unidade 9 Concluida! 20 23%
'1?’ Unidade 10 Concluida! 17 20%

- . . .

=" |Teoria e Pratica - Unidade 10 16 18%
. . .

=" |Top Teoria e Pratica 5 6%
% |Unidade 11 Concluida! 16 18%
12/ |Unidade 12 Concluida! 20 23%
e The Best do 22 Semestre! 5 6%
@‘ N2 - Eu fui! 68 78%
*‘jf_ Aluno Top! 2 2%
i 9
-.» |Amigo Pesquisador 39 45%

Total 641

Fonte: elaborada pela autora (2018)
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Ao transpor esses dados para o Grafico 3, nota-se que os badges que mais
exigiram agdes dos alunos foram os menos emitidos, como, por exemplo, os de Teoria
e Pratica, cujas emissbes estavam condicionadas a realizacdo de atividades que
exigiam analise critica e associacdo da teoria a pratica em relacdo aos temas
estudados. Os meta-badges também tiveram poucos destinatarios, que estavam
condicionados a realizagdo de um conjunto muito maior de atividades. Apenas 10%
dos alunos conquistaram o “The Best do 1° Bimestre”, ou seja, apenas nove alunos
acessaram todos os materiais disponiveis e realizaram todas as atividades avaliativas
do primeiro bimestre. Esse niUmero caiu para quatro emissées no periodo posterior do
badge “The Best do 2° Bimestre”. Dentre todos os 87 alunos ativos no curso, apenas
dois receberam o meta-badge com maior nivel de dificuldade: “Aluno Top!”, que

correspondeu ao acesso de todo o contetdo e a realizacdo de todas as atividades
avaliativas na disciplina.

Gréfico 3 — Quantidade de badges emitidos ao longo do semestre
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Finalmente, identificou-se por meio do relatério de logs que apenas 12 alunos,
ou seja, 13,8% da turma, acessaram a area de apresentacdo do sistema de badges
no AVA.

5.3.2 Relatérios Comparativos

Também integraram a pesquisa documental os relatorios disponiveis pelo
sistema para realizar a andlise comparativa entre duas turmas da mesma disciplina.

Sendo assim, buscou-se trabalhar com os dados da turma controlada, referente
ao primeiro semestre de 2018, e da turma do semestre anterior. Restringiu-se a coleta
de dados dos relatérios das duas turmas no intervalo de tempo entre o inicio da
primeira unidade de estudos até a segunda avaliacao presencial, aplicada logo apo6s
a finalizacdo da ultima unidade de estudo da disciplina. Optou-se por néo incluir o
intervalo correspondente a segunda avaliacéo presencial e a de recuperacao devido
ao fato de os elementos de jogos ndo serem incluidos nesse periodo. Assim sendo, 0
espaco de tempo estudado correspondeu a 108 dias corridos.

Para realizar a comparacdo dos dados entre turmas de diferentes periodos,

consideraram-se as seguintes informacoes:

Tabela 4 — Dados comparativos entre as duas turmas analisadas

Nomenclatura | Turma Periodo Namero total | Namero de
analisado de dias alunos
matriculados
Turma base 2017/2 De 03 de|108 68
agosto a 18 de
novembro.
Turma 2018/1 De 22 de|108 87
gamificada fevereiro a 09
de junho.

Fonte: elaborada pela autora (2018)
A turma do semestre anterior apresentou um total de 68 alunos concluintes e
identificou-se pouca diferenca entre o perfil dos cursos dos discentes inscritos nas

duas turmas, conforme exposto no Grafico 4.
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Gréfico 4 — Comparativo da graduagdo dos matriculados nas turmas analisadas
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Fonte: elaborado pela autora (2018)

Embora a mensuracdo da aprendizagem nédo esteja entre os objetivos desta
pesquisa, identificou-se que, mesmo que o0s elementos de games tenham
apresentado uma receptividade positiva, a média final dos alunos em comparacgéo a
da turma do semestre anterior apresentou uma reducdo no percentual de alunos

aprovados. (Tabela 5)

Tabela 5 — Comparativo dos resultados entre as turmas

Turma 2017/2 2018/1
Aprovado 59 63
Aprovado % 81% 72%
Reprovado por nota 14 24
Reprovado por nota% 19% 28%
Reprovado por nota Desistentes 12 19
Reprovado desistente % 16% 22%
Reprovado com N3 2 5
Reprovado com N3% 3% 6%
Total de matriculas ativas 73 87
Cancelado 3 4
Trancado 2 1
Total 78 92

Fonte: elaborada pela autora (2018)
O percentual de alunos que compareceram nas avaliagbes presenciais se
manteve entre as turmas, excetuando-se em relacdo a segunda avaliacéo presencial,

gue no caso da turma anterior foi menor que a gamificada. (Tabela 6)



Tabela 6 — Comparativo de presenca nas avaliagcfes

Presenca nas avaliagdes considerando

as matriculas ativas 2017/2 2018/1
N1 57 68
N1 % 78% 78%
N2 53 68
N2% 73% 78%

Fonte: elaborada pela autora (2018)
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Comparativamente a turma anterior, o percentual de atividades realizadas

aumentou discretamente, conforme dados apresentados no Grafico 5.

