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Resumo—No final do ano de 2019, a Organizacio Mundial de
Saidde (OMS) anunciou que o mundo iniciava o enfrentamento
a pandemia da COVID 19. Com isso medidas de distanciamento
social foram tomadas visando mitigar a disseminacdo do virus.
Posto isso, universidades e escolas migraram atividades para
o formato de ensino remoto de forma emergencial. Alguns
obstaculos do modelo de ensino presencial foram acentuados
(como manter o interesse e motivacio dos alunos), revelando
a necessidade de avaliar estratégias que auxiliassem a mitigar
tais problemas. Diversos estudos apontam a desmotivacdo como
um dos principais elementos que afetam os alunos em termos
de baixo rendimento académico e consequente culminando em
baixo aproveitamento do aprendizado, altas taxas de reprovacio
e evasdo. Assim, o objetivo deste trabalho é propor uma estratégia
simples de gamificacio voltada a aumentar o engajamento de
alunos em atividades de Ensino Remoto Emergencial (ERE). Para
isso, uma revisao exploratéria de literatura foi realizada, visando
identificar os elementos chave capazes de influenciar a motivacio
dos estudantes, com potencial para serem adotados. Com base
nisso foram elencados os principais ativadores motivacionais
apresentados no Framework Octalysis para o desenvolvimento da
estratégia de gamificacdo. Como forma de avaliar a estratégia
proposta, duas turmas foram ministradas em formato de ensino
remoto emergencial contendo o mesmo contetido de curso (In-
trodutorio de Internet das Coisas (IoT)), sendo uma das turmas
usada para controle (sem intervencées) e a outra turma com
a aplicacdo da estratégia de gamificacdo. O resultado esperado
(percepcio de um maior engajamento na turma com aplicacio
da estratégia de gamificacdo frente a turma de controle) nio foi
alcancado. Ambas as turmas tiveram a mesma taxa de conclusio
e evasao (2 conclusoes e 13 evasoes).

Palavras-chave—gamificac¢io, ensino remoto, ead, motivacio

1. INTRODUCAO

Datadas de 2600 a.c., as primeiras competi¢des e jogos
foram registrados na cultura humana e se tornaram univer-
sais e presentes na vida cotidiana das pessoas. Os jogos e
competicdes sdo geralmente utilizados para fins recreativos,
beneficiando as mais diversas areas, como educacio e sauide.
Para além dos fins recreativos, ha um interesse crescente pela
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aplicagdo dos chamados "jogos sérios", em que outros obje-
tivos sdo perseguidos, como terapéuticos e de treinamentos.

Através do desenvolvimento de diversas habilidades praticas
e competéncias, os jogos geram estimulos cognitivos € podem
ter papel educativo. Diversos estudos e experimentacdes apon-
tam que, tanto estudantes quanto educadores concordam que o
uso de jogos de entretenimento pode fomentar a aprendizagem
[1]. Com o inicio da pandemia da COVID 19 em 2019,
grande parte da populagdo mundial precisou mudar o formato
de suas atividades presenciais para o modo remoto (online).
A necessidade brusca de mudanga de rotina fez com que
grande parte da populagdo mundial tivesse que mudar os
hébitos de estudo e trabalho presencial para desenvolver estas
atividades em suas casas, utilizando computadores, celulares e
tablets, por exemplo. Diversos estudos em andamento buscam
compreender os potenciais impactos deste isolamento em di-
versos aspectos psicoldgicos, sociais € emocionais que surgem
ou sdo acentuadas. Estes impactos por vezes prejudicam o
engajamento e motivacdo das pessoas, se configurando como
um sério problema com relagdo a boa execugdo de atividades.

A aplicacdo de técnicas de gamificacdo, nesse contexto,
demonstra um potencial de atuar como propulsor para o
empenho e motivacio das pessoas. Diferentes contextos fazem
0 uso dessas técnicas demonstrando como pontos positivos
o ganho de habilidades cognitivas, a possibilidade de maior
flexibilizacdo da aprendizagem e o ganho de desempenho
[1]. Para alunos da drea de computagdo e tecnologia da
informagdo, por exemplo, os curriculos que usaram jogos
com propdsito para se especializarem na aprendizagem de
programacgdo encontraram efeitos positivos nos alunos, bem
como nos resultados [2].

