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ABSTRACT

Este artigo trata da construcéo e validagdo prototipica da plataforma
gamificada denominada League of Class, inspirada no MOBA League
of Legends (LoL). A proposta de gamificac¢do permite o cumprimento
de missdes na submissio de atividades e de desafios em batalha
1x1 de pergunta-resposta. Na estrutura da construcdo do sistema
foi utilizado o framework 5SW2H e principios do Modelo ARCS de
design motivacional. Utilizando a ferramenta Instructional Materi-
als Motivational Scale (IMMS), as avalia¢des iniciais de sua versiao
em prototipo (paper prototype), realizada com professores da area
de computacdo, apontaram uma boa recep¢io ao sistema e suas
funcoes de gerenciamento envolvendo metas, regras e desempen-
hos.

CCS CONCEPTS

« Gamification — Gamified systems; Gamification in education;
Designing gamification.
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1 INTRODUCAO

Gamificacdo, ou gamification, é definida como a utilizacdo de téc-
nicas, dindmicas e pensamentos de jogos para tornar as atividades
mais divertidas e engajadoras, em contextos diferentes dos jogos
[13]. Em contexto educacional pode ser usada para proporcionar
motivacdo e gerar engajamento nos estudantes, com o objetivo de
promocao de aprendizagem.

Embora existam expectativas positivas na aplicacdo da gamifi-
cagdo em ambientes digitais para educacéo, ainda é insuficiente a
disponibilidade/acessibilidade desses sistemas em um cenario na-
cional; sobretudo como ferramenta complementar as atividades do
professor que, por muitas vezes, pode encontrar dificuldades na
aplicacdo de métodos e técnicas, entre outras razdes, pela falta de
conhecimento ou de ferramentas digitais adequadas a seu contexto
[3]. Além disso, muitos estudos empiricos nédo tém justificado a
selecdo de elementos especificos [9] que possibilitem, por exemplo,
apontar uma arquitetura de “jogo" mais adequada a ser adaptada. As-
sim como poucos estudos focados no planejamento da gamificacdo
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envolvem o professor como parte do processo em suas abordagens
[22], muitos ndo analisam um conceito de apoio automatizado ao
professor em processos de planejamento [27].

Com énfase nas etapas da construcéo de sua gamificacdo e em
avaliacOes iniciais de sua versdo em prototipo (paper prototype),
esse artigo apresenta a plataforma de gamificagio estrutural inti-
tulada League of Class (LoC), com elementos de jogo inspirados
no popular MOBA League of Legends (LoL), inicialmente proje-
tado para atender professores da area de computacéo, por ja terem
intimidade com tecnologias. LoC tem como objetivo fornecer ferra-
mentas que possibilitem ao educador gamificar as suas atividades
na escola/universidade sem a necessidade de realizar grandes mu-
dancas em seu planejamento. Atribuindo uma identidade de “jogo”
as tarefas que o professor passa para suas turmas, tornando pos-
sivel acompanhar o desenvolvimento dos estudantes a partir de
sua evolucdo em missdes e desafios. O desenvolvimento da arquite-
tura do sistema gamificado foi apoiado pelo framework 5W2H e o
modelo ARCS (Atencio, Relevancia, Confianca e Satisfagdo) como
suporte ao design motivacional.

Este artigo esta organizado nos seguintes topicos: Se¢éo 2 apre-
senta os trabalhos relacionados; a Secdo 3 apresenta os fundamentos
tedricos considerados na construcdo do trabalho; a Segéo 4 apre-
senta o LoC e o planejamento estrutural do sistema; a Sessdo 5
apresenta a discussdo da analise de avaliacdes do sistema feitas
por professores da area de computacio; e a Se¢do 7 apresenta as
consideracdes finais e trabalhos futuros.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

A gamificagdo tem atraido a atencdo de pesquisadores com atuacéo
em diferentes niveis de ensino. Neste contexto, o CodePlay [26] é
uma plataforma estrutural gamificada baseada em mecénicas de
RPG (role-playing games) multiplayer que foi integrada ao sistema
juiz on-line CodeBench, como apoio as disciplinas introdutérias de
programacao, nos cursos superiores de ciéncias exatas. No ambiente,
ao acertar um exercicio de programacio, é sorteada uma carta ao
aluno, fornecendo acesso a lugares bloqueados e a tesouros. Para
garantir que haja cooperagio entre os alunos, o jogo s6 avanca
de fase quanto uma parte dos alunos resolve os exercicios. Nos
testes de aplicacéo da plataforma, ndo houve diferenca significativa
no desempenho escolar dos alunos, embora tenha aumentado em
5% o tempo de permanéncia do estudantes nas atividades e, em
analise mais minuciosa, dobrou o ndmero de estudantes com média
10,0. A pesquisa trouxe sua forte contribuicdo para a defesa do
grande potencial da gamificacdo de sistemas e, ademais, de sistemas
originalmente estruturados com elementos da gamificacdo, como o
proposto neste projeto.
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Com referéncia ao nome do jogo Call of Duty, a plataforma Call
of Code [11, 12] foi desenvolvida com o objetivo de incentivar o
trabalho colaborativo e a resolugéo de problemas com o pensamento
computacional, ambientada na Segunda Guerra Mundial. Em videos
tematizados, o aluno observa conceitos légicos computacionais e
recebe desafios a serem cumpridos em “campo de batalha". Esses
objetivos agregam pontos de experiéncia para o aluno favorecendo
uma evolucdo de sua patente. Apés a verificacdo de pontuacdes
evolugdes de patente em simulacdes realizadas em laboratdrio, os
pesquisadores registraram que seus resultados foram animadores,
e que os elementos da gamificacdo utilizados (como pontuacéo e
niveis, também utilizados neste projeto) ajudaram a atingir seus
objetivos dentro de suas propostas de pesquisa.