Gréfico 5 — Comparativo de nimero de atividades realizadas entre as duas turmas
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Fonte: elaborado pela autora (2018)
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O relatério de logs do Moodle apresentou varios dados que, apos filtrados,

demonstraram-se relevantes a pesquisa, sobretudo os listados na Tabela 7.

Tabela 7 — Comparativo dos logs entre as turmas

Dados 2017 2018
Total de logs no periodo 18.462 52.071
Média de logs por aluno 271,5 598,5
Total de logs nos Guias de estudo e Textos Base 1.332 3.235
Média por aluno de acesso aos Guias de estudo 19,6 47,6

e Textos Base

Atividades realizadas 363 577

%

220%

243%
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Média de atividades realizadas por aluno 5,3 6,6 124%
Mensagem ao tutor 44 126

Média de envio de mensagens por aluno 0,65 1,45 224%
Mensagens enviadas no férum duvidas e 7 8
discussdes

Perfis de alunos visualizados por alunos 120 684

Média de visualizacao de perfis por aluno 1,76 7,86 446%

Fonte: elaborada pela autora (2018)

Para o calculo dos resultados dessa tabela, foram considerados os logs
identificados nos relatérios do sistema, divididos pelo nimero de alunos da turma
correspondente, resultando em uma meédia simples de logs por aluno. A diferenca
entre as médias das turmas resultou no percentual.

Nota-se que o percentual de logs entre as turmas aumentou expressivamente,
sobretudo o acesso aos materiais, as mensagens ao tutor, as visualizacées de perfis
e as atividades realizadas. J& as mensagens enviadas no férum de davidas e
discussbes apresentaram um aumento nao significativo. Vale informar que os dados
sobre “mensagem ao tutor”’ referem-se apenas a quantidade de registros de acessos
no link para envio de mensagem ao tutor. Nao é possivel saber a quantidade exata de
mensagens enviadas, apenas supde-se que houve intencéo de envia-las.

Na secao seguinte, é apresentada a discussado sobre os resultados, levando
em consideracao a triangulacéo dos dados coletados.

5.4 Discussao

AplOs a apresentacdo dos dados mais relevantes para o0s objetivos deste
trabalho, buscou-se convergir as informagfes das diferentes fontes de evidéncia
adotadas para integrar este estudo de caso de forma coerente. Esta secdo se destina,
assim, a apresentar os resultados da triangulacdo dos dados, ou seja, todas as
multiplas fontes de evidéncia sdo apresentadas nesta secdo de forma unificada.
Resgatam-se, assim, os dados coletados por meio da entrevista com o tutor,
guestionario com os alunos, relatérios e teoria estudada, todos convergindo a um
anico constructo.

O relato do tutor sobre a elevada participagéao dos alunos na turma se confirmou
nos Relatorios de Logs. Igualmente identificado na fala do tutor e na analise dos
relatorios, foi grande o nimero de mensagens enviadas para ele em comparacao a

turma anterior, o que refor¢ca a influéncia da gamificagdo em comportamentos
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positivos de aluno, conforme j& identificado por Hakulinen et al (2015) e Sillaots
(2014a).

O fato de o questionario ter revelado uma aceitabilidade em relac&o ao nivel de
dificuldade de se conquistar badges e o esfor¢co necessério para adquiri-los demonstra
uma relacdo de equilibrio dificuldade/esforco vista na Teoria do Flow de
Csikszentmihalyi (1990).

Mesmo apresentando um férum especifico para tirar duvidas com a tutora, os
alunos ainda preferiram o envio de mensagens privadas, o que sugere uma tendéncia
a um perfil mais discreto e reservado dos discentes. A quantidade de mensagens
enviadas nos foruns de duvidas dos dois semestres analisados manteve-se com
pouca diferenca entre os periodos e € extremamente inferior ao numero de
mensagens enviadas privativamente ao tutor.

