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Abstract. Gamification is a promising educational strategy to increase student
engagement and enhance the learning experience. This strategy is applicable
in various educational contexts, including Software Engineering (SE). Despite
its proven applicability, gamification is not widely used in the context of SE. In
this study, we proposed guidelines for planning and designing gamified activi-
ties in the context of SE. Additionally, we conducted an initial validation of the
proposed guidelines through an exploratory study involving six software engi-
neering teachers. The results indicate that adhering to these guidelines enables
teachers to design and implement gamified activities more efficiently, leading to
increased student engagement and enhanced learning experiences.

Resumo. A gamificacdo é uma estratégia educacional promissora para au-
mentar o engajamento dos estudantes e melhorar a experiéncia de aprendi-
zado. Essa estratégia é aplicdvel em vdrios contextos educacionais, incluindo
Engenharia de Software (ES). Embora essa estratégia tenha demonstrado ser
aplicdvel, a gamificacdo ainda ndo é amplamente utilizada no contexto de ES.
Neste trabalho, propusemos diretrizes para planejar e elaborar atividades ga-
mificadas em ES. Também apresentamos uma validagdo inicial das diretrizes
por meio de um estudo exploratorio com seis professores de ES. Os resulta-
dos indicam que seguir essas diretrizes permite que os professores projetem e
implementem atividades gamificadas de forma mais eficiente, levando a maior
engajamento e melhores experiéncias de aprendizado.

1. Introducao

A Engenharia de Software (ES) é fundamental para formar profissionais capazes de de-
senvolver software de qualidade [Bessa et al. 2012]. Mudancas no perfil dos alunos ao
longo do tempo tem impactado as abordagens pedagdgicas e de ensino da ES. Nesse con-
texto, as metodologias ativas podem auxiliar o ensino de ES [Lima et al. 2019] com o
uso de abordagens como, sala de aula invertida e aprendizagem baseada em problemas
[Lima et al. 2019]. Nesse contexto, a Gamificacdo usa elementos de jogos para tornar a
experiéncia de ensino mais atraente [Kapp 2012] e pode ser uma importante ferramenta
de apoio ao ensino de ES. No entanto, requer um planejamento cuidadoso para garantir
seu sucesso [Hamari and Tuunanen 2014].

Desafios surgem ao utilizar a Gamificacdo na educagdo, como por exemplo, defi-
nir estratégias para integrar os elementos de jogo sem desviar dos objetivos de aprendiza-
gem. O design dos elementos de Gamificacdo deve complementar a atividade educacional



[Mora et al. 2015, Hamari and Tuunanen 2014]. Nesse sentido, a Gamificacao nao deve
substituir o ensino tradicional, mas complementé-lo, aprimorando a interacao entre pro-
fessores e alunos [Kapp 2012].

O ensino de ES requer contato pratico com problemas reais além do conheci-
mento tedrico [Marques and Fook 2022, Souza et al. 2019]. E necessdrio ir além das
metodologias tradicionais para tais experiéncias. Nesse contexto, a gamificacdo pode
motivar e engajar estudantes, estimulando colaborag@o e levando a melhores resultados
[de Jesus et al. 2018]. No entanto, muitas vezes, sua adoc¢ao € limitada devido a: (i) difi-
culdade em seu planejamento e elaboracdo; e (ii) falta de conhecimento dos professores.

Este trabalho tem como objetivo apresentar um conjunto de Guidelines para
apoiar o planejamento de atividades gamificadas, com foco especial para disciplinas de
ES. Um estudo exploratério, com a participacdo de seis professores de ES foi realizado
para validar as Guidelines propostas. A principal contribuicdo deste trabalho € promover
o uso efetivo da gamificacdo na educacdao em ES e contribuir para a melhoria geral das
praticas educacionais nessa area.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta o conjunto
de Guidelines proposto e a Secdao 3 descreve o projeto do estudo exploratdrio para sua
validag@o. Na Secdo 4 sdo apresentados os resultados e discussdo do estudo exploratério
e, finalmente, na Secdo 5 as conclusdes e trabalhos futuros.