Abordando o impacto das tecnologias e jogos digitais causadas
no ambiente da sala de aula, Alves et al. [2] desenvolveram um
estudo utilizando conceitos da gamifica¢io na aplicacdo do jogo
MOBA Dota 2, como ferramenta de auxilio em matematica, em um
modelo de atividade adaptado para a abordagem do desenvolvi-
mento cognitivo matematico. Defendendo o apropriar-se da cultura
da nova geracdo como algo, no minimo, inteligente a se fazer [2, p.
18], o estudo trouxe uma abordagem pedagdgica de conceitos como
educacio financeira, probabilidade, analise combinatéria, analise
de graficos, dominio de tempo, estratégia e trabalho em equipe,
trazendo sugestdes pedagodgicas adaptaveis de acordo com con-
tetdo ou tempo de aplicacéo.

Os sistemas digitais gamificados também podem contribuir no
entrave contra problemas sociais, como abordado na pesquisa de
Nunes et al. [24]. Na procura de suprir a dificuldade na comunicagio
durante o tratamento e reinsercéo social de dependentes quimicos,
foi desenvolvido um sistema chamado ConneCT em que o paciente
responde um conjunto simples de perguntas diariamente, na pre-
vengéo de recaidas. Para que o ambiente fosse empregado de forma
efetiva e com resultados relevantes, técnicas de gamificagéo foram
incorporadas ao sistema na busca de se obter maior quantidade e
frequéncia de respostas. No entanto, se fez necessario o refinamento
de estratégias da gamificagdo para corresponder aos objetivos e
necessidades abordadas através do Framework 5W2H, pois, segundo
os autores, facilitou o esclarecimento e a organizacdo das etapas de
planejamento do ambiente.

Assim como no projeto de Nunes et al.[24], o Framework 5SW2H
foi escolhido por se tratar de uma abordagem flexivel com o objetivo
de “guiar o projeto, o desenvolvimento e a avaliagao da gamificagao
centrada no usudrio" [17, p. 1]. Acredita-se que esse método podera
implicar na facilitacdo de uma escolha apropriada de elementos e
estratégias gerais da gamificacéo.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo descreve a fundamentacéo tedrica necessaria para o en-
tendimento da proposta, incluindo gamificacao, multiplayer online
battle arena e framework 5W2H.

3.1 Gamificacao

Existem pelo menos dois tipos de gamificagio: estrutural e de con-
teddo [14]. Na gamificagdo de contetdo aplicam-se elementos e
pensamentos de jogos para alterar o proprio contetido ou a estrutura
da informacdo, através de métodos de game design. Na gamificacdo
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estrutural utilizam-se elementos de jogos para conduzir o processo
de aprendizagem sem altera¢des do contetido, podendo ser utilizada
para estruturar ambientes digitais em que o estudante tenha acesso
a conteudos distribuidos [14].

Para a construcdo de uma solucdo gamificada, os elementos dos
jogos sdo como uma caixa de ferramentas, com itens que podem
ser combinados de diferentes maneiras, dependendo da finalidade
da aplicagéo. Werbach e Hunter [28] organizam os diferentes tipos
de elementos da gamifica¢do mais comuns em trés componentes:

(1) Dinamica: estruturas implicitas que atribuem coeréncia as
experiéncias (como emocdes e progressio);

(2) Mecanica: elementos de jogos que trazem a ac¢io no sistema
gamificado (como desafios, recompensas e estado de vitoria);

(3) Componentes do jogo: formas especificas de executar a
representacdo dos outros componentes (como avatar, pontos
ou placar).

Através de gostos e preferéncias, os elementos de jogo estdo
diretamente ligados aos resultados emocionais e comportamentais
do jogador [19]. “Através dos mecanismos da gamificagdo é pos-
sivel alinhar os interesses dos criadores dos artefatos e objetos com
as motivagoes dos usuarios” [7, p. 16]. Para auxiliar na composi¢do
de ambientes, pesquisas tem enveredado para a personalizacéo
dos elementos de jogos, segundo as preferéncias do jogador. Uma
das tipologias especificas para a gamificagéo é proposta por Mar-
czewski, denominada User Type Hexad [20], que descreve seis tipos
de jogadores, como segue:

(1) Socialisers: motivados por relacionamentos no sistema e
ligacGes sociais;

(2) Free Spirits: motivados pela autonomia, gostam de explorar
o sistema e criar coisas;

(3) Achievers: motivados pelo dominio, procuram aprender
coisas novas com desafios;

(4) Philanthropists: grupo altruista, se prestam em doar e aju-
dar colegas de alguma maneira, sem esperar recompensas;

(5) Players: motivados por recompensas, buscando o melhor
para si mesmos;

(6) Disruptors: motivados pela mudanca, no desejo de quebrar
as regras para modificacdes no sistema ou encontrar falhas.

Cada tipo de jogador tem sua diferente fonte de motivacao, tor-
nando a motivacdo um ponto essencial na relacdo gamificacéo e
aprendizagem [1]. No trabalho atual, espera-se abordar as diferenci-
adas fontes de motivacio com determinados elementos do sistema,
buscando construir fun¢des ativadoras e estimulantes no comporta-
mento de forma intrinseca (referente desejos internos e movido por
razdes proprias) e extrinseca (com estimulos movidos por fatores
externos) - tipos de motivagéo.