Ao se projetar um curso ou uma disciplina na modalidade EaD, a estrutura
apresentada dos conteldos, atividades e formas de interacdo esta conectada aos
objetivos de aprendizagem que se deseja que os discentes alcancem. Entende-se,
assim, que o aluno, estudando o conteudo disponivel na unidade, tera maiores
condicdes de atingir o objetivo de aprendizagem, passando a adquirir dominio
cognitivo sobre o assunto exposto. Entre as duas turmas analisadas, foi grande a
diferenca identificada em relacdo ao acesso médio dos alunos aos materiais. No
entanto, os resultados avaliativos finais da disciplina ndo foram impactados por esse
comportamento positivo. Isso pode sugerir que os alunos apenas acessaram O
material para conquistar badges, como concluido por Hakulinen et al (2015) em sua
pesquisa aplicada. Mas é possivel também questionar se o0s instrumentos de
avaliacdo utilizados na disciplina tém sensibilidade para detectar mudancas de
aprendizagem que podem ser geradas pela gamificacdo. Por outro lado, as atividades
realizadas pelos discentes apresentaram-se com melhor qualidade em relacdo as
turmas anteriores, na percep¢ao do tutor. Desta forma, uma analise mais profunda
desse comportamento seria necessaria para uma conclusdo mais apurada.

O engajamento da turma do segundo semestre com a disciplina pode ser
considerado positivo, a partir da inser¢cdo da gamificacdo da disciplina, isso porque
aumentaram 0s acessos ao ambiente em relacdo a turma anterior. No entanto, néo é
possivel afirmar que esse aumento se deve exclusivamente devido aos elementos de
games apresentados, uma vez que o formato do material (ndo o conteldo) também

foi alterado no segundo semestre.



89

A barra de progresso apresentou ter maior relevancia para os discentes do que
os badges, o que revela que os elementos dos jogos mais simples podem apresentar
maiores efeitos para os alunos. Os badges n&do se mostraram tdo motivadores quanto
esperado e relatado em outras pesquisas.

Somente dois alunos receberam todos os badges disponiveis no sistema. Isso
pode indicar que nem todos os perfis sdo motivados pelos badges, conforme ja
compartilhado por Bailes et al (2015).

O baixo acesso dos alunos a area de visualizagdo do sistema de badges
demonstra que a comunicacéo pode ter sido falha ao informar essa op¢ao aos alunos
ou houve pouco interesse em acessa-la por parte dos discentes. A sugestdo de
melhoria na comunicagédo da gamificacdo aos alunos feita pelo tutor mostra-se, desta
forma, imprescindivel.

O numero de logs entre as turmas cresceu expressivamente. Entre o aumento
de acessos, 0 acesso ao perfil dos participantes por outros alunos da mesma turma
merece destaque. Entende-se que esse aumento ocorreu em decorréncia da
exposicao dos badges conquistados no perfil dos alunos, talvez por curiosidade em
saber quais badges outros colegas conquistaram, talvez por um espirito de
competicdo. Esse nimero pode ser justificado pelo aspecto social promovido pelo
sistema de badges, conforme resultado revelado na pesquisa de Hamari (2016).

Por fim, o fato de os alunos quase ndo utilizarem o féorum de duvidas e
discussdes da disciplina, mas considerarem enviar mais mensagens privadas ao tutor,
denota um perfil de aluno mais discreto, que evita a exposi¢cao em féruns. Embora nao
tenha sido possivel precisar quantas mensagens efetivamente foram enviadas, o tutor
confirmou na entrevista que respondeu a um nimero muito maior de mensagens em
relacdo a turma anterior, mesmo considerando o maior nimero de alunos da turma

que sofreu intervencgao.



90

6 CONCLUSAO

Este estudo propés um modelo e gamificou o0 ambiente virtual de aprendizagem
da disciplina metodologia da pesquisa, fazendo uso dos elementos badges e barra de
progresso, com o objetivo de analisar a influéncia e as possiveis contribuicdes dessa
intervencdo na motivagao e no engajamento dos discentes.

De forma geral, conclui-se que o formato da disciplina motivou a maioria dos
discentes e aumentou o engajamento dos mesmos com a disciplina, gerando maiores
nameros de acessos, atividade enviadas e mensagens para o tutor. Entre os
elementos de games adotados, a barra de progresso se mostrou levemente mais
motivadora que o sistema de badges. Acrescenta-se que 0 acesso aos perfis dos
participantes foi sensivelmente maior em relacao a turma anterior, demonstrando uma

possivel curiosidade em relacéo aos badges emitidos para os colegas da turma.