Neste contexto, o objetivo deste trabalho € propor a apli-
cacdo de uma estratégia de solugdo gamificada que visa
aumentar a participagdo e o engajamento dos alunos no
contexto de ensino remoto, tomando como base os ativadores
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motivacionais propostos no Framework Octalysis. O uso de
mecanicas, dindmicas e elementos de jogos para promover
aprendizado e engajamento pode ser inserido como estratégia
nesse contexto de aprendizagem [3].

Desta maneira, pretende-se responder a seguinte questio de
pesquisa: “A utilizagdo de estratégias de gamificacdo pode
aumentar o engajamento e aproveitamento dos alunos em
disciplinas de formato remoto?”. Logo, a hipdtese posta é
que os alunos inseridos em uma turma com estratégias de
gamificacdo t€ém melhor desempenho na disciplina que os
demais alunos em turmas sem serem gamificadas.

O trabalho foi desenvolvido em 3 etapas, sendo a primeira
de revisdo exploratdria da literatura e diagndstico, a segunda
etapa de planejamento e desenvolvimento da estratégia de
gamificacdo proposta, com foco nos alunos de nivel de ensino
médio e técnico, em contexto de ensino remoto. A terceira
etapa foi composta pela aplicacdo e avaliacdo da solugdo.

O trabalho estd estruturado nas seguintes se¢des: Na se¢do 2,
sdo descritos os trabalhos relacionados. Em seguida, na se¢do
3 ¢é apresentado o referencial tedrico sobre o tema. Na secdo 4,
€ proposta uma solugdo de gamificagdo no contexto de ensino
remoto e apresentada a estratégia utilizada. Logo apds, nas
secdes 5 e 6, sdo expostos os detalhes de experimentacio e
os resultados, respectivamente. Por fim, s@o apresentados a
conclusdo e trabalhos futuros.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo serdo apresentados os principais trabalhos rela-
cionados identificados na revisdo exploratéria da literatura.
Muitos desses trabalhos apresentam uma proposta da uti-
lizacdo de jogos educativos digitais, aplicativos e softwares
gratuitos para auxiliar na aprendizagem de criangas, jovens
e adultos. Além desses programas utilizados, também foram
identificados trabalhos que apresentam aulas e até mesmo
cursos completos com a utilizacdo de técnicas de gamificagio.

Em [4] a aplicacdo de uma solug¢do gamificada denominada
Pac-Mana é proposta, voltada para redugdo da taxa de evasdo
em disciplinas de Ldégica de Programagdo em cursos de
curta duracdo (FIC) no contexto de ensino remoto. De forma
semelhante a este trabalho, a solu¢io proposta pelos autores se
baseia no Framework Octalysis. Contudo, a estratégia adotada
se baseia em técnicas de instrug@o por pares.

Uma solucdo gamificada também foi proposta por [3], a qual
trazia a aplicacdo de um curso de aprendizado da linguagem
de programacio C para jovens de 13 a 15 anos com uma abor-
dagem de jogo aliada ao storytelling, no qual os alunos foram
inseridos dentro de um mundo ficticio e precisaram realizar
missdes (exercicios de fixacdo) para conseguir avangar de fase
(médulos) e conquistar pontos para ganhar classificacdo no
ranking.

O trabalho [5] apresenta uma andlise do cendrio nacional
no uso de jogos voltados para o ensino e aprendizagem
de computagdo. Através dessa andlise, foi possivel observar
os beneficios e a eficicia da utilizacdo de jogos durante o
processo de aprendizagem. Muitos estudos tém demonstrado
que essa nova abordagem tem atendido os objetivos como
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aumentar a motivagdo e engajamento dos alunos, melhorar o
conhecimento em relagdo ao contetdo e conceitos abordados,
facilitar o aprendizado através do erro, entre outros.

Em uma outra perspectiva da utilizacdo de jogos temos em
[6] a sugestdo de um modelo de avaliacdo que possa melhor
evidenciar as contribui¢des dos jogos digitais educacionais.
Esse novo modelo proposto demonstra alguns aspectos im-
portantes que devem ser levados em considera¢do nos jogos
educacionais digitais, como por exemplo: Feedback imediato e
construtivo, objetivos de aprendizagem claros e bem definidos,
niveis de desafios crescentes, nivel de interatividade, inte-
gracdo dos conceitos aprendidos, narrativa, transmidia, curva
de aprendizagem do jogo equilibrada, situagdes que exijam
préticas colaborativas e cooperativas.