3.2 Multiplayer Online Battle Arena

O género conhecido como MOBA (Arena de Batalha Online para
Multijogadores, em portugués) é um subgénero dos jogos do tipo
RTS (real-time strategy) que envolve acao, estratégia e RPG [23].
O principio da modalidade é simples: dois times se enfrentam em
um mapa geralmente dividido em 3 caminhos com o objetivo de
destruir a base adversaria. Tudo comeca com a escolha de um per-
sonagem individual; cada personagem possui habilidades proprias.
No comeco do jogo, as equipes se preocupam em arrecadar recursos
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para compra de itens e aprimorar as habilidades de seus person-
agens; na fase intermediaria a procura de recursos continua, mas
os jogadores investem em avancar nas rotas e no dominio do mapa,
encontrando como defesa adversaria torres e criaturas automaticas;
no final do jogo, os times se concentram na invaséo da base inimiga,
que garante a vitdria na partida [4].

No ano de 2019, o nimero mundial de espectadores de campe-
onatos de jogos eletronicos foi de 453,8 milhdes, e dentre os princi-
pais eventos consagrados da categoria estdo os dos jogos do tipo
MOBA. “Em 2018, apenas a final de League of Legends (mais con-
hecido por LoL) teve 99,6 milhdes de pessoas assistindo” [5]. A con-
strugdo do grande sucesso de League of Legends se deu por uma se-
quéncia de lancamentos de funcionalidades pioneiras no segmento,
como personalizacdo de personagens (skins), além do fornecimento
gratuito de demos e comunicac¢do com a comunidade. No trabalho
atual, os conceitos de personagens individuais e equipes sera incor-
porado ao sistema, assim como a customizacao do personagem no
estilo fantasy, pontos resgataveis, nivel individual e elos de equipe,
indicando uma linha evolutiva de acimulo de pontos.

3.3 Framework 5W2H

O modelo 5W2H é uma ferramenta de planejamento de acdes que
é utilizada em anélise e gestdo de projetos, elaboragio de planos
de negocios e outras disciplinas de gestdo [8]. A nomenclatura
5W2H tem origem nas primeiras letras de palavras-chave (em in-
glés) de 7 perguntas essenciais que déo diretrizes ao processo, como
um checklist de circunstancias que devem ser respondidas. Com o
objetivo de fornecer um guia para a criagdo de um sistema de gami-
ficacdo, Klock, Gasparini e Pimenta [17] propuseram um framework
baseado no modelo, com foco no usuario. De acordo com o modelo,
o framework é composto por sete dimensdes de analises, ilustradas
na Figura 1 e descritas a seguir:

3
2 — O

0 que? Por que?

*)

%

Quem?

7\ 6 5
@ — B — &

Quanto? Onde? Como?

Figure 1: Dimensoes do framework 5W2H.
Fonte: Klock, Gasparini e Pimenta [17]

(1) “Quem?": identificar o publico-alvo e caracteristicas do
usuario como aspectos gerais que influenciam nas experién-
cias (idade, sexo, tipos de personalidade, cultura e preferén-
cias em jogos);

(2) “O que?": identificar os comportamentos e tarefas a serem
realizadas durante a interacdo com o sistema para alcancar
o proposito da gamificacéo;
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(3) “Por qué?": identificar estimulos a serem despertados para
persuasao no realizar dos comportamentos desejados;

(4) “Quando?": identificar situagdes para os estimulos, envol-
vendo a evolu¢do do usuério em relagio as tarefas e a apli-
cagao de reforcos para manter a motivacao do usuario;

(5) “Como?": definir o projeto da gamifica¢do, de acordo com
as caracteristicas do usuario e com as dimensdes anteriores;

(6) “Onde?": inicio do processo de implementacéo do sistema,
variando de acordo com o modelo de desenvolvimento;

(7) “Quanto?": avaliar o quanto a implementacio da gamifi-
cagdo despertou no publico-alvo os estimulos desejados.

Embora considerado como uma das mais completas estruturas
referente ao design de gamificacgdo, lhe falta de detalhes sobre a
construcdo de um ambiente motivacional [6]. Na construcdo do
trabalho atual utilizando o framework, buscou-se suprir a caréncia
de um design motivacional incorporando ao processo o modelo
ARCS, descrito na proéxima sessao.

3.4 Modelo ARCS como design motivacional

Para auxiliar na identificagdo e resolucdo de problemas motiva-
cionais relacionados ao ensino-aprendizagem em contextos especi-
ficos, Keller [15, 16] desenvolveu um modelo de design motivacional
intitulado ARCS, um acrénimo em que:

(1) Atencao: diz respeito a abordagens para despertar curiosi-
dade, como imagens e ilustragdes, interessantes ao publico-
alvo;

(2) Relevancia: trata-se da importancia do objeto tratado em
conexao com os objetivos do estudante e como demonstrar
a notabilidade ao oferecer o direito de escolha em métodos
para aprender;

(3) Confianga: trata do controle pessoal do aluno, da expecta-
tiva de sucesso e atribui¢des de realiza¢des relacionadas as
habilidades e esforcos;

(4) Satisfacao: diz respeito a procura de equilibrio entre recom-
pensas e reconhecimentos em rela¢do ao esforco produzido.