6.1 Contribuicdes

Este trabalho contribui para os estudos sobre educacao a distancia devido a
caréncia de pesquisas aplicadas na modalidade sobre elementos de games.
Confirma-se essa situacdo por meio da busca por publicacbes na base de dados
Google Académico®®, que contenham as palavras no titulo: “progress bar” “distance
education” OR “distance learning” OR ‘“online learning”, resultando em nenhum
trabalho. Foi obtido o mesmo resultado na busca por titulos contendo: “barra de
progresso” “educacédo a distancia” OR “ensino a distancia” OR “ead”. A busca por
publicacdes que contenham em seus titulos: ‘badges” “distance education” OR
“distance learning” OR “online learning” resultou em apenas 6 publicacdes. A
relevancia dessa base de dados foi confirmada em estudo realizado por Caregnato
(2011, p. 83):

O Google Académico mostrou ser capaz de recuperar um nimero grande de
documentos ndo presentes nos indices de citagdo tradicionais, tais como
livros, capitulos de livros e trabalhos académicos escritos em portugués. Os
estudos de citacdo na area das ciéncias sociais, cujas caracteristicas de

14 “é uma ferramenta gratuita, que permite localizar trabalhos académicos de varios tipos (por exemplo,
artigos de congressos, teses e dissertacdes, além de artigos de periddicos de acesso aberto ou pagos),
em multiplas linguas (inclusive portugués), disponibilizadas em repositérios na web ou sites
académicos, além de determinar a frequéncia com que foram citados em outras publicacbes
académicas.” (CAREGNATO, p. 75, 2011).
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comunicagao cientifica estdo centradas neste tipo de publicagdo, poderiam
ser conduzidos com a utilizacdo desta ferramenta.

Entre os elementos trabalhados na gamificacdo da disciplina, a barra de
progresso era a que apresentava no inicio menor expectativa de influéncia na
motivacdo dos alunos, e apesar de ela ja ser uma ferramenta adotada em diversas
interfaces, revelou-se de grande importancia para os discentes deste estudo. Trata-
se de uma ferramenta simples e que exerceu influéncia mais positiva do que 0s
badges, demonstrando a necessidade de os alunos acompanharem a sua evolucao,
obterem feedbacks imediatos e terem mais seguranca em relacéo aos seus estudos
na modalidade EaD.

Os badges, contrariando a expectativa da pesquisadora, ndo exerceram muito
impacto na motivacao dos alunos.

Desta forma, faz-se fundamental ponderar o tempo de planejamento da
gamificacao disponivel pela instituicdo que deseja implementa-la e sua efetividade na
motivacdo dos alunos, pois uma vez que um sistema de badges exige dedicacao e
tempo muito maior de planejamento em relacdo a barra de progresso, pode-se optar
pela adocao desta, que ja apresentara resultados positivos para 0s alunos.

Por outro lado, é possivel que, com uma maior disseminacdo dos badges como
certificacdo digital do futuro, o interesse dos alunos em conquista-los aumente, o que
podera justificar as IES implementa-los pensando nesse contexto. No entanto, por
essa perspectiva, os badges estariam cada menos associados a gamificacdo e mais

atrelados ao curriculo digital para o mercado de trabalho.

6.2 LimitacOes

Apesar desta pesquisa ter sido projetada cuidadosamente, fazendo uso das
orientacdes de Yin (2015) sobre o estudo de caso, alguns fatores podem ter impactado
nos resultados finais apresentados.

A implementacdo de elementos de jogos em um ambiente virtual de
aprendizagem € bem trabalhosa e exige muita reflexdo e muito planejamento prévios;
no entanto, assim também o € com varias das configuracdes de salas virtuais no
Moodle. Uma vez que o trabalho é feito e o modelo é criado, pode-se exportar para
outros semestres o que foi implementado e, em um processo iterativo, corrigir 0s erros,

afinar melhor a implementagcdo de acordo com os feedbacks dos alunos, em um
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movimento de implementag6es e melhorias continuas, inclusive levando em conta as
melhorias fornecidas e novas versdes da plataforma.

E importante refletir que a barra de progresso ndo garante que os alunos
tenham lido todo o conteudo apresentado nos materiais, que tenham realizado as
atividades com qualidade e que tenha ocorrido processamento cognitivo por parte dos
discentes sobre o contetdo apresentado.

Também ndo houve uma forma de mensurar se as habilidades recompensadas
pelos badges foram realmente adquiridas para a vida toda ou apenas para a disciplina,
ou sequer adquiridas de alguma forma.

A comunicacdo sobre o sistema de badges fazendo uso da mensagem
personalizada parecia adequada; contudo, essa estratégia ndo se mostrou eficaz, pois
alunos que ndo acessaram nenhum dos materiais da unidade 1 ndo tomaram
conhecimento do sistema. Uma alternativa seria apresentar, por meio de aviso no
férum para todos os alunos, e, quem sabe assim, essa seria uma comunicacao que
despertasse mais interesse e curiosidade nos alunos do que a forma que aconteceu.