Assim como nos trabalhos citados anteriormente, este artigo
ird trazer experiéncias como a utilizacdo dos elementos do
Frameword Octalysis, que de forma semelhante ao trabalho
[4], usa uma abordagem através da influéncia dos ativadores
motivacionais. Além disso, serd abordado o uso de plataformas
gamificadas com o intuito de simular jogos e proporcionar um
ambiente online diferente e caracteristico para o aluno, assim
como proposto no trabalho citeda2018gamificaccao. Por fim,
outros elementos adotados neste trabalho, de forma semelhante
ao trabalho [5] e [6] foram as abordagens de feedbacks ime-
diatos, através de pequenos jogos que representam atividades,
as quais trazem os erros e acertos assim que finalizados.

III. REFERENCIAL TEORICO
A. Educagdo a Distdancia (EaD) e ensino remoto emergencial

A priori se faz necessdrio a defini¢do e a diferenciacio de
dois termos muito utilizados na literatura, os quais podem
gerar confusdo quando estamos tratando de aulas online. O
nosso objeto de estudo sdo aulas no contexto de Ensino
Remoto Emergencial o qual se difere de Educagdo a Distancia
(EAD).

A Educacdo a Distancia tem caracteristicas especificas tais
como questdes legislativas bem definidas, planejamentos a
longo prazo, experiéncias projetadas para serem online, inves-
timentos em estrutura e também em formacdo e capacitacdo
da equipe de professores para o uso de tecnologias digitais
educacionais, além de ter como ponto de partida a qualidade
de aprendizagem do discente [7].

Ja o Ensino Remoto Emergencial, traz uma modalidade
de ensino adotada temporariamente, de maneira alternativa
ao presencial devido a alguma crise, no caso do COVID-19,
uma crise sanitdria. Esse modelo traz uma solugdo totalmente
remota, com acesso tempordrio a suportes e conteidos ed-
ucacionais de maneira rdpida e féacil, durante o periodo de
emergéncia. Nesse caso, a criagdo de um sistema educacional
robusto ndo € o objetivo, pois com o melhoramento da crise
em questdo o ensino presencial tende a voltar [8].

Com relagdo ao ensino remoto, a evasdo ocorre, de fato,
frequentemente em instituicdes que se utilizam de métodos de
ensino a distincia abertos. It is a fact that student dropouts
occur quite often in institutions providing education using
open and distance learning methods [9]
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B. Gamifica¢do

Mesmo no contexto de ambiente de aula tradicional, motivar
e engajar os alunos tem se apresentado como um desafio cres-
cente para os educadores [10]. Desta forma, se faz necessario
identificar e reportar estratégias e metodologias que auxiliem
no processo de motivacdo dos estudantes de forma simples e
efetivamente aplicdvel. Neste sentido, diversos trabalhos tém
demonstrado o potencial do uso da gamificacdo como forma
de aumentar a motivacdo e o engajamento dos alunos. Desta
forma a gamificacdo se refere a arte de aplicar em atividades
produtivas do mundo real, elementos com alta capacidade de
engajar e divertir que sdo tipicamente encontrados em jogos
[11].

Assim, a gamificacdo se apresenta como uma forma de
motivar, engajar, promover aprendizado e solucionar proble-
mas por meio de mecénicas, estéticas e a forma de pensar
dos jogos. Possibilitando assim expandir o conceito para uma
ampla gama de possibilidades para a melhoria de rotinas de
trabalho e/ou estudo. O engajamento gerado pela gamificacdo
intensifica o envolvimento do usudrio em atividades, poten-
cializando também sua eficacia e eficiéncia [12].

Neste trabalho, as técnicas relacionadas a gamificagdo serdo
aplicadas no contexto de Ensino Remoto Emergencial, que
se adapta de forma emergencial com base em aspéctos pre-
viamente desenvolvidos no campo da Educagdo a distancia
(EAD). Educagdo a distancia (EAD) € uma modalidade edu-
cacional em que o processo de media¢do didatico-pedagdgica
conta com sujeitos em lugares e tempos diversos, utilizando
os meios e as tecnologias de informagdo e comunicagdo para
0 acompanhamento e avaliacdo de atividades [13].