A proposta é dar diretivas para tornar a aprendizagem intrinse-
camente interessante e despertar o interesse em aprender [15]. No
desenho da motivacdo na aprendizagem assistida por tecnologia,
o modelo se mostra valido quando é combinado com um processo
sistematico de desenvolvimento de projeto [16], assim como se
pretende no trabalho atual, considerando os principios do modelo.
O autor defende, ainda, que a motivagio é promovida e mantida
quando os estudantes executam estratégias auto-reguladoras para
atingir uma meta, persistindo em esforcos.

4 PROJETO LEAGUE OF CLASS

O League of Class é uma plataforma gamificada que tem como
objetivo auxiliar o professor na geréncia de atividades e motivar
os alunos em submissdes de tarefas. Com um gerenciamento de
pontuacdes baseadas em pontos atribuidos por submissoes de re-
spostas e por bonus comportamentais atribuidos ao aluno, o sistema
possibilita o controle dos desempenhos pelo professor.

Na plataforma o professor cria e administra: turmas; equipes
de alunos; atividades; desafios (fase do chefdo); pontuacgdo bénus
e penalidades baseadas no comportamento do aluno; objetivos e

336



EduComp’21, Abril 27-30, 2021, Jatai, Goias, Brasil (On-line)

metas de pontuacio. Por sua vez, o aluno: realiza submissdes de tare-
fas; cumpre desafios em forma de quiz-combate aluno vs monstro
(fase do cheféo); comenta atividades; ganha pontos de experiéncia
e pontos resgataveis; e realiza a compra de bens virtuais. O mesmo
planejamento que o professor realiza com suas avalia¢des por envio
de tarefas podem ser aproveitadas na utilizagdo do sistema. Espera-
se que o aluno encontre elementos engajadores no sistema, de forma
que o proporcione momentos agradaveis de interacio e satisfacdo
na submissdo de tarefas.

Para ajudar na imersédo, o contexto do League of Class é em
um lugar chamado Terra do Amanhecer, onde grandes herdis sdo
convocados para seguirem em uma missao de explorar terras de-
sconhecidas. Divididos em equipes, os herdis coletam recursos e
experiéncias, mas sempre em preparacdo constante, pois, a qualquer
momento o terrivel Chefdo pode surgir, desafiando os heroéis para
uma batalha. Guerreiros, preparem-se! E uma batalha individual!

A seguir, é apresentado o planejamento da gamificacéo e sua
modelagem, utilizando o modelo ARCS de design motivacional e o
framework 5SW2H na construgéo estrutural.

4.1 Construcio e planejamento da gamificacao

Na dimenséo “Quem?” foram identificados o publico-alvo e as car-
acteristicas dos usuarios. Embora o sistema considere o professor
um usuario, os estudantes serdo adotados como publico-alvo, com
margem de idade acima dos 11 anos, especialmente alunos de disci-
plinas de informatica, pois, além de estarem inseridos em conceitos
sobre tecnologia, os jogos do estilo MOBA tém grande aderéncia
entre jovens e adolescentes [23]. Foi adotado como referéncia cul-
tural o MOBA League of Legends (LoL). Estao sendo considerados
os aspectos gerais que influenciam nas preferéncias e perfis motiva-
cionais (como idade, tipos de personalidade e cultura), e condigdes
de aprendizado relacionados a estrutura do pensamento, de acordo
com o estagio de desenvolvimento cognitivo. E importante esse
olhar para uma reflexdo quanto a Arquitetura da Informacio no
sistema [18].

Na dimensdo “O Que?” sdo determinados os comportamentos
desejados pelo publico-alvo ao interagir com o sistema, para al-
cancar os propositos da gamificacdo. A proposta atual possui trés
objetivos base, fundamentados no modelo ARCS: (1) desempenho,
(2) confianca e (3) autonomia. Sdo adotados, também, o objetivo (4)
comunicacdo, para incentivar a comunicacio social com os colegas
e professor.

Na dimensao “Por qué?" sdo identificados os estimulos a serem
gerados no usuario (“Quem?") para a realiza¢do do comportamento
desejado (“O que?") e execugdo de tarefas. Aqui o intuito da ferra-
menta é abordado, sendo relacionado diretamente com os objetivos
de motivacdo e engajamento. De acordo com o modelo ARCS, é
necessario que se conquiste a atencdo do aprendiz para que ele
tenha interesse na aprendizagem, e isso pode ser feito através do
despertar da curiosidade, elementos graficos e mudancas de rit-
mos de atividade [16]. Também é possivel cativar o aprendiz com a
promogio de experiéncias agradaveis e engajadoras, formalizando
os estimulos base desejados em (1) atencéo, (2) aprendizagem, (3)
relevancia e (4) satisfacio.

Assuncao et al.

Na dimensdo “Quando?", sdo definidas as situagdes para o esti-
mulo (“Por Qué?”) do usuario (“Quem?”) no realizar do comporta-
mento desejado (“O que?"), as tarefas e fungdes do sistema estdo
representadas pela Figura 2. A dimens&o considera a jornada do
jogador e frequéncias de estimulos:

(1) No sistema, o estudante submetera respostas em missdes
como atividades sequenciais, sendo desbloqueadas gradativamente,
de acordo com a visualizacdo ou aprovagao de resposta das ativi-
dades. Assim que a submissédo for aceita, o estudante recebera pon-
tos resgataveis e pontos de experiéncias.

(2) Os pontos regataveis poderao ser utilizados para manter o
seu perfil de jogador na compra de itens para seu avatar.