Na unidade 10, o fato de a atividade estar marcada com critério de lancamento
de nota para que fosse concluida, impactou na visualizacdo da barra de progresso por
alguns alunos e a emissédo dos badges também. Na unidade 11, o mesmo aconteceu
em relacdo a atividade avaliativa que estava dependente de nota. A frustacdo que
pode ser gerada nos alunos em decorréncia de uma configuracdo errada pode ser um
determinante para ndo acreditarem mais no sistema; desta forma, uma inspecéo
cuidadosa na configuracao das publicagbes pode evitar quaisquer desses transtornos.

Conforme ja exposto por Fardo (2013), a gamificacdo apresenta-se como uma
alternativa para a motivacdo dos alunos, e ndo uma solucéo final. Isso porgue nem
todos os participantes podem ser motivados, o que foi observado nesta pesquisa.
Desta forma, é importante considera-la como mais uma estratégia para o
envolvimento do aluno, mas ndo como uma solucéo final e que substitua o trabalho
de qualquer docente.

Espera-se que outras IES possam aproveitar o modelo adotado neste estudo
para a implementacdo da gamificacdo em seus cursos, bem como docentes e

pesquisadores que fazem o uso do Moodle como plataforma de aprendizagem.
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6.3 Trabalhos Futuros

Considerando que os badges exercem também uma funcao social segundo a
a pesquisa de Hamari (2015), em estudos futuros poder-se-ia permitir que os badges
conquistados pelos alunos fossem compartilhados em redes sociais de forma simples
e automaética pela plataforma. Desta forma, suas conquistas teriam uma divulgagéo
maior entre 0os seus contatos, abrangendo também um publico externo ao da
instituicao.

Embora esta pesquisa tenha se pautado nos estudos de Landers (2014) e
Hamari (2015), considerando a orientacao desses autores em usar poucos elementos
de games para se mensurar melhor os seus resultados, ainda existe uma discusséo
sobre o quanto essa intervencdo mais restrita deva ser chamada de gamificacao
(KAPP, 2012). Dessa forma, estudos futuros poderiam ser realizados com o intuito de
trabalhar diferentes perspectivas e buscando uma validagcdo do quanto um sistema
pode ser considerado pouco ou muito gamificado.

Pelo fato de a disciplina de metodologia da pesquisa, entre diversos objetivos,
ser também considerada uma preparacdo para o desenvolvimento do trabalho de
conclusdo da graduacgédo, quando este for desenvolvido em grupos, poderia ser
incluido no sistema de recompensas um badge e miss@es para incentivar o trabalho
em equipe.

Seguem algumas ugestdes para novas versdes do Moodle. Na lista de badges,
os alunos visualizarem os disponiveis para serem conquistados em uma cor opaca,
serem notificados também por e-mail ou SMS sempre que desbloquearem um badge,
além de oportunizar a programacdo do PDL para que o aluno visualize uma
mensagem pop-up assim que receber um novo emblema para que o feedback seja
imediato. Também seria bem interessante, em uma proxima versao, que 0s critérios
selecionados para compor a barra de progresso ficassem evidentes para os alunos.

A versdo 3.5 do Moodle apresenta uma atualizacdo no gerenciamento dos
badges. A partir dela, € possivel conceder badges para os alunos que realizarem
upload de uma imagem no perfil; € fundamental que essa pagina seja preenchida na
EaD, pois é a forma de se reconhecer os participantes de um curso/disciplina tanto
pelo tutor quanto pelos demais participantes. A criacdo de badges acumulativos ficou
mais facil na nova vers&o. E possivel associar um badge mediante a entrega de um

conjunto ou um unico badge, além de possibilitar a emisséo de badges para membros
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de um grupo especifico. Pode-se incorporar essas novas funcionalidades ao sistema
de badges e realizar novo estudo sobre esse contexto.

Sugere-se também incluir no sistema badges emitidos manualmente pelo tutor,
avaliando a qualidade das publicacdes ou as participacbes em foruns. Para buscar
maior aceitacdo do sistema entre os discentes, poder-se-ia buscar validar os
elementos com alunos antes de implementé-los.

Outra ideia seria aplicar a pesquisa para conclusdes de multiplos casos,
incluindo uma entrevista com os alunos que menos e mais receberam os badges, a
fim de tentar identificar se ha algum padréo no perfil desses participantes.