C. Design Thinking

O Design Thinking (DT) pode ser definido como um pro-
cesso analitico e criativo em que uma pessoa experimenta, cria
e prototipa modelos e assim consegue redesenhar o que estd
sendo desenvolvido com base em feedbacks rapidos, além de
demandar dessa pessoa vdrias caracteristicas esperadas de um
bom pensador de design como visualizacdo e criatividade [14].
De maneira geral, DT se refere a uma abordagem que permite
que os principios do Design sejam adotados por pessoas em
areas profissionais variadas. [15]

Este trabalho utilizou diversos elementos do DT nas etapas
de concepgdo e desenvolvimento, com o objetivo de manter o
desenvolvimento da estratégia de gamificagdo centrada no ser
humano.

D. Framework Octalysis

O Framework Octalysis se refere a um conjunto de el-
ementos para design de gamificacdo baseado em jogos de
sucesso proposto por Yu-kai Chou. O Framework Octalysis
€ organizado em formato de octégono, de forma que os
elementos principais que se concentram na criatividade, na
autoexpressao e na dindmica sejam organizadas no lado direito
do octégono e sdo chamados de ativadores centrais do lado
direito do cérebro. J4 os ativadores que sdo mais comumente
associados a légica, pensamento analitico e propriedade sdo

Education Track — Full Papers

representados graficamente no lado esquerdo do octégono e
chamados de ativadores do lado esquerdo do cérebro. Este
octégono é dividido em 8 vértices que representam os 8 ati-
vadores motivacionais. A pesquisa de Yu-kai Chou sugere que
se nao houver nenhum desses impulsos essenciais (associados
aos 8 ativadores motivacionais) por trds de uma acdo desejada,
nao hd motivacdo e nenhum comportamento acontece. [11]

IV. PROPOSTA DE GAMIFICACAO NO CONTEXTO DE
ENSINO REMOTO

A metodologia de desenvolvimento da solugdo proposta
foi realizada em 3 etapas: Na etapa 1 - Diagndstico, foi
realizado um diagndstico dos principais aspectos relacionados
ao contexto e motivagdo dos atores envolvidos no Ensino
Remoto Emergencial. Na etapa 2 - Estratégia de Gamificacdo,
foi realizado um planejamento e desenvolvimento da estratégia
de gamificacdo a ser aplicada. Na etapa 3 - Avaliacdo da
solugdo gamificada, foi realizada uma breve avaliagdo da
aplicacdo da solugcdo gamificada desenvolvida com base na
estratégia proposta na etapa 2.

A. Diagnostico

A fase de diagndstico foi realizada visando compreender
melhor os principais elementos possivelmente influenciadores
da motivacdo dos atores participantes diretamente do processo
de ensino-aprendizagem no contexto remoto (alunos e profes-
sores). Para este fim foram conduzidas dindmicas associadas
a fase de Imersdo/Empatia tipica do Design Thinking (DT).
Nesta etapa foram identificados os principais elementos de
desmotivacdo de alunos e professores e possiveis causas-raiz
da desmotivagdo coletadas através de questiondrio apresentado
na Tabela 1.

A coleta foi realizada como forma a mensurar aspectos
de motivagdo, visando a criacdo de uma linha de base de
referéncia com relacdo a motivagdo, desenvolvido através de
perguntas chave criadas associadas a cada um dos ativadores
motivacionais propostos no Framework Octalysis. O diag-
nostico foi realizado apenas com a turma gamificada e os
resultados (em uma escala de 1 a 10) estdo apresentados na
Tabela II.

A Fig. 1 apresenta o octégono gerado com base na fase
de diagndstico da turma gamificada, antes da intervencao.
Para a criacdo deste octdgono foi gerado um formuldrio de
coleta citado anteriormente, no qual, cada pergunta inserida foi
associada a cada vértice. Cada pergunta poderia ser respondida
com uma escala de 0 a 10, onde 10 representava o valor
maximo de cada vértice, isto é, quando este ativador estaria
ideal e 0 o valor minimo, ou seja, o ativador estaria no pior
valor de motivagdo possivel. Cada vértice foi gerado com base
na média de valores obtidos no formuldrio para cada vértice.