2. Guidelines para Apoio ao Professor

O objetivo deste trabalho é apresentar um conjunto de Guidelines para apoio ao planeja-
mento e elaboracdo de atividades gamificadas no contexto da ES. As Guidelines definidas
foram organizadas sequencialmente em oito etapas, organizadas conforme apresentado na
Figura 1, e implementadas em um protétipo que possibilitou sua validagdo por um grupo
composto por seis professores de ES.

Esse protétipo suporta uma sequéncia de etapas, na qual o usudrio' seleciona os
mecanismos e elementos de Gamificagdo mais adequados ao seu objetivo educacional.
Completando as oito etapas, o prototipo apresenta um documento inicial do planejamento.
A versdo completa do protétipo estd acessivel em [rep 2023]. As proximas secoes apre-
sentam uma breve descricdo de cada uma das etapas das Guidelines propostas.

Etapa 01 - Definir Etapa 02 - Definir Etapa 03 - Mapear Etapa 04 - Definir 0
- —> - E —> a Atividade —> )
Cenario Atual Cenario Desejado Gamificada Perfil de Jogador

Etapa 05 - Escolher . - Etapa 07 - B
0s Elementos de —» E[sgso(;_? elr:::;!g" —® Especificar AgOes _}Estatllz;?gje??te r354»©
Jogos P Recompensadas 9

Figura 1. Diagrama de atividades das etapas das Guidelines propostas.

2.1. Etapas 01 e 02 - Definir Cenarios Atual e Desejado

A definicdo do cendrio atual requer uma andlise do publico-alvo, suas necessi-
dades de aprendizagem e as limitagdes do ambiente de Gamificacdo [Kapp 2012,

10 usudrio das Guidelines bem como do protétipo proposto é o professor de ES.



Mora et al. 2015]. Compreender como os usudrios aprendem, seus pontos fortes e fra-
cos, e os desafios enfrentados no processo de aprendizagem € essencial para identificar
oportunidades para uma solucao efetiva.

O cendrio desejado envolve definir objetivos de aprendizagem especificos e es-
tabelecer os padroes de desempenho esperados [Kapp 2012]. Além disso, € preciso
pensar em como a Gamificacdo pode motivar os usudrios a alcangar essas metas, utili-
zando técnicas como recompensas, feedbacks e desafios [Mora et al. 2015]. Definir esses
cendrios é fundamental para o sucesso da Gamificacdo, permitindo criar uma solucao re-
levante e efetiva para os usudrios. Além disso, garante a implementagcdo consistente e
alinhada com os objetivos de ensino, maximizando seus beneficios [Kapp 2012].

2.2. Etapa 03 - Mapear a Atividade Gamificada

Ao planejar a atividade gamificada, € essencial considerar as preferéncias, habilidades e
contexto dos participantes [Kapp 2012]. A Gamificac@o pode ser aplicada em atividades
somativas e formativas, dependendo dos objetivos de aprendizagem e restri¢oes logisticas.
E fundamental selecionar o formato que melhor se adapte aos objetivos e ao contexto da
atividade.

No protétipo, o usudrio seleciona as caracteristicas principais da atividade, como
o formato (presencial ou online), o tipo (individual ou em grupo), a duracio estimada,
a localizagdo, os equipamentos necessarios € a quantidade de participantes esperados.
Também pode indicar o foco da atividade, uso de plataformas de aprendizado online,
inclusdo de niveis de dificuldade, e outras informagdes relevantes. E fundamental ressaltar
que o prototipo pode nio considerar todas as informagdes relevantes, as quais podem ser
incluidas pelo professor conforme o contexto da atividade. Por isso, o planejamento da
atividade deve ser flexivel e aberto a ajustes e inclusdes de informagdes relevantes durante
o processo de Gamificagao.

2.3. Etapa 04 - Definir o Perfil de Jogador

A tipologia de jogadores ¢ uma ferramenta-chave em Gamificacdo e design de jo-
gos para entender preferéncias e motivagdes. Embora existam vdrias tipologias de jo-
gadores, nenhuma € totalmente abrangente. Neste trabalho, adotamos a tipologia de
[Hamari and Tuunanen 2014], amplamente utilizada em Gamificacdo e design de jogos,
que identifica cinco perfis: (i) competitivos - buscam superar desafios; (ii) cooperativos -
valorizam trabalho em equipe; (iii) imersivos - se encantam com enredos; (iv) realizado-
res -sdo impulsionados por objetivos; e (v) sociais - buscam interagdes, preferindo jogar
com amigos e fazer amizades.