Uma outra contribuigdo que poderia auxiliar na associacédo da gamificagdo com
o perfil de alunos € buscar conhecer mais a opinido dos alunos que nao apresentam
muita participacdo em uma disciplina gamificada, saber os motivos pelos quais nao

sao influenciados pelos elementos de games e o0 que 0s motivariam.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé estd sendo convidado (a) a participar de uma pesqguisa denominada
Gamificando a discipfina de metodologia da pesquisa do ensino supenor: um estudo
de caso tendo eu Patricia da Silva TristSo, como responsavel pela pesquisa, na
condig3o de orientador (a) do (a) académico o professor do Centro Universitario
Internacional UNINTER Alvino Moser a qual resulta do Projeto de pesquisa como
requisito parcial de avaliag3o para a conclusdo do Programa de Pds-Graduagdo -
Mestrado Profissional em Educagdo e Movas Tecnologias. Para contatar com o
pesquisador serdo utiizados os telefones (41) 2105-5201 ou (41)99121-3336 ou 0 e-
mail pairiciatristaod@@amail com.

Para poder participar & necessario que vocé leia este documento com ateng3o.

Por favor, peca aos responsaveis pelo estudo para explicar qualquer palavra ou
procedimento que vocd ndo entenda. O documento descreve o objetivo,
procedimentos, beneficios e eventuais riscos ou desconfortos caso aceite participar.
Vocé so deve assinar a autorizagdo se quiser parficipar do estudo. Vocé pode
recusar-se a participar ou refirar-se deste estudo a qualguer momento.

Os objetivos desse estudo s8o:

1. Desenvolver estratégias de gamificagdo para a disciplina de metodologia de
pesquisa no nivel da graduagio, ofertada na modalidade a distancia;

2. Analisar o impacto e possiveis contribuigbes de elementos de jogos digitais no
engajamento e motivagdo dos discentes para o estudo de Metodologia da Pesquisa;
3. Investigar o quanto a experiéncia da gamificacSo confribui para o
desenvolvimento das competéncias do Século XX| nos alunos; e

4. I|dentificar pontos positivos e negafivos da gamificagdo da disciplina sob a
perspectiva do docente.

Centrolniversitirio nteracicrel| UHINCER - Portaria do HEC WPBES, Publicedo no DL0.Uem 2F de Maio 4= 2712,
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Procedimentos: sua paricipagdo nesta pesquisa consistira em responder ao
questionario eletrénico.

Eventuais riscos ou desconfortos: & possivel que haja alguma desconforto em
relagdo ao tempo despendido para responder as questies.

Beneficios: a pesquisa podera contribuir positivamente com o desenvolvimento de
estratégias altemativas de ensino e aprendizagem para a modalidade da educagdo a
distancia.

Nenhum pagamento serd efetuado ao participante para ingressar ou se manter no
estudo.

Para firmar sua concordancia, assine na indicagdo abaixo.

Li e discuti com o/a pesquisador (a) do presente estudo os detalhes descritos neste
documento. Entendo que sou livre para aceitar ou recusar a minha participacdo e
que posso interrompé-la a qualquer momento sem dar uma raz3o.

Conconds sm participar da pesquisa "Gamificando a disciplina de mefodologia da
pesquisa do ensino superior: um estudo de caso" u que oe dados coletedos para o
estudo sejam usados somente para o proposito acima descrito. Entendi a
informagdo apresentada neste Termo de Consentimento. Tive a oportunidade para
fazer perguntas e todas as minhas perguntas foram respondidas.

Curitiba

Nome e Assinatura do Participante

Mome e Assinatura do Pesquisador

Centro Universitério Irtaresci pnal UNINTER - Portariado MEC WEEE, Publiosdn no [LOL em 2B de Maio oo 2002,
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APENDICE B — ROTEIRO PARA ENTREVISTA COM A TUTORA DA DISCIPLINA

1. Qual foi a sua percepcao sobre o comportamento dos alunos desta turma em
relacdo a gamificacao?

2. Qual foi a sua percepcao em relacado ao empenho deles nas atividades? Houve
alguma mudanca?

3. Qual o nivel de engajamento dos alunos com o contetido, demais participantes,
e com VOCcé?

4. Qual o nivel de motivacéo dos alunos percebido?

5. Realizando um comparativo com demais turmas de Metodologia da Pesquisa
na modalidade EAD em que vocé atuou como tutora nesta instituicdo, quais as
contribuicdes que a gamificacdo apresentou nesta turma?

6. Quais aspectos negativos?

7. Hipoteticamente, se apresentassemos a disciplina gamificada no préximo

semestre, quais aspectos vocé entende que precisam ser melhorados?



APENDICE C — QUESTIONARIO COM OS DISCENTES DA DISCIPLINA DE

METODOLOGIA DA PESQUISA

Prezado (a) aluno (a),

102

Esta disciplina usou elementos de jogos em sua concepcgao e as perguntas

apresentadas a seguir ttm o objetivo de conhecer a sua opinidao sobre esse design.