B. Estratégia de gamifica¢do

O planejamento e desenvolvimento da estratégia de gamifi-
cacdo foi realizado com base nas acdes apresentadas a seguir.
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TABELA 1
QUESTIONARIO DE DIAGNOSTICO

Escala
1al0

Feedback sobre Motivacao neste curso
Em uma escala de 1 a 10, o quanto vocé sente
que este curso contribuird no seu conhecimento
em Internet das Coisas?

Em uma escala de 1 a 10, como vocé avalia | 1a 10
atualmente o seu interesse em superar 0s
proprios obsticulos e desenvolver habilidades
em Internet das Coisas visando adquirir con-
hecimento e reconhecimento?

Em uma escala de 1 a 10, como vocé consid- 1al0
era seu nivel de curiosidade no conteido de
Internet das Coisas?

Em uma escala de 1 a 10, quanto vocé se | 1a 10
considera motivado/motivada quando deseja
possuir algo?

Em uma escala de 1 a 10, o quanto vocé 1al0
costuma ter de intera¢@o social com os demais
participantes deste curso? Seja em atividades
(colaborativas ou competitivas).

Em uma escala de 1 a 10, o quanto é impor- | 1 a 10
tante para vocé adquirir certificado/distintivo
digital?

Em uma escala de 1 a 10, o quanto vocé tem 1al0
se sentido curioso/curiosa a cada capitulo do
curso, com relagio ao capitulo seguinte?

Em uma escala de 1 a 10, o quanto vocé | 1 a 10

considera importante concluir esse curso?

Caso deseje sugerir algo: Questio
aberta

TABELA 1I
DIAGNOSTICO DE ATIVADORES MOTIVACIONAIS PRE INTERVENCAO

Ativador de motivacio Pontuacio
Significado épico e chamado 9
Desenvolvimento e realizagao 6
Empoderamento da criatividade e feedback 9
Propriedade e posse 10
Influéncia social e afinidade 3
Escassez e impaciéncia 8
Imprevisibilidade e curiosidade 7
Perda e evasio 8

Epic Meaning

Accomplishment Empowerment

Social

Ownership Influence

Octalysis

Unpredictability

Avoidance

Fig. 1. Diagnéstico prévio a intervencao.
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1) A experiéncia: A primeira emocdo (clima) transmitida
na turma gamificada se da apds a intervencdo em formato
sincrono, na qual a o clima esperado a ser invocado é de
descontrag@o ao utilizar uma plataforma (http://gather.town/).
Diferente das plataformas usuais de interagdo por videocon-
feréncia, na plataforma proposta os alunos escolhem avatares
semelhantes a personagens de jogos. Os alunos podem entdo
navegar no ambiente virtual (que simula em duas dimensdes
um ambiente de sala de aula na tela, com mesas, cadeiras e
quadro) e assim interagir entre si através de voz e texto no
chat.

2) Fluxo do curso: O aluno inicia o curso acessando o
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). O primeiro desafio
é compreender os elementos de interacdo e funcionamento
do ambiente. Como condi¢do de conclusdo do curso o aluno
precisa de participagdo no curso, realizar a leitura do material
(acima de 50%) e realizar o exame final tedrico, as duas
avaliacdes de feedback do curso (uma no meio do curso e
uma no fim do curso).

3) Relacionamento entre mecdnicas e ativadores motiva-
cionais propostos no Octalysis: A seguir, serdo descritas as
acdes implementadas na estratégia de gamificacdo, voltadas a
influenciar cada um dos ativadores motivacionais baseados no
Framework Octalysis.

« Significado Epico e Chamado (Epic Meaning e Calling)
- O ativador de Significado Epico e Chamado, neste
contexto, remete ao aspecto de aluno sentir que tem um
prop6sito maior no desenvolvimento daquela atividade,
uma motivacdo. Para buscar influenciar este ativador, a
acdo adotada foi a de demonstrar aos alunos que eles
estariam participando de um experimento de motivagido
que pode ajudar a motivar outros alunos no contexto
de ensino remoto. Uma vez que as ligdes aprendidas
na execugdo desta turma, seriam compartilhadas como
um conjunto de boas priticas a serem adotados por
docentes interessados. Assim, espera-se que sintam que
estdo fazendo algo com significado, maior que si mesmos.

« Desenvolvimento e Realizag¢do (Development and Accom-
plishment) - O ativador de Desenvolvimento e Realizagdo
se refere a vontade que os alunos tem de ser melhor no
que fazem. Geralmente para este ativador sdo utilizados
Pontos, Medalhas e Rankings. Para influenciar este ati-
vador, definimos que quem conseguir completar o curso
ganharia um distintivo digital compartilhdvel via redes
sociais.

o Empoderamento da Criatividade e Feedback (Empow-
erment of Creativity and Feedback) - O ativador de
Empoderamento de Criatividade se refere a permitir que
a pessoa descubra coisas novas e realize diferentes com-
binagdes para chegar a um resultado. Para influenciar
este ativador, definimos que os alunos fariam testes com
feedback imediato.

o Propriedade e Posse (Ownership and Possession) - Nao
foram definidas agdes associadas a este ativador.
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o Influéncia Social e Afinidade (Social Influence and Re-
latedness) - O ativador de Influéncia Social e Afinidade
se refere ao companheirismo, Aceitagdo, relacionamento
Horizontal e mentoria, por exemplo. Para influenciar este
ativador, realizamos a criacdo de um grupo no whatsapp
voltado a permitir o networking e relacionamento mais
horizontal entre alunos e ministrantes.

o Escassez e Impaciéncia (Scarcity and Impatience) - O
ativador de Escassez e Impaciéncia se refere a perspectiva
que coisas raras sao mais valiosas. Assim, para influenciar
este ativador, definimos que a participagdo dos alunos
no encontro sincrono resultard em cada um ganhar um
brinde.

o Imprevisibilidade e Curiosidade (Unpredictability and
Curiosity) - O ativador de Imprevisibilidade e Curiosi-
dade se refere a perspectiva de que o que estd por vir e
ainda ndo sabemos pode engajar mais que uma recom-
pensa que ja sabemos qual serd. Assim, para influenciar
este ativador, propomos um sorteio de brindes surpresa.

e Perda e Evasdo (Loss and Avoidance) - O ativador de
Perda e Evasdo se refere a perspectiva de que o ser
humano busca naturalmente evitar perder algo que ja
conquistou. Por exemplo, evitar perder trabalho ja re-
alizado, tempo e esfor¢o ja aplicado, dinheiro. Assim,
para influenciar este ativador utilizamos uma mensagem
identificando tempo ja aplicado no curso versus o que
falta para a conclusdo com sucesso.

V. DETALHES DO EXPERIMENTO

Visando avaliar a aplicacdo da estratégia de gamificacio
proposta, um curso Internet das Coisas (IoT) de curta duragao,
em formato Ensino Remoto Emergencial foi utilizado como
elemento balizador para a aplicagdo e avaliagdo da estratégia
proposta. O curso utilizado foi o curso de Introducio a Internet
das Coisas, oferecido pela Cisco Networking Academy. Este é
um curso com carga hordria total estimada de 20 horas. Mais
detalhes sobre o curso podem ser obtidos através da URL:
(https://www.netacad.com/pt-br/courses/iot/introduction-iot).

Neste sentido um convite para inscri¢do de interessados em
realizar o curso de Introdug@o a IoT foi divulgado por meio
de midias sociais. Ao todo foram realizadas 30 solicitacdes de
inscricdo antes de as inscrigdes serem encerradas.

Neste contexto, o curso foi ofertado de forma gratuita aos
alunos e a sua conclusio ndo fazia parte de nenhum requisito
obrigatdrio, como por exemplo ser critério de avaliacdo para
concluir alguma disciplina de curso técnico ou de graduacio.

Dos 30 inscritos, duas turmas de 15 participantes foram
formadas com base em sorteio. O sorteio foi realizado com
objetivo de minimizar o possivel BIAS, ou seja, minimizar a
possivel parcialidade com relagdo a escolha de participantes
com base no perfil académico para cada turma. Uma das tur-
mas foi designada como turma de controle (sem intervengdo),
com o objetivo de atuar como base de comparagcdo com a
turma gamificada. Nesta turma ndo haveria a aplicacdo da
estratégia de gamificacdo. Paralelamente, uma segunda turma
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foi criada, com os demais 15 participantes. Nessa turma,
porém, aplicando-se a estratégia de gamificacdo sugerida nesse
estudo.

Antes do inicio das aulas, foi realizada uma preparacio dos
dois cursos e etapas de pré e pds intervencdes. Durante a
execucdo do curso a etapa de intervengdo foi realizada.

A etapa de pré intervencdo foi composta das seguintes
atividades:

« APREI: Divulgagdo do curso (gratuito) com formuldrio
de solicitacdo de inscri¢do (limitado aos 30 primeiros
inscritos).

o APRE2: Criacdo de duas turmas idénticas, com o mate-
rial do curso Introdugdo a IoT, em ambiente virtual de
aprendizagem.

« APRES3: Divisdo dos 30 inscritos em 2 turmas iguais de
15 alunos cada (com base em sorteio).

o APRE4: Criacdo de grupo de mensagens instantaneas
com professor, facilitadores e os 15 alunos da turma
gamificada.

« APRES: E-mail de orientag@o inicial enviado a ambas as
turmas. O e-mail apresentou as regras do curso, como
realizar acesso e como tirar ddvidas.

o APREG6: Ocultagdo de metade dos capitulos do material
para a turma gamificada, com objetivo de viabilizar
que estes elementos fossem revelados progressivamente
conforme o desenvolvimento do aluno.

A etapa de intervencdo foi composta das seguintes ativi-
dades:

o All: Apés o periodo de uma semana de inicio do curso,
foi enviado um formuldrio de diagndstico com 8 pergun-
tas que remetiam aos ativadores motivacionais.

¢ AI2: No inicio da segunda metade do tempo de curso da
turma gamificada foram propostos encontros sincronos
em através da plataforma (Gather Town), na qual os
participantes poderiam conhecer o ambiente, abrir dis-
cussdes, marcarem hordrio de estudo com quadro com-
partilhado, entre outras ferramentas.

o AI3: Como terceira atividade de intervencgao, foi proposto
um encontro sincrono com a turma gamificada, de forma
a aplicar um desafio pratico de integracdo de habilidades,
dividindo os participantes em grupos colaborativos que
competiriam entre si.

e Al4: O mesmo formuldrio de diagnéstico inicial foi
encaminhado ao final do curso como forma de identificar
as mudangas efetivas durante a aplicacdo da técnica que
gamificacao.

A etapa de pds intervengdo foi composta das seguintes

atividades:

o APOSI: Formuldrio de diagnéstico de motivagdo junto
aos alunos.

o APOS2: Avaliacdo da estratégia implementada.

Os cursos foram compostos por 6 capitulos de estudo, os
quais eram formados por videos curtos, textos, exercicios
interativos de fixacdo, entre outros. Na turma de controle todos
os capitulos ficaram acessiveis para os inscritos do inicio ao
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fim do curso. Na turma gamificada, apenas 3 capitulos (metade
do curso) foram deixados acessiveis e os outros 3 consequentes
permaneceram ocultos para que pudessem ser liberados aos
poucos, de acordo com as interferéncias previstas.

Quanto as matriculas, inicialmente foi gerado um formuldrio
web encaminhado em diversos meios de comunicagdo (redes
sociais, por exemplo) a fim de recolher informacdes bdasicas
dos alunos interessados (tais como dados pessoais e drea de
atuac@o). Houve um total de 30 inscritos. Apds a matricula, foi
enviado um email de orientacdes iniciais ao dois grupos (turma
gamificada e turma de controle). A turma de controle iniciou
normalmente e cada aluno deveria realizar o estudo de forma
autodidata, acompanhando o material disponivel no ambiente
virtual de aprendizagem e realizando as atividades de fixacdo
e de avaliacdo em seu proprio tempo, sendo estimulado apenas
por sua automotivacio e interesse no contetido oferecido. Ao
final, apds concluir com os requisitos minimos de aproveita-
mento (Definidos como sendo 70% de aproveitamento na
avaliag@o final), o aluno recebe um distintivo digital.

Diferentemente da turma de controle, a turma gamificada
iniciou com apenas 3 capitulos disponiveis para o aluno
(metade do curso). A primeira intervengdo aconteceu apds o
periodo de uma semana (determinado entre os autores que
julgaram suficiente para a conclusdo dessa primeira etapa).
Foi entdo usado o grupo em um aplicativo de mensagens
instantaneas para facilitar a interacdo entre os participantes.
Nesse grupo foi enviado um formuldrio com 8 perguntas que
remetiam aos ativadores motivacionais, e, dessa forma, foi pos-
sivel obter respostas primdrias sobre a motivacdo dos alunos
resumidas na Tabela II. A partir da segunda metade do tempo
de curso da turma gamificada foram propostos encontros sin-
cronos numa plataforma animada para realiza¢cdo de dindmicas
de fixacdo (Gather Town), na qual os participantes poderiam
conhecer o ambiente, abrir discussdoes, marcarem horario de
estudo com quadro compartilhado, entre outras ferramentas. O
mesmo formuldrio de diagnéstico foi encaminhado ao final do
curso como forma de identificar as mudancgas efetivas durante
a aplicacdo da técnica que gamificagcdo proposta e verificar se
os objetivos foram alcangados.

Como forma de favorecer a reprodutibilidade da estratégia
proposta, a Tabela IIl apresenta o protocolo adotado para
materializar a proposta de gamificacido proposta.

VI. RESULTADOS - AVALIACAO DA ESTRATEGIA

A principal métrica adotada para identificar o sucesso da
aplicacdo da estratégia de gamificacdo proposta foi o indice
de sucesso na conclusdo do curso por parte dos alunos na
turma gamificada em comparacdo com a turma de controle.

A primeira interagdo com ambas as turmas foi realizada
de forma idéntica, através de um e-mail de boas vindas ao
curso com orientagdes iniciais de acesso a plataforma online,
de contato com o professor e de detalhes do cronograma
e atividades do curso. Durante a execu¢do do experimento
notamos que nao houve participacdo efetiva nas atividades,
questiondrios e avaliagdes na turma de controle. Ao final do
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TABELA III
PROTOCOLO ADOTADO PARA MATERIALIZAR A PROPOSTA DE
GAMIFICACAO.

Codigo da acdo | Acdo

Al A experiéncia: Invocar clima do curso. Sug-
estdo: Clima de descontragdo ao utilizar uma
plataforma que remeta a realidade nos alunos.
Por exemplo http://gather.town/.

A2 Planejar curso e associar material e atividades
diversas em ambiente virtual de aprendizagem.
Definir o fluxo do curso como condi¢des de
conclusdo no curso, que etapas e caminhos os
alunos devem seguir.

A3 Divulgar o curso e inscrever alunos no ambi-
ente virtual de aprendizagem mais adequado
para professor e alunos.

A3 Criar canal de comunicacdo por mensagem
instantinea entre alunos e professor para in-
teracdes frequentes e mais pessoalizadas.

A4 Informar aos alunos as regras do curso, re-
gras de aprovacdo, explicando como realizar
o primeiro acesso e como pedir ajuda.

AS Realizar atividades de socializacdo entre
alunos e professor. Buscar compreender car-
acteristicas principais dos alunos, em especial
as que possam ser mais fortemente influenci-
adas (associada a algum dos ativadores moti-
vacionais)

A6 Desenvolver no minimo uma mecénica visando
influenciar a motivacdo, que seja associada a
cada um dos ativadores motivacionais.

A7 Explicar aos alunos que eles estariam par-
ticipando de um experimento de motivacido
que pode ajudar a motivar outros alunos no
contexto de ensino remoto.

A8 Utilizar algum mecanismo de Pontuacéo, Pre-
miacdo e Ranking. Neste aspecto sugere-se
que, a depender das caracteristicas da turma, o
ranking publico seja baseado em equipes e que
a pontuagdo e posi¢do individual do ranking
possam ser consultadas de forma privada

A9 Implementar o mecanismo de feedback imedi-
ato em testes de fixag@o da disciplina

Aplicar ferramenta diagnéstico de motivacao.
Encontros sincronos através de alguma
plataforma interativa e lidica, sugestdo Gather
Town.

Encontro sincrono com a turma gamificada,
de forma a aplicar um desafio prético de in-
tegracdo de habilidades, dividindo os partic-
ipantes em grupos colaborativos que compe-
tiriam entre si.

O mesmo formuldrio de diagnéstico inicial foi
encaminhado ao final do curso como forma
de identificar as mudangas efetivas durante a
aplicacdo da técnica que gamificagdo.

A10
All

Al2

Al3

prazo o curso foi encerrado sem qualquer interacdes por parte
dos alunos e com duas aprovagdes.

Com relagdo a turma gamificada, durante a primeira metade
do curso (sem intervengdo), os discentes desta