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Abstract. Software development is considered a challenge due to the constant
changes in requirements, costs, and risks, the involvement of stakeholders, ma-
king it essential to develop solutions that meet the real needs of the user in this
context. Thus, to achieve high-quality results, different skills are required, and
teaching in this area is a complex activity. This article presents gamES, a fra-
mework aimed at teaching software development, integrating the User-Centered
Design approach, and Gamification strategies. The methodological discourse
was composed of two Design Thinking sessions, a prototyping stage, to gather
and refine the requirements, and an evaluation stage for user validation. As a
result, a list of requirements and a set of user evaluations had been produced,
which demonstrated ease in understanding how to use the structure, in addition
to identifying the elements of gamification.

Resumo. O desenvolvimento de software é considerado um desafio devido as
constantes mudangas de requisitos, aos custos e riscos, ao envolvimento das
partes interessadas, tornando essencial a elaboracdo de solucoes que atendam
as necessidades reais do usudrio neste contexto. Assim, para alcancar resul-
tados de alta qualidade sdo necessdrias diferentes habilidades e ensinar, nessa
drea, é uma atividade complexa. Este artigo apresenta o gamES, um framework
voltado ao ensino de desenvolvimento de software integrando a abordagem de
Design Centrado no Usudrio e estratégias de gamificacdo. O discorrer me-
todologico foi composto por duas sessoes de Design Thinking, uma etapa de
prototipacdo, para reunir e refinar os requisitos, e uma etapa de avalia¢do para
validagdo de usudrio. Como resultados, fora produzida uma lista de requisitos e
um conjunto de avaliacdes de usudrios, que demonstraram facilidade em enten-
der como usar a estrutura, além da identificacdo dos elementos de gamificagdo.

1. Introducao

O desenvolvimento de software recebeu notoriedade, considerando a importancia dos sis-
temas para a vida humana. As pessoas estdo realizando ainda mais atividades didrias
envolvendo softwares, seja para melhorar a qualidade de vida, midia social, noticias ou
saude. Assim, aprender como desenvolver sistemas computacionais e atender as necessi-
dades do usudrio sdo desafios do campo da Engenharia de Software.



Considerada uma atividade complexa por envolver um variado conjunto de re-
quisitos, como conhecimento de diferentes linguagens de programacgdo, arquitetura de
software, seguranca, banco de dados, entre outros [Pressman and Maxim 2014], o de-
senvolvimento de software € objeto de investigacdo. Azeem et al. [Azeem et al. 2019]
menciona também que os desenvolvedores de software precisam atender a novos requisi-
tos, corrigir falhas, lidar com falta de tempo e pressdo das partes interessadas, conflitos
de design e outros, causando problemas no processo que podem afetar a qualidade do
software. Dessa forma, os cursos de desenvolvimento nessa drea precisam ser eficazes
para bem preparar os alunos para lidar com este contexto.

Alternativas de ensino tém sido apresentadas na literatura com foco em meto-
dologias para criar software com qualidade, como, por exemplo, praticas orientadas
ao aluno, que incluem Aprendizagem Baseada em Projeto (do Inglés Project Based
Learning (PBL)) [Blumenfeld et al. 1991, Krajcik and Blumenfeld 2005], Aprendizado
Ativo [Felder and Brent 2009] e Gamificacdo [Dicheva et al. 2015]. Porém, conside-
rando as abordagens de Design Centrado no Usuario (UCD) para desenvolvimento de
software [Kiunsi and Ferwerda 2019], o uso das estratégias de ensino precisa ser in-
tegrado ao Design Thinking (DT) [Vianna 2012] ou Lean Inception [Caroli 2018], por
exemplo, a fim de alcancar solu¢des mais assertivas.

Neste sentido, as contribui¢des deste trabalho em andamento sdo: (i) integrar a
abordagem de ensino de desenvolvimento de software através da gamificacdo e UCD
usando o DT; (i1) apresentar gamES, uma estrutura para conduzir o processo de en-
sino de desenvolvimento de software usando conceitos de gamificacdo. A proposta, por-
tanto, visa fomentar o raciocinio colaborativo, inovador e criativo, intermediado pelo DT.
Além disso, busca-se fortalecer o ensino e aprendizagem de desenvolvimento de soft-
ware através da participacao ativa dos estudantes, estimulados através dos conceitos da
Gamifica¢do. Contudo, dado o andamento do trabalho, ainda ndo foram realizados testes
com estudantes, os quais serdo tratados em trabalhos futuros.

O artigo esta estruturado da seguinte forma: Se¢do 2 apresenta um historico e
trabalhos relacionados. Na Secdo 3, € mostrada a abordagem metodoldgica, enquanto
na Secdo 4 relata-se sobre a avaliacdo inicial do gamES. Finalmente, na Secdo 5, estao
descritas as consideracdes finais, os riscos a validade e os trabalhos futuros.