Ao utilizar o protétipo, o usudrio deve selecionar um ou mais dos perfis de joga-
dores e com base nesta selecao, um conjunto de elementos de jogos sdo pré-selecionados
pelo protdtipo e serdo apresentados ao usudrio na proxima etapa (Etapa 05).

2.4. Etapa 05 - Escolher Elementos de Jogos

Segundo [Toda et al. 2019], os elementos de jogos se agrupam em cinco dimensdes:
ficticia (ambientacdo e personagens), desempenho (habilidades e desafios), ecoldgica
(mundo real no jogo), social (interag@o entre jogadores) e pessoal (preferéncias e carac-
teristicas). A escolha de elementos de jogos adequados € crucial para Gamificacao eficaz.



A combinacdo de regras com os elementos de jogos gera uma interagdo e proporciona
uma experiéncia envolvente. A selecdo desses elementos deve ser baseada nos objetivos
de aprendizagem e nas necessidades dos usudrios.

No protétipo proposto, foram disponibilizados alguns elementos de jogos para a
escolha dos professores, incluindo: (i) personalizacdo do personagem ou equipamento;
(i1) competi¢do; (iii) comunicacdo facilitada com outros jogadores; (iii) interagdo social
com outros jogadores; (iv) feedback sobre o desempenho; (v) progressdao baseada em
habilidade; (vi) narrativas envolventes; (vii) sistema de classificacdo e ranking; e (viii)
recompensas atraentes. A escolha dos elementos de jogos disponibilizados no protétipo
foi feita por estes serem os elementos mais usuais para atividades de ensino.

2.5. Etapa 06 - Definir Recompensas

Ofertar recompensas € uma das estratégias mais utilizadas para estimular o
engajamento dos jogadores e manté-los motivados a alcangar seus objetivos
[Alcard and Guimaraes 2007]. No contexto educacional, elas incentivam a participacao
ativa dos alunos em sala de aula e despertam interesse em aprender. Diferentes perfis de
jogadores reagem variadamente as recompensas, devido a suas preferéncias, motivacoes e
necessidades. [Hamari and Eranti 2011] propde diversos tipos de recompensas para aten-
der esses perfis, destacando a importancia de compreender suas preferéncias e motivacoes
para o design de jogos e Gamificacdo.

Conforme apontado por [Hamari and Eranti 2011], jogadores competitivos bus-
cam reconhecimento, como pontos de bdnus, e vantagens como acesso a recursos ex-
clusivos. Cooperativos valorizam conquistas digitais, destaque em apresentacdes e
acesso a eventos exclusivos. Imersivos desfrutam de tempo extra, recursos exclusivos
e participacdo em eventos. Realizadores buscam pontos de bonus, conquistas digitais
e certificados. Sociais buscam interagdes em jogos, motivados por recursos, brindes e
reconhecimento, atuando como mentores e valorizando conexdes com outros jogadores.

O prototipo proposto disponibiliza nesta etapa um rol com 15 possibilidades de
recompensas para serem selecionadas (uma ou mais simultaneamente), e oferece dicas da
adequacao destas recompensas ao perfil do jogador.

2.6. Etapa 07 - Especificar Acoes Recompensadas

Em um estudo sobre recompensas e motivacdo, [Berkman 2018] afirma que o cérebro
ativa o sistema de recompensa ao estabelecer e progredir em direcio a metas.
[Berkman 2018] destacou a importancia de recompensas tangiveis e intangiveis na
motivacdo a longo prazo, pois a satisfacdo de alcangar um objetivo pode ser uma re-
compensa poderosa. Esses resultados destacam a relevancia da relagdo entre recompensa
e acdo recompensada para alcancar metas e manter a motivacao ao longo do tempo.

Embora nao existam estudos na drea de Gamificagdo que demonstrem uma relacao
entre recompensas € acoes, definir essas agdes pode ajudar a criar um ambiente claro
para os alunos, o que pode levar a resultados positivos em termos de desempenho e
realizacdo. Nesse contexto, com base em um levantamento nos trabalhos de [Kapp 2012],
[Dicheva et al. 2015] e [Deterding et al. 2011], € apresentada, para selecdo do usudrio do
protétipo, uma lista de agdes possiveis de serem recompensadas. E importante ressaltar
que o usudrio pode escolher uma ou mais acdes que sejam adequadas.