Idade:
Sexo:

Curso:

w0 nN PR

( )Sim
e ( )Nao

Vocé ja cursou uma disciplina PED anteriormente nesta instituicdo?

Com base na sua experiéncia no decorrer da disciplina de Metodologia da

Pesquisa até o presente momento, avalie as afirmacdes a seguir indicando a resposta

gue mais se assemelha aos seus sentimentos.

Sobre as atividades de colaboracao:

5. Os trabalhos em grupo foram adequados.

() concordo plenamente

() Concordo

() nem concordo nem discordo
() Discordo

() discordo completamente

6. Fez sentido trabalhar em grupo nas atividades de colaboracgéo.

() concordo plenamente

() Concordo

() nem concordo nem discordo
() Discordo

() discordo completamente

7.

A

)  concordo plenamente

)  Concordo

)  nem concordo nem discordo
)  Discordo

AN N N N

forma com que os grupos foram organizados estava adequada.
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() discordo completamente

8. Gracas as atividades em grupo foi possivel ganhar nota sem participar
ativamente.

concordo plenamente
Concordo

nem concordo nem discordo
Discordo

discordo completamente

AN AN N N N
N N N N N

9. Trabalhar em grupo foi muito motivador.

concordo plenamente
Concordo

nem concordo nem discordo
Discordo

discordo completamente

AN N AN NN
N N/ N N N

Sobre a barra de progresso:

10. Eu tive uma viséo clara do meu progresso durante o curso.

concordo plenamente
concordo

nem concordo nem discordo
discordo

discordo completamente

AN NN NN
Nl N N N N

11. A barra de progresso me motivou a avangar mais.

) concordo plenamente

)  concordo

) nem concordo nem discordo
) discordo

)  discordo completamente

AN NN NN

Sobre os bagdes:

12. Senti-me estimulado a participar mais da disciplina para ganhar os badges.

concordo plenamente
concordo

nem concordo nem discordo
discordo

discordo completamente

AN AN AN NN
N N N N N
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13. Receber badges durante o curso me manteve motivado.

concordo plenamente
concordo

nem concordo nem discordo
discordo

discordo completamente

AN NN NN
N N N N N

14. Achei muito facil ganhar badges.

concordo plenamente
concordo

nem concordo nem discordo
discordo

discordo completamente

AN AN AN N N
N N N N N

15. Os tipos de badges dados estavam de acordo com a quantidade de esforgo
realizado para obté-los.

concordo plenamente
concordo

nem concordo nem discordo
discordo

discordo completamente

AN NN N N
N N N N N

16. Entre as atividades apresentadas na disciplina, qual a que vocé mais se

sentiu motivado a realizar? Por qué?

Sobre os trés elementos:

17. Entre os elementos a sequir indiqgue de 1 a 3 0 que vocé mais gostou e o
gue vocé menos gostou, considerando 1 o que mais gostou e 3 0 que

menos gostou.

e ( )Badges
e ( ) Barrade progresso

e () Colaboracéo

Sobre a disciplina como um todo:
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18. Foi motivador estudar Metodologia da pesquisa
apresentado.

concordo plenamente
concordo

nem concordo nem discordo
discordo

discordo completamente

AN NN NN
N N N N N

com o formato

19. Deixe aqui sua critica, comentéario ou sugestao.

Obrigado pela sua atencao!
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DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: GAMIFICANDO A DISCIPLINA DE METODOLOGIA DA PESQUISA DO ENSING
SUPERIOR: UM ESTUDO DE CASO

Pesquisador: PATRICLA DA SILVA TRISTAD

Area Temdfica:

Versio: 2

CAAE: 81243317.0.0000.5573

Instituigio Proponente: Centro Universitario Internacional UNINTER

Patrocinador Principal: Financiamento Propric

DADOS DO PARECER

Mumerc do Parecer: 2.570.925

Apresentagio do Projeto:

* Apresentacio do Projeto

A proposta & estudar da gamificagio para subsidiar a aplicagio de elementos de jogos digitsis na disciplina
de Metodologia da Pesquisa do Ensino Superior na modalidade EAD. Segundo a autora ha uma dificuldade
dos discentes em cursar a disciplina de metodologia da pesquisa que & requisito fundamental para a
obtengdo do diploma do ensino superior.

Ma revisSo bibliografica a autora se propde a analisar os conceitos que envolvern a gamificagio e como ela
pode contribuir para o engajamento e motivagio dos discentes na aprendizagem da metodologia da
pesquisa, as implicagies e confribuicies da gamificagio em AVAs, a relagdo dos alunos com a disciplina de

metodologia cientifica, o uso da gamificagio no ensino superior e as competéncias necessaras para o sec.