(3) O aluno também podera comentar a atividade disponivel,
criando um mini-forum em cada atividade da misséo.

(4) Cada aluno terad um nivel individual de acordo com o acimulo
de pontos de experiéncias adquiridas (xpAluno) em missdes (M) e
em desafios (D) (¢ = quantidade de tarefas respondidas, d = quan-
tidade de desafios cumpridos). A Equacéo 1 apresenta a formula
usada para calcular a experiéncia do jogador. O aluno também sera
integrante de uma equipe, na qual acumulara os pontos de experién-
cia de seus participantes. A cada quantidade de pontos acumulados
(p), a equipe subira de nivel, adotados como elos de equipe (e =
quantidade de estudantes na equipe), calculada conforme Equacéo
2.

t d
xpAluno = Z M + Z Dy (1)
k=0 z=0
¢_, xpAluno
p==E—— @)

(5) O aluno podera participar de desafios em forma de quiz-
combate aluno vs monstro, chamada fase do Chefao. A cada rodada
o aluno responde uma questio-problema formulada pelo professor.
Se acertar, pontos de vida serdo subtraidos do “inimigo” e pon-
tos resgataveis atribuidos ao aluno; senio, pontos de vida serdo
subtraidos do aluno.

(6) O aluno poderéa acessar as regras do jogo e defini¢cdes de pon-
tuacdes, padronizadas pelo sistema e personalizaveis pelo professor,
assim como desempenho individual, de equipe e de turma.

(7) O professor podera atribuir pontuagéo boénus e penalidades
baseadas no comportamento do aluno (Tabela 2).

(8) A funcdo chat estara disponivel apenas para comunicacgio
professor-aluno.

Table 1: Exemplos de feedback comportamental

-XP | +XP

- Escolher agir mal com os colegas | - Ajudar um colega em sala de aula
- Ser insubordinado - Ser respeitoso durante apresenta¢io

Quanto a frequéncia de reforcos, a Tabela 2 identifica resumida-
mente os comportamentos adotados pelo usuario e os feedbacks em
pontos de experiéncias (XP) e resgataveis, adotados como pontos
de batalha (PB).
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Turma,
Desempenho Equipe,
Comentirios ——o e———e Relatorio de desempenho
Atividades,
Questdes,
Acesso a Materiais

Comunicacao Confianca

Chat professor,

N Manter perfil,
Reagir colega

Regras do jogo

Autonomia

Figure 2: Rela¢io entre “O que?” e “Quando?”

Table 2: Comportamentos e Recompensas

Comportamento ‘ XP ‘ PB
Realizar atividade da misséo X X
Acertar questdo da Fase do Chefao | X X
Subir de Elo - X
Reagir ao perfil do colega de turma | X -
Receber reacdo de perfil X -
Comprar equipamentos X -
Receber sentenca positiva X -

Na dimenséo “Como?”, é definido o projeto da gamificagio, como
o detalhamento de dindmicas e elementos de jogos mais adequa-
dos para cada situacéo (Tabela 3). Nessa dimenséo, ja com os ob-
jetivos motivacionais formalizados, também é importante definir
os padroes de avaliacdo de desempenho de forma que sejam al-
cangaveis pelos aprendizes.

Na dimensdo “Onde?” est4 o processo de desenvolvimento do
sistema, podendo ser utilizadas técnicas da area de interface usuario
maquina e engenharia de software. Além dos requisitos funcionais
incorporados nas dimensdes anteriores, sdo abordados outros req-
uisitos do sistema.

Com uma identidade visual de estilo fantasy, a entidade Heroéi
sera mantida pela aquisicdo de equipamentos como: capacete, es-
cudo, botas e armadura; herdi e historico de atribui¢des no sistema
estardo visiveis em seu perfil. Quanto aos Elos de Equipe, a evolugéo
se dara de acordo com acimulo de Pontos de Experiéncia dos in-
tegrantes da equipe, com valores editaveis pelo professor (Tabela
4).

Table 4: Exemplo de relacio entre elos e meta de XP definida
como 1.000

Elo de Equipe ‘ Guerreiro ‘ Elite ‘ Mestre ‘ Epico ‘ Lenda ‘ Mitico

XP K [ 1.000 | 2.000 | 3.000 | 4.000 | 5.000

O professor tera liberdade pra editar metas de pontuagdes, po-
dendo definir a quantidade de: (1) XP para subir de nivel do aluno;
(2) XP para subir de elo de equipe; (3) XP atribuida ao dar/receber
reacgdo no perfil de colega de turma; (4) Pontos de batalha atribuida

EduComp’21, Abril 27-30, 2021, Jatai, Goias, Brasil (On-line)

Table 3: Componentes e elementos de jogo aplicados na jor-
nada do jogador (“Quando?") em relacdo aos estimulos dese-
jados (“Por Qué?")