2.7. Etapa 08 - Estabelecer Regras

As regras sdo fundamentais para o desenvolvimento de jogos e Gamificacio
[Zichermann and Cunningham 2011]. Elas fundamentam a justica e imparcialidade do
jogo, ao mesmo tempo que oferecem uma estrutura clara aos jogadores, moldando a
experiéncia do jogo. Adicionalmente, as regras estabelecem metas e objetivos para os
usudrios, incentivando-os a progredir em direcdo a resultados especificos. No planeja-
mento da Gamificacdo, as regras devem ser criteriosamente adaptadas ao contexto e aos
objetivos, considerando as necessidades e interesses dos usudrios [Kapp 2012]. Além
disso, € essencial testar e avaliar regularmente as regras para garantir a convergéncia com
os objetivos do projeto e os interesses dos usuarios.

No protétipo proposto, sdo sugeridas regras alinhadas a boas praticas educacio-
nais, ética, diretrizes da institui¢ao e normas de jogos educacionais. O professor deve
escolher regras pertinentes ao contexto da atividade gamificada planejada.

3. Projeto do Estudo Exploratério

Esta secdo descreve o projeto do estudo exploratrio que teve como objetivo validar
as Guidelines propostas, com foco na seguinte questdo de pesquisa: QP: As Guideli-
nes propostas apoiam o planejamento e a elaboracao de atividades gamificadas por
professores de ES? A Figura 2 ilustra o conjunto de atividades (descritas a seguir) que
compdem o estudo exploratdrio.
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Figura 2. Atividades do Estudo Exploratdrio

Atividade 1 - Construcao do Protétipo: Para viabilizar a utilizacdo das Guidelines foi
desenvolvido um prototipo.

Atividade 2 - Selecao dos Participantes: A defini¢ao dos participantes do estudo ocorreu
por meio da técnica de amostragem por conveniéncia. Foram selecionados seis professo-
res de ensino superior que lecionam disciplinas na area de ES.

Atividade 3 - Execucao da Validacao: Esta atividade consistiu na validacio das Guide-
lines, e € composta por trés partes descritas a seguir.

Farte 1 - Preenchimento Prévio de Formuldrio: Antes da interacdo com o prototipo, os
participantes preencheram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e um For-
mulério com questoes sobre seu perfil e percep¢ao de metodologias ativas e Gamificagao,
disponiveis de forma anonimizada em [rep 2023].

Parte 2 - Uso do Protdtipo: A interacdo dos participantes com o protdtipo foi gra-
vada, e ocorreu por meio de uma reunido utilizando a ferramenta Google Meet, com a
participacao de um pesquisador responsavel. O pesquisador nesta etapa esteve disponivel
apenas para auxiliar o participante em questdes técnicas e nao emitiu nenhum comentario
ou auxilio com relagdo ao uso do protétipo.

Parte 3 - Entrevista com Roteiro Guiado: ApOs a interacdo com o prototipo, os parti-
cipantes foram entrevistados por um pesquisador, seguindo um roteiro padronizado. As



entrevistas foram gravadas em 4udio e transcritas em um corpus textual (disponivel em
[rep 2023]).

Atividade 4 - Analise dos Resultados: Os dados foram analisados usando uma aborda-
gem mista, combinando métodos qualitativos e quantitativos.

4. Resultados e Discussao

Nesta secdo, abordamos os resultados e discussdes dos estudo exploratério conduzido,
separados pela natureza dos dados analisados quantitativa e qualitativamente, respectiva-
mente.

4.1. Analise Quantitativa

Os participantes do estudo, identificados como P1, P2, P3, P4, P5 e P6 tem uma ex-
periéncia no ensino e no ensino de ES, bem variada. Nesse contexto, considerando os
anos de experiéncia como docente, P1: 22 anos, P2: 4 anos, P3: 2 anos, P4: 9 anos, P5:
5,5 anos, P6: 25 anos. Para os anos de experi€ncia especificamente na drea da ES, P1: 20
anos, P2: 4 anos, P3: 2 anos, P4: 3 anos, P5: 5,5 anos, P6: 3 anos. O perfil completo dos
participantes do estudo pode ser observado de forma anonimizada em [rep 2023].