¥l e como a gamificagio pode promove-las.

Objetivo da Pesquisa:

OBJETIVD GERAL

-Desenvolver estratégias de gamificagdo para a disciplina de metodologia de pesquisa no nivel de

graduagao, ofertada na modalidade de Educagio a distancia.

OBJETWO ESPECIFICOS
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- Analisar o impacto e possiveis contribuicies de elementos de jogos digitais no engajamento & motivagio
dos discentes para o estudo de Metodologia da Pesquisa;

- Investigar o quanio a experiéncia da gamificagdo contribui para o desenvolvimento das competéncias do
Seculo XX nos alunos;

-ldentificar pontos positivos e negativos da gamificagio da disciplina sob a perspectiva do docente.

Avaliag3o dos Riscos e Beneficios:

O risco & o respondente se sentir incomodado em participar da pesquisa.

Como beneficio a pesquisa podera contribuir com o desenvolvimenio de esfratégias altemativas de ensino e
aprendizagem para a modalidade da educagio a

distincia.

Comentarios e Consideragies sobre a Pesquisa:

A pesquisa & pertinente & poderad contribuir significativamente no aprendizado de uma disciplina tio
importante para o avango da pesquisa.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagio obrigatoria:
Consideraghies sobre os Termos de apresentagio obrigatoria
Apresentou os termics obrigatorias, o cronograma, os custos, a bibliografia.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagtes:

O tratamento dos dados se dara conforme o instrumento aplicado. A principio, sera realizada a anilise de
conteddo da entrevista com a tutora e

das respostas da questio aberta do guestionario aplicado aos alunos, fazendo uso da técnica de
codificacio e categorizagSo apresentada na obra

“The coding manual for qualitative researchers” I:EALDAJ\-IA, 2016) e com o auxilio do software MAXGDA
para esse objetivo. Igualmente necessaria,

sera a analise estatistica dos dados dos relatdrios gerenciais e resultado das questies fechadas do
questionaric fazendo uso de técnicas como

média e percentagem. O software utilizado para facilitar a investigagio quantitativa sera o Statistical
Package for Social Science (SPSS5).
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Consideragoes Finais a critério do CEP:
Diante do exposio, o Comite de Etica em Pesquisa em Seres Humanos do Centro Universitanio Internacional

TARIO

INTERNACIONAL- UNINTER

Plotofor
el mo

Uninter, de acordo com as atribuigies definidas na Resolugdo CNS 486/12, manifesta-se pela aprovagio do

projeto conforme proposto para inicio da Pesquisa. Solicitamos que sejam apresentados a este CEP,

relatarios semestrais sobre o andamento da pesquisa, bem como informacdes relativas 4s modificagdes do

pmotocolo, cancelamento, enceramento e destino dos conhecimentos obtidos.

E dever do CEP acompanhar o desenvolvimento dos projetos, por meic de relatérios semestrais dos

pesquisadores e de oulras estratégias de monitoramento, de acordo com © risco inerente & pesquisa.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixe relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor SThJaqa'o
Informacoes Basicas| PE_INFORMACOES_BASICAS DO_F | O4/03/2018 Aceito
do Projeto ROJETO 1051426 pdf 10:51:45
Owiros Concordancia_do_servico_emeohdado_as| 040372018 |PATRICIA DA SILVA]  Aceilo

sinado.pdf 104831 | TRISTAO
Folha de Rosio Folha_de _rosto_ass_desire pdf 270172018 |PATRICIA DA SILVA| Aceito
10:42:14 | TRISTAO
Cwtros justificativa. pdf 151272017 |PATRICIA DA SILVA| Aceito
13:26:17__|TRISTAD
TCLE / Temrmeos de | Termo_de Consentimento Livre_e Escl 12M22017 |PATRICIA DA SILVA]  Aceito
Aszentimento £ arecido.pdf 21:44:07 |TRISTAD
Justificativa de
Ausencia
Cuitros Lattes Alvino_Moser pdf 121272017 |PATRICIA DA SILVA| Aceito
21:13:50 |TRISTAO
Cwitros Lattes Pesquisadora. pdf 121272017 |PATRICIA DA SILVA| Aceito
21:12:41 | TRISTAD
Projeto Detalhado ! | Projeto_Pesquisa_pdf 101272017 |PATRICIA DA SILVA| Aceito
Brochura 21:17:04 | TRISTAOQ
investioador _
Cuitros Termo_de_responsabilidade. pdf 101272017 |PATRICIA DA SILVA| Aceito
_ 21:13:52 |TRISTAO
Cwitros Termo_de confidencialidade. pdf 101272017 |PATRICIA DA SILVA| Aceito
21:11:44 | TRISTAQ
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