Quando? ‘ Elementos de Jogo ‘ Aprendizagem ‘ Atencao ‘ Satisfacio ‘ Relevancia
Manter per- | Avatar, bens virtu- - X X -
fil ais, personalizacao,
transacdes, desblo-
queio e colecdes de
equipamentos, niveis,
pontos e feedback.
Acesso aos | Desbloqueio de conteu- X X X X
materiais dos, exploragdo, missdo
e pontos.
Acesso Loops de engajamento e - - - X
regras desafios.
Acompanhar Cooperacéo, com- X X X -
desem- peticdo e realizacdes.
penho
Comentérioy Feedback e relaciona- X - - X
mentos.
Chat  pro- | Feedback e relaciona- X - - X
fessor mentos.
Reagir Relacionamento, coop- - X X -
colega de | eracdo, recompensas e
turma pontos.
Atividades | Desbloqueio de conteu- X X X X
dos, exploragdo e mis-
sd0, pontos.
Questdes Combate, pontos, X X X X
placar, desafios, loops
de engajamento, re-
forgo e feedback,
estados de vitoria e
realizagdes.
Equipes “Boss fights”, relaciona- - X X -
mento, cooperagio e
competicdo, recompen-
sas, pontos e criagio de
ordem (niveis de Elos).
Turma “Boss Fights”, criacdo - X X -
de ordem, cooper-
acao, competicio,
realizagdes e placar.

individualmente ao subir o elo de equipe; (5) XP atribuida ao com-
prar Equipamento.

Na dimensdo “Quanto?”, sio medidos os efeitos da gamificacio,
investigando o quanto a gamificacio aplicada pdde estimular os
comportamentos desejados no usuario, ndo abrangendo o sistema
em sua totalidade. Em correspondéncia com o modelo ARCS, sera
utilizada a ferramenta Instructional Materials Motivational Scale
(IMMS) para avaliar as reagdes dos usudrios em ambientes autodi-
rigidos [15]. Quanto a avaliacdo de aprendizagem, o indicador de
desempenho pode ser mensurado pela taxa de acertos de atividades
e por avaliacdes escritas, de acordo com a metodologia do professor.

5 FERRAMENTA DE AVALIACAO

Em correspondéncia ao modelo ARCS e sua fundamentacéo tedrica,
duas ferramentas de medicdo foram projetadas para avaliar moti-
vacdes em atividades e materiais [15]. Uma delas é a Instructional
Materials Motivational Scale (IMMS), Pesquisa de Motivacdo de
Materiais de Instrucdo em portugués, aplicada em contextos que
utilizam materiais com instru¢des mediadas por computadores ou
cursos on-line [15].
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O IMMS incorpora abordagens tedricas em 36 questdes com
objetivo de mensurar o quio motivados os alunos estdo em relacdo
a um determinado curso, em contextos especificos. Além disso, suas
questdes podem ser adaptadas para se adequar as situagdes e a
etapa do projeto avaliado, podendo ser usada como um pré-teste. A
escala da resposta varia de 1 a 5. Significa que em uma pesquisa, a
pontuacdo minima com 36 questdes é de 36 e a maxima é de 180,
com um média de 108 [15]. Os valores variam porque nem todos os
fatores abordados tém o mesmo niimero de questdes.

No trabalho atual, o sistema em fase de prototipo (paper proto-
type) foi submetido a uma avalia¢do utilizando uma versao adap-
tada da ferramenta IMMS contendo 18 questdes (Tabela 5), sendo
aglutinados critérios essenciais de afirmagdes semelhantes do ques-
tionario original, subdivididas em cada fator do modelo ARCS.

Table 5: Questdes adaptadas da ferramenta IMMS

Atengao 1. O design do sistema é atraente

2. Ha algo interessante no sistema que chama atencao inicialmente
3. A estrutura e elementos do sistema ajuda a manter a atengao
4. O sistema estimula uma curiosidade sobre os contetidos

5. Pode deixar a mediacdo professor-aluno chata (reversa)

6. Tem muitos elementos no sistema o deixando cansativo e irri-
tante (reversa)

7. O usuario pode encontrar surpresas agradaveis

Relevancia | 8. O sistema tem elementos conhecidos pelos futuros usuarios

9. Pode ser utilizado de acordo com as formas de aprendizado

10. Concluir tarefas se mostra como um importante sucesso

11. Possui ferramentas e elementos relevantes para o professor no
gerenciamento de desempenho

Confianca | 12. O sistema é facil de se entender

13. Deixa claro o que deve ser feito

14. Possibilita uma auto-confianca na aprendizagem
Satisfacao | 15. Possibilita o sentimento de conquista e realizagdo

16. Feedbacks suficientes para manter o sentimento de que “valeu
a pena"

17. Recompensas justas

18. O projeto possibilita o prazer no processo de mediacdo da
aprendizagem

Foi utilizada uma escala de pontuacdo de cinco valores que
variam de acordo com o nivel de concordancia do avaliador com
cada afirmacéo da questdo: (1) Discordo Totalmente; (2) Discordo;
(3) Indiferente (neutro); (4) Concordo; (5) Concordo Totalmente.

6 DISCUSSOES E ANALISES PRELIMINARES

Para avaliar os possiveis efeitos da gamificacdo em relacdo aos
objetivos das dimensdes, a avaliacdo do paper prototype foi aplicada
com 11 (onze) professores mestres e doutores das areas de Sistemas
de Informacéo, Engenharia de Software, Ciéncias da Computacéo,
Analise de Sistemas e Recuperacao da Informacéo, atuantes nos
niveis de ensino superior, técnico e cursos livres, em instituicdes
publicas e privadas. A opgédo por usar paper prototype se deu pela
possibilidade de uma implementacéo real criar ruidos, uma vez
que envolve outras decisdes de escolhas tecnoldgicas e design que
podem influenciar nos resultados [25].

As pontuacdes das respostas obtidas de cada avaliador foram
separadas por fatores e somadas por questdo; as questdes fraseadas
de forma negativa foram convertida em uma escala reversa para
facilitar a analise. As pontuacdes médias de cada fator (p) foram
calculadas pela Equagdo 3 onde, i é quantidade de avaliadores, j

Assuncao et al.