2. Trabalhos relacionados

A gamificacdo € definida como o uso de elementos de jogo e técnicas de design em con-
textos que nao sdo de jogo [Werbach and Hunter 2015], ou seja, que ndo tém o intuito
restrito ao entretenimento. Além disso, ela pode ser entendida como um processo de me-
lhoria de um servigo através de reconhecimento de experiéncias de formas ladicas, para
apoiar a geracao de valor ao usudrio [Huotari and Hamari 2017].

Considerando as metodologias de ensino voltadas para o desenvolvimento de
software, a gamificacdo tém sido utilizada em diferentes priticas. Brum e Cruz
[Brum and da Cruz 2017] relatam a experiéncia do uso da gamificacdo no ensino de
robdtica, na qual foi possivel verificar um avango significativo no desempenho das au-
las. Tomisaki [Tomisaki et al. 2016] expde o seu relato no ensino de gerenciamento de
projetos, usando um jogo de cartas que resultou na motivagdo dos alunos, impulsionando
a performance académica de maneira ludica e eficaz.



Ferreira e Oliveira [Ferreira-Oliveira et al. 2017] propde um protétipo para
a aplicacdo da gamificagdo como solu¢do para problemas com o aprendizado de
programagdo. O estudo de autoria de Poffo et al. [Poffo etal. 2017] mostra que
a gamificacdo permite motivagcdo intrinseca, apresentando a andlise da relacdo entre
motivacao e o efeito no aprendizado. Simdes et al. [Simdes et al. 2013] considera que
essa abordagem precisa ser apoiada por atividades como (a) fornecer experiéncias dife-
rentes; (b) incluir ciclos rdpidos de feedback; (c) aumentar a dificuldade das tarefas de
acordo com a capacidade dos alunos; (d) dividir tarefas complexas por outras menores;
(e) incluir erros como parte do processo de aprendizagem.

Outro campo que recebeu um aumento de atencdo € o Design Centrado no
Usuario, o qual coloca os usuarios no centro do processo, considerando suas necessidades
como os principais conceitos. Nesse ambiente, o uso de métodos como o Design Thinking
visa estimular a inovagao, transformar organizagdes e sociedades através da aplicacdo de
suas técnicas. Para isso, € importante entender o papel fundamental do design e seus
efeitos através do exercicio do pensamento de forma multidisciplinar, a fim de delinear o
campo do design e suas relagdes com negdcios, gestdo, inovacao [Desconsi 2012].

Freitas et al. [Freitas et al. 2013] descrevem DT como um conjunto de técnicas e
ferramentas centradas no usudrio para produzir, analitica e criativamente, solugdes para
desafios reais. DT surge, entdo, como um conjunto de préticas inspiradas no design para
resolver problemas e desenvolver solugdes, usando empatia, criatividade e racionalidade
para atender as necessidades dos usudrios [Weigel 2015].

3. Materiais e Métodos

Este trabalho apresenta o gamES, uma ferramenta que combina gamificacdo e Design
Thinking para ajudar no processo de aprendizado de desenvolvimento de software. A
integracao entre gamificacdo e DT busca envolver os alunos nas atividades fornecendo su-
porte ao desenvolvimento de software através de uma metodologia estruturada. O gamES
utiliza DT como o método para praticar UCD, ou seja, os participantes sdo conduzidos
pela ferramenta para executar atividades baseadas em DT, visando, ao final, produzir uma
proposta de software que resolva um problema especifico ou um problema da sociedade.

Para descobrir os principais recursos do gamES, um processo metodoldgico foi
realizado com base nas seguintes etapas: (1) sessdo dupla de Design Thinking: para co-
nhecer o contexto, as necessidades dos usudrios com relacdo ao aprendizado de desen-
volvimento de software sob uma visdo multidisciplinar; (ii) prototipacdo: para gerar o
primeiro modelo de software da ferramenta; e (iii) validagdo de usudrio: para, por meio
de entrevistas, validar a solu¢do proposta. A Figura 1 mostra as etapas da metodologia e
os detalhes de cada uma delas.

3.1. Sessao dupla do Design Thinking

Inicialmente foram realizadas atividades de DT adaptadas com base no guia do Instituto
Hasso Plattner [Hasso Plattner Institute 2010]. Essa abordagem de DT fornece recursos
para envolver as partes interessadas em uma reflexdo sobre a problemética, perguntando-
lhes sobre suas necessidades durante uma hora. Para tanto, a abordagem de DT foi orga-
nizada em duas sessdes com seis participantes em cada uma.
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Figura 1. Metodologia da Pesquisa.

As sessoes de DT ocorreram com equipes interdisciplinares. O rol de participantes
foi composto por dois professores de ciéncias da computagado, dois professores de even-
tos, um professor da drea da sadde, um pesquisador, um profissional de comunicagao,
cinco estudantes de graduacdo, sendo quatro do Bacharelado de Sistemas de Informagao
e um do Tecno6logo em eventos. Os encontros foram realizados em uma sala dedicada
no Instituto Federal Farroupilha, unidade de Sao Borja. Além disso, foram utilizados um
quadro, flipcharts, canetas, post-its e papéis disponiveis para manuseio e criacao.

Os participantes, apds assinatura do Termo de Consentimento e Livre Esclarecido
aprovado junto ao Comité de Etica, foram apresentados a pergunta de pesquisa: “Como
seria uma estrutura para promover estudos de desenvolvimento de software por estudan-
tes de graduagdo? . A Figura 2 mostra um recorte da execugao das Sessoes de DT.

Figura 2. Captura de participacao nas sessoes de DT.

3.2. Prototipacao

A primeira versdao do gamES € uma solugdo planejada para Web que fornece recursos
para conduzir um processo de DT usando conceitos de gamificagdo. Os prototipos foram
desenvolvidos em nivel de baixa fidelidade para refinar os requisitos € um subconjunto
deles € mostrado na Figura 3.

Na Figura 3-(a) € representado o acesso do administrador do programa, pelo qual
€ possivel controlar as atividades de uma edicao, configurar o comité de avaliacdo, ou
seja, quem avaliara as solucdes, além de inserir uma imagem para identificar a edicdo
atual, bem como o modelo de DT para conduzir as etapas do programa de inovagao.
Por outro lado, na Figura 3(b), esta representada a tela para os participantes (estudantes)
organizarem suas atividades. E importante destacar que os itens, tais como as riquezas
encontradas e o bau do tesouro, denotam os aspectos de gamificacdo do gamES.
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Figura 3. Prototipos de baixo nivel.

Tabela 1. Questoes e objetivos - Avaliacdao da gamES

Questoes Objetivos

QI1. Vocé entendeu a proposta e os objetivos do fra- Avaliar o entendimento dos entrevistados so-
mework gamES? bre a proposta do projeto.

Q2. Sobre a criagdo de uma edicdo: quais informagdes  Avaliar o entendimento dos entrevistado em
julga necessario incluir? relacdo aos dados das edicoes.

Q3. Vocé identificou caracteristicas de gamificacio Avaliar a percepcdo dos entrevistados sobre
nas fungdes do gamES? aspectos de gamificagdo.

Q4. Emumaescalade0a5, qual onivel de dificuldade Estabelecer o nivel de dificuldade para
para usar o framework? utilizagdo do gamES.

Q5. Vocé mudaria alguma funcionalidade no fra- Avaliar possiveis melhorias no gamES a partir
mework gamES? Se sim, qual(is)? da vis@o dos entrevistados.

3.3. Validacao de usuario

Com o objetivo de realizar uma primeira avaliagdo da proposta, realizou-se uma validagao
de usudrio apresentando os prototipos a cinco usuarios em potencial, incluindo dois estu-
dantes de graduacdo, dois professores de ci€ncia da computacdo e um professor da drea
de eventos. Este ultimo torna-se importante, visto que se considera a estrutura também
como uma ferramenta de gerenciamento de eventos.

Os dados da avaliagdo foram coletados por meio de entrevistas semiestruturadas,
executadas com cada um em um espago dedicado ao Instituto Federal Farroupilha. A
Tabela 1 mostra as perguntas e os respectivos objetivos usados para avaliar a proposta.

4. Resultados

Como resultado de uma primeira etapa de pesquisa, executando a sessao dupla de DT e
construindo protétipos de fidelidade de baixo nivel, sdo apresentadas as principais carac-
teristicas do gamES. A Tabela 2 apresenta uma lista de requisitos e a respectiva acdo e
usudrio, os quais recebem a identificacao “A” para o administrador do sistema e “P” para
os recursos disponiveis para o usudrio participante. Os recursos disponiveis para P e A
sdo representados como “P/A”.

Realizaram-se, posteriormente, entrevistas com cinco usudrios em potencial, a fim
de receber a primeira avaliacdo da proposta, e, para manter a privacidade dos participan-
tes, estes foram identificados como P1, P2, P3, P4 e P5, como mostrado na Tabela 1.



Tabela 2. Principais funcionalidades de gamES

Funcionalidade Acdo User
Gerenciar edicdes Criar uma nova edi¢do para o evento A
Registrar modelos de DT Listar diferentes modelos de DT disponiveis na literatura A

Registrar técnicas associadas a DT~ Registrar as técnicas para serem usadas durante as A
sessoes de DT

Registrar participantes Realizar o registro individual de alunos interessados em P
participar

Organizar equipes Reunir alunos registrados em grupos (equipes) P/A

Exibir equipes Exibir informagdes da equipe P/A

Organizar e moderar inscri¢des Auxiliar na organizagdo de equipes ou permissdes de A
usudrio

Definir cronograma Criar e manter um cronograma de atividades A

Definir tarefas Organizar tarefas para as equipes executarem A

Classificar as equipes Listar as equipes participantes de acordo com suas -
pontuacoes

Calcular pontuacgio Calcular os pontos das tarefas concluidas pelas equipes -

Controlar a visualizacdo de tarefas ~ Organizar as datas em que as tarefas estardo disponiveis P/A
para as equipes

Inicialmente, perguntas foram feitas aos participantes sobre o entendimento da
ferramenta proposta (Q1). Eles foram unanimes em relacdo a compreensao, indicando
que os usudrios ganhariam prémios por concluir tarefas e etapas, ajudando a conhecer e
usar o Design Thinking -* [...] [Entendi que] teriam os pontos, para vocé fazer uma etapa
de Design Thinking sem saber Design Thinking. Ai, vocé seguiria os passos e conseguiria
fazer o Design Thinking. Seria isso.” (P2).

Sobre as informacdes para criar uma edicdo (Q2), trés participantes (P1, P2,
P4) sugeriram de as edi¢des do evento de inovacdo serem norteadas por um tema, um
proposito, que fosse dado um desafio a ser atendido, e que a ferramenta auxiliasse na
escolha do modelo de DT - “Eu acho que seria interessante para a edig¢do ter um tema.
Eu diria que cada edigcdo tem um tema, uma descricdo |[...]. Para selecionar os modelos
de DT, eu ndo os conheco, entdo talvez, quando tivesse que selecionar o modelo, tivesse
algum tipo de instrugdo indicando como ele funciona” (P1).

Considerando os elementos de gamificacdo nos protétipos (Q3), os participan-
tes (P1, P2, P3, P4) mencionaram entender a proposta e os elementos, identificando as
recompensas € o progresso do processo - “[Entendi] que sdo essas pontuacoes que se
tornardo ouro. A partir de cada etapa, vocé realiza as agcoes. Se vocé cumprir as tarefas
obrigatorias, se fizer mais, ganha mais. Sim, eu entendi.” (P3).

Questionados sobre o nivel dificuldade (Q4), os participantes mencionaram que os
prototipos e a proposta parecem féaceis de usar, de forma intuitiva - “ Para o participante
que usa a ferramenta |[...] acho muito diddtico o passo a passo.” (P4).

Por fim, foram indagados sobre os pontos positivos e negativos e sugestdes de
mudangas (Q5). Os participantes apontaram melhorias para o gamES, como novas funcio-
nalidades, outros tipos de interacdes e relatdrios, gerar uma visao do progresso individual,
além do progresso da equipe, com o objetivo de envolver os alunos no uso da estrutura
- “Acho que o que mudaria seria uma perspectiva individual, que aqui s6 tenho uma



perspectiva de equipe. Gostaria, talvez, em uma visdo em equipe, de ver a progressdo
individual de cada um. Eu acho que seria um fato, uma informacdo interessante” (P1).

5. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou os primeiros resultados de um projeto que visa desenvolver o fra-
mework gamES, uma ferramenta para ajudar o processo de ensino e aprendizagem do
desenvolvimento de software, que inova ao integrar abordagens de gamificacdo e Design
Thinking. O gamES € composto por um conjunto de recursos, como registrar modelos
de DT, registrar técnicas associadas a DT, definir tarefas, classificar equipes, calcular
pontuagdo e, desta forma, orientar o desenvolvimento de software centrado em usuério.

Visando atender os objetivos da pesquisa, apresentou-se o processo metodolégico
realizado, praticando atividades de DT para entender as necessidades do usudrio sobre o
tema; prototipacao para representar o nivel de baixa fidelidade das telas da estrutura; e
uma validacao antecipada do usudrio para avaliar os recursos e as ideias do gamES.

Embora este trabalho possua riscos inerentes a um estudo qualitativo, foram entre-
vistados professores e estudantes para avaliar diferentes perspectivas do cendrio de apren-
dizagem. Como resultado, mesmo relatando pontos positivos € pontos de melhorias, os
participantes da avaliacdo demonstraram um entendimento adequado da ferramenta.

Os trabalhos futuros para esta pesquisa estao relacionados a profundidade do pro-
cesso de avaliagcdo, considerando profissionais de outras areas, professores, alunos de
instituicoes distintas. Além disso, pretende-se aprimorar a prototipacao e desenvolver a
ferramenta usando uma linguagem de programagao moderna e, posteriormente, realizar a
validag@o usando um software funcional.
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