Os participantes do estudo também foram questionados sobre sua percep¢ao sobre
Metodologias Ativas e Gamificacdo (Tabela 1). Nesse sentido, pode-se notar, ao observar
a Tabela 1, que todos conhecem metodologias ativas e a maioria ja usou (5 em 6). Quanto
a capacitacdo em Gamificagcdo, ha espaco para melhoria, j4 que metade nunca recebeu
treinamento nessa area, evidenciando uma lacuna de conhecimento. Além disso, a mai-
oria (5 em 6) concorda que Gamificacdo € eficaz para engajar alunos em ES e pode ser
combinada com outras metodologias. Para as questoes das colunas 3 e 4, usamos niveis
padrao da escala de Likert.

Tabela 1. Percepgoes dos Participantes.

Experiéncia Gamificacao . .
P omclodologias  comouiras il Trmament
ativas metodologias
P1 Sim Concordo em parte ~ Concordo plenamente Nao
P2 Sim Concordo plenamente  Concordo plenamente Nao
P3 Sim Concordo plenamente ~ Concordo em parte Nao
P4 Sim Concordo plenamente Concordo plenamente Sim
P5 Sim Concordo plenamente  Concordo plenamente Sim
P6 Nio Concordo plenamente  Concordo plenamente Sim

4.2. Analise Qualitativa

Ap6s o uso do protétipo os participantes foram entrevistados seguindo um roteiro guiado,
conforme os itens apresentados na Tabela 2. Como mencionado anteriormente, a entre-
vista foi gravada e as respostas transcritas em um corpus textual. A seguir, € apresentada
uma andlise, usando o método de codificacdo, de cada um dos itens questionado durante
a entrevista.

O Item 01 identificou os principais desafios dos professores de ES. Ao analisar
o corpus textual, categorizamos os desafios conforme apresentado na Tabela 3. O enga-
jamento dos alunos foi o principal desafio identificado, mencionado por quatro dos seis



Tabela 2. Itens da entrevista com roteiro guiado

Item Descricao do Item
Item 01 Quais s@o os maiores desafios que vocé enfrenta atualmente em seu trabalho?
Item 02 Usou Gamificacdo em aula? Se sim, quais elementos motivam no ensino de ES?
Item 03  Gamificacdo € eficaz para engajar alunos no aprendizado?
Item 04 Ja aplicou jogos em sala de aula?
Item 05 Ja passou por experiéncia negativa com jogos em aula? Se sim, o que aprendeu?
Item 06 Facilidade em seguir as Guidelines de Gamificacdo em ES?
Item 07 Vocé considera que as Guidelines propostas foram eficientes?
Item 08 Vocé indicaria o uso das Guidelines para outros professores da area?
Item 09  Vocé tem algum comentério adicional que gostaria de fazer?

participantes. Além disso, a aten¢do, motivacdo, foco e interesse dos alunos também fo-
ram mencionados. A preocupacao dos professores em abordar esses desafios € notdvel;
por exemplo, P2 sugere que “estratégias como a Gamificagao e o PBL podem ser utiliza-
das para fazer com que as aulas sejam mais atraentes e motivadoras”.

Tabela 3. Desafios Tabela 4. Recursos de Gamificacao
Desafio P Dimensao Recursos P
Atencao P6 . Ranking, Nomes e Separacio

X 1 . . PleP
Engajamento P1, P2, P4 e P5 Socia de equipes, Ajuda eP3
Foco P6 Desempenho Recompensa simbdlica P3
Interesse PleP4 Ecoldgico Pressao de tempo P1
Motivagao P3 e P4 Pessoal Avatares P1

Outros Recursos  Uso de plataformas especificas P6

Ao analisar as respostas do Item 02, P1, P3 e P6 ja aplicaram atividades gami-
ficadas, destacando a viabilidade dessa estratégia em disciplinas de ES. Além disso, €
relevante mencionar que a experiéncia docente ndo determina seu uso, como Vvisto em
P6 (25 anos) e P3 (2 anos), que empregaram Gamificacdo no ensino. Participantes cita-
ram vdrios elementos de jogos como recursos de Gamificagdo, variando de Rankings a
plataformas especificas como kahoot e Padlet. A Tabela 4 mostra a dimensao dos ele-
mentos conforme [Toda et al. 2019], evidenciando sua relacdo com as dimensdes Social,
Desempenho, Ecoldgica e Pessoal.