é quantidade de questdes do fator e Ry, é resposta da m-ésima
avaliacdo.

i J R
_ “n=1 Zimzl m 3)
Com base nas médias e nas questoes de cada fator ARCS, foi ado-
tado um indicador de aproveitamento (AP) para analise e avaliagdo
[21]. O indicador é a normalizacido de p (média) para uma escala
percentual demonstrado na Equagd 4, considerando um AP em 100%
nos casos em que os avaliadores atribuiram notas maximas.

ia— MI
AP = (media N)

" (MAX — MIN)/100 “)

Table 6: Analise ARCS paper prototype

| A | R [ ¢ | s
Minimo 7 4 3 4
Maximo 35 20 15 20
Média (p) 32,09 19,27 14,09 19,00
AP 89,61% | 95,45% | 92,42% | 93,75%

Os valores de AP, ilustrados na Tabela 6, nos permitem visu-
alizar os fatores atendidos, apresentando a motivagdo apontada
pelos avaliadores, variando entre 89,61% e 93,75%. A seguir sdo
apresentadas as frequéncias relativas das respostas de acordo com
as afirmacdes do questionario e pontuagdes.

6.1 Atencao

Na Figura 3, é possivel visualizar o grau de concordéncia que os
elementos e o design do sistema despertam e ajudam a manter a
atencdo do usudario no ambiente, mesmo em sua fase de protétipo.

ATENCAO
|
O design do sistema e atraente
Ha algo interessante no sistema que l

chama atengdo inicialmente

A estrutura e elementos do sistema
ajuda a manter a atencéo

O sistema estimula uma curiosidade
sobre os contetidos

(N&o)Pode deixar a mediagdo
professor-aluno chata

(N&o)Tem muitos elementos no
sistema o deixando cansativo e irrita...

O usuério pode encontrar surpresas
agradaveis |

0% 25% 50%  75% 100%

B 2 3 4 B s

Figure 3: Reacido do usuario na categoria Atencao.

Na afirmac¢io “(Ndo) Tem muitos elementos no sistema o deixando
cansativo e irritante", é possivel ver a variacdo de pontuacdo que
influenciou na pequena queda do indicador AP em relacido aos

demais fatores (AP = 89,61%). A indiferenca pode ser justificada
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pelas diferencas de geracdes entre os professores e entre a relagdo
professor-aluno, contrastando possiveis desafios e rupturas na per-
cepg¢do de mundo em uma realidade tecnoldgica envolvendo sis-
temas e games [10]. A Figura 4 exibe a tela de perfil do aluno no
sistema em protétipo.

Visdo Aluno

O Q x ﬁ (Mles://wwwIeagueo'classcom

Nome da Turma

D)

Turmas  Perfil

Herdi

Jogadores " Nome do Time

Nome Aluno
Nvei2 | NvelEqupe

Equipamentos

Fase do Chefdo

Missdo

Chat

Figure 4: Imagens do mockup do sistema: Perfil do Aluno

6.2 Relevancia

No fator Relevancia o indicador AP obteve o maior valor, 95,45%
(coluna R da Tabela 6), como apresentado na Figura 5.

RELEVANCIA

O sistema tem elementos conhecidos
pelos futuros usuarios

Pode ser utilizado de acordo com as
formas de aprendizado

Concluir tarefas se mostra como um
importante sucesso

Possui ferramentas e elementos
relevantes para o professor no geren...

0% 26% 650%  75% 100%

[ 2 3 4 s

Figure 5: Reacdo do usuario na categoria Relevancia.

Isso indica que o sistema se mostrou promissor quanto ao seu
papel de auxilio ao professor, abrindo a possibilidade de ampliar

metodologias adotadas e abranger variadas formas de aprendizado.

Contudo, é necessaria uma avaliacido mais detalhada com estudantes
como usuarios finais. A Figura 6 exibe a tela do mapa da misséo
representada no protétipo do sistema.
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Visdo Aluno

QD X {3 (wsrmwwiesgueoicioss com

J) &)

Nome da Turma/Nome Missdo Turmas  Perfil
Heroi
Jogadores
Equipamentos -
Fase do Chefdo @ 3\

I 3 g \
Missdo . o*° Atividade , S\J
Se. 0N S
o .

chat 2 Atividade T A

4

Figure 6: Imagens do mockup do sistema: Mapa de atividades

6.3 Confianca

Na Figura 7 é possivel observar que 100% dos participantes tiveram
a percepgdo de que a estrutura e elementos do sistema sdo faceis se
de entender. O fator obteve o indicador AP de 92,42% (coluna C da
Figura 6), sugerindo que o sistema possibilita um objetivo de apren-
dizagem claro e bem estruturado, de acordo com o planejamento e
aplicacdo do professor, favorecendo um possivel sentimento de con-
trole pessoal do aluno. Esse principio é uma das areas de pesquisas
motivacionais mais populares, pois esta diretamente relacionada
a produgao de resultados e regulacdo de esforcos para uma tarefa
bem sucedida [16].

CONFIANCA

O sistema e facil de se entender

Deixa claro o que deve ser feito

Possibilita uma auto-confianga na
aprendizagem

0% 25% 50% 5% 100%

[ 2 3 4 B>

Figure 7: Reacdo do usuario na categoria Confianca.

A Figura 8 exibe a tela em que o aluno responde o desafio da
Fase do Chefio, apresentada no protétipo.

Visdo Aluno

O C\'> X {} (https://www.leagueofclass.com

) @)

Nome da Turma/Fase do Chefdo - Ecosistema Turmas  Perfil

Heroi

Jogadores

Equipamentos PB +15 HP -10

Fase do Chefdo Questdo simples relacionada aos contetdos
— vistos em aula  em Missdes (?)
Missdo

Chat

© Alternativa 1 @® Aternativa 3

® Aternatva2 © Aternativa 4

4

Figure 8: Imagens do mockup do sistema: Tela Fase do
Chefio
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6.4 Satisfacio

Referente ao fator Satisfacdo, o grafico da Figura 9 confirma o alto
grau de satisfacio percebida no sistema (AP = 93,75%), possuindo
feedbacks como elementos chave de fonte de informacao ao aluno
sobre seu desempenho, no objetivo de ementar comportamentos e
pensamentos positivos sobre sua experiéncia [16].

SATISFAGAO

Pssibilita o sentimento de conquista e
realizagéo

Feedbacks suficientes para manter o
sentimento de que "valeu a pena"

Recompensas justas

O projeto possibilita 0 prazer no processo de
mediagdo da aprendizagem

0% 25% 50% 75% 100%

[ 2 3 4 B s

Figure 9: Reacdo do usuario na categoria Satisfacao.

6.5 Questdes abertas discursivas

Em uma questao discursiva opcional de titulo “Quais aspectos deste
sistema foram mais uteis ou valiosos?", a avaliacido recebeu re-
spostas de professores como “o papel que o trabalho em equipe tem
dentro do sistema”, “interessante a constru¢do do personagem”, “os
graficos de avaliacdo e a consolida¢do dos dados”, “missdes e os
mapas sdo excelentes ferramentas de acompanhamento” e “forma
como os elementos de Gamificagdo explorados [...]. Adorei a ideia
do professor poder cadastrar as questdes [...]. Esse seria um sistema
que com absoluta certeza eu iria utilizar!”. Os professores sugeri-
ram, em trabalhos futuros, que o sistema explorasse mais recursos
visuais como icones de menu e cores no sistema, que pudesse ter
outros temas e personagens da cultura pop, assim como desafios
entre colegas de turma.

Foi perguntado, também, “Em um contexto geral, como a metodolo-
gia de gamificagio poderia auxiliar no ensino da computagéo?”.

Respostas como: “A computacio é muito rica tanto em assun-
tos tedricos quanto praticos, neste contexto, muitos assuntos vis-
tos em classe servem de base para outras tematicas mais apro-
fundadas. A Gamificagio, neste sentido, ajudaria no processo de
ensino-aprendizagem de forma que a cada fase vencida (ou con-
cluida), o aluno iria se sentir mais apto ou confiante de partir para o
proximo assunto (ou nivel) da disciplina. A pontuacéo ou até mesmo
a evolucdo do aluno em um sistema gamificado ajudam muito no
que diz respeito a autoconfianca e motivacéo do aluno, visto que
temos muitos casos de desisténcia dos alunos em disciplinas muito
aplicadas e/ou complexas.”

As respostas ddo indicios de que os professores acreditam que
a gamificacdo, nesse contexto, é uma forma de obter uma atracdo
contextual (“a fixacdo da atencdo ao assunto lecionado”) e motivar
intrinsecamente os estudantes no processo de aprendizagem pela
competicdo e a irem em busca de conhecimento, estimulados pelos
desafios, investindo mais tempo em suas atividades. “Para muitos
alunos a principal recompensa é passar na disciplina com boa nota”,
podendo ser interessante relacionar as recompensas com as notas
da disciplina.

Assuncao et al.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou a proposta de gamificacio estrutural League
of Class como um sistema gerenciador de pontuagdes para apoio ao

professor no encaminhamento de acdes, definindo uma abordagem

relacionada a motivagéo para o aprendizado na perspectiva do mod-
elo ARCS e com seus elementos planejados por meio do framework

5W2H. O sistema foi avaliado por onze professores de areas da

computacdo em niveis de ensino superior, técnico e cursos livres,
através da adaptacdo da ferramenta Instructional Materials Motiva-
tional Scale (IMMS). Com base nas respostas, é possivel considerar

que a estrutura do sistema ajuda a manter a atencio e estimular

a curiosidade. Os avaliadores concordaram que o sistema possui

elementos relevantes para o professor na geréncia de atividades e

também para estimular o engajamento do aluno nas submissoes de

respostas, abrindo a possibilidade da construcido da auto-confianca

na aprendizagem e o prazer no processo de mediacdo da aprendiza-
gem.

Uma das limitacdes do trabalho é a falta da aplicagdo do ambiente
em um contexto real de aprendizagem. Dentre os avaliadores, 84,2%
(dezesseis) acreditam que a utilizagdo do sistema apresentado em
um contexto educacional poderia influenciar positivamente em no-
tas e indices de desempenho, e 15,8% (trés) apresentaram um “talvez”
como resposta a afirmacéo. 89,5% (dezessete) dos avaliadores afir-
maram que utilizariam o sistema em suas aulas como ferramenta
complementar, sem considerar as dificuldades tecnoldgicas de seu
contexto real de atuag¢do. Atualmente, o sistema estd em fase de
implementacéo e, como trabalhos futuros, os autores pretendem
investigar mais a fundo a dimens&o “Quanto?”, com a anélise da apli-
cacdo do sistema em contextos reais de aprendizagem, e contribuir
para a discussdo sobre efeitos da gamificacdo na educacio.
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