A andlise das respostas ao Item 03 mostrou uma percep¢ao positiva sobre a
Gamificagdo como estratégia para o engajamento dos alunos. Todos os seis participantes
acreditam que a Gamificagio é eficaz para engajar os alunos, mas P2 alertou, “E preciso
cuidado para ndo desmotivi-los”. Além disso, P5 destacou a importancia de uma estru-
tura pronta e facil de usar ao afirmar “Pensando na realidade do dia a dia do professor,
eu percebo que demandaria muito trabalho extra se o professor tivesse que se preocupar
com essa estrutura. A presenca de uma estrutura pronta que possa ser utilizada pelo pro-
fessor ajuda muito”. Isso enfatiza a relevancia das Guidelines, apoiando professores na
utilizacdo de atividades gamificadas de forma facilitada.

Quanto ao uso de jogos, respostas ao Item 04 mostram uma variedade de ex-
periéncias em sala de aula. P3 menciona, “Durante a pandemia, fiz quizzes com meus



alunos”. P5 também diz, “Organizava os alunos em equipes para resolver proble-
mas”. Embora ndo mencione explicitamente um jogo, essa atividade envolve competicao,
colaboracio e recompensas simbolicas para equipes vencedoras. Sobre as respostas ao
Item 04, P6 usou jogos em um curso de uma escola de aperfeicoamento profissional,
onde alunos criaram os jogos com o contetido especifico de aprendizagem. Isso destaca
jogos como estratégia de ensino. P1, P2 e P4 nunca usaram jogos. P1 disse “Quis, mas
nao encontrei um jogo apropriado”. P2 e P4 ndo deram razdes para ndo usar jogos.

O Item 05 teve como objetivo identificar experiéncias negativas com relacdo ao
uso de jogos. P2, P4 e P5 ndo puderam contribuir por ndo terem usado. P1 e P3 mencio-
naram nao ter tido experiéncias negativas. Enquanto P1, com 22 anos de docéncia, relata
que nunca enfrentou problemas. Porém, P3 levantou reflexdes sobre atividades competi-
tivas a0 mencionar, “Na competicao, enquanto um ganha, o outro perde, entio € preciso
considerar os afetados negativamente”. P6 teve uma experiéncia negativa com o Kahoot
devido a problemas de conexao, destacando a necessidade de planejamento e alternativas
para contratempos tecnoldgicos.

O Item 06 avaliou a facilidade de seguir as oito etapas das Guidelines usando o
protétipo. Duas categorias principais emergiram: (i) facilidade de uso das Guidelines; e
(i1) usabilidade do protétipo. Quanto a facilidade geral, a maioria dos participantes (P1,
P4, P5 e P6) achou facil seguir as Guidelines. P5 notou a sequéncia logica das etapas,
ressaltando “Um passo a passo em termos de entrada, processamento e saida”, o que
contribuiu para sua compreensao e aplica¢io. Entretanto, algumas dificuldades na usabi-
lidade do protétipo foram notadas pelos participantes. P2 destacou a auséncia da op¢ao de
voltar, comentando: “O dnico problema que encontrei foi a falta da op¢ao de voltar, pois
cometi um erro € nao pude corrigi-lo”. P3 também apontou: “A interface do formulério
pode distrair os usuarios com elementos desnecessarios que chamam muita aten¢do”. Es-
tas observacoes enfatizam a necessidade de aprimorar a usabilidade do protétipo para que
ele efetivamente apoie as Guidelines.

No Item 07, a maioria dos participantes (P1, P3, P4, PS e P6) respondeu posi-
tivamente quando questionados sobre se as Guidelines auxiliaram no planejamento de
atividades gamificadas. Eles enfatizaram a obten¢ao de ideias e sugestdes valiosas que
facilitaram a elaboragao das atividades. P3 destacou: “Eu acredito que utilizar essas Gui-
delines pode ser muito util para economizar tempo e planejar de forma mais criativa.”.
Nesse sentido, P1 também destaca que, “O prot6tipo me trouxe varios insights e sugestoes
que eu nao tinha pensado antes e que poderiam ser utilizados no tipo de abordagem que
eu adoto”. Por outro lado, P2 apontou aspectos passiveis de aprimoramento pelas Guide-
lines, a0 mencionar: “Senti falta dos elementos especificos da Gamificacdo, pois os que
foram apresentados sdo mais genéricos e agrupados”. Essa observacio destaca a necessi-
dade de uma lista mais detalhada e especifica dos elementos de jogos, especialmente para
aqueles com menos conhecimento sobre Gamificacao.

Sobre recomendar as Guidelines a outros professores (Item 08), todos os partici-
pantes manifestaram disposi¢cdo em fazé-lo. P1 e P2 sugerem a utilidade do prot6tipo para
quem ndo tem familiaridade com a Gamificacdo. P2 ressaltou: “Indicaria a ferramenta,
principalmente para professores ndo familiarizados com a Gamificacdo, pois ela oferece
diretrizes claras e auxilia no planejamento da atividade”. Isso reforca a importancia de
fornecer suporte a professores com pouca experiéncia no uso da Gamificacdo. P3 afir-



mou que “sem duvida alguma” indicaria as Guidelines. Este participante enfatizou os
beneficios proporcionados pelas Guidelines por meio da seguinte afirmacao, “...acredito
que utilizar essa abordagem pode ser muito util para economizar tempo e planejar de
forma mais criativa”. P6 também afirmou a importancia das Guidelines, ao declarar:
“Com certeza, eu indicaria o uso do protétipo. E um incentivo ao uso da Gamificacio
para que possam aplicar isso no dia a dia”. Por outro lado, PS5 fez um alerta com relagao
ao estdgio atual de desenvolvimento do protétipo, “E importante informar aos professores
sobre o estagio de desenvolvimento da ferramenta”. Isso vai de encontro com as respostas
obtidas no Item 06 sobre problemas com relacdo a usabilidade do protétipo implemen-
tado, e a necessidade de realizar melhorias no mesmo.

O ultimo item do roteiro, Item 09, solicitou aos participantes do estudo co-
mentarios adicionais. Nesse contexto, foram fornecidas ideias para o aprimoramento do
protétipo. P4 ressaltou a importancia do planejamento e recomendou a reducgao do texto,
bem como o uso de recursos visuais para destacar informacdes relevantes. J4, P6 sugeriu
a inclusdo da opg¢do de baixar e editar o documento gerado, além de mencionar a falta de
um botao de voltar. Pode-se observar que os comentarios e sugestdes para melhoria estao
essencialmente relacionados ao protétipo implementado.

4.3. Respondendo a Questao de Pesquisa - QP

Com base na andlise dos resultados do estudo exploratorio realizado, € possivel afirmar
que as Guidelines propostas servem como apoio para professores de ES, principalmente
com pouca ou nenhuma experiéncia em Gamificacdo, planejarem e elaborarem suas ati-
vidades gamificadas. No entanto, criticas com relacdo ao protdtipo que suporta as Gui-
delines foram feitas pelos participantes do estudo. Nesse sentido, uma nova versao do
protétipo ja encontra-se em desenvolvimento. Além disso, o estudo realizado inicial-
mente precisa ser ampliado para um grupo maior de professores de forma a garantir uma
maior confiabilidade dos resultados obtidos.

5. Conclusoes

A Gamificacdo vem ganhando espaco nas salas de aula, principalmente por promover o
engajamento e a motivagao dos estudantes [Lima et al. 2019]. Neste contexto, este tra-
balho teve como objetivo propor um conjunto de Guidelines para apoio aos professores
de ES no planejamento e elaboracdo de atividade Gamificadas. Para validar as Guide-
lines, um estudo exploratério com a participacdo de seis professore de ES foi realizado.
Com base nos resultados deste estudo € possivel afirmar que as Guidelines sdo um re-
curso util para professores de ES, principalmente para aqueles que querem iniciar o uso
da Gamificacdo no ensino. Isto porque, ao final da execuc¢do das etapas das Guidelines ¢
possivel obter um planejamento de uma atividade gamificada especifica para o contexto
de uso do professor.

Como trabalhos futuros, espera-se finalizar uma nova versao do protétipo, levando
em consideracdo os prontos de aprimoramento observados com a realizacdo do estudo
exploratério. Além disso, um novo estudo, com a participacdo de um nimero maior de
professores, estd em fase de planejamento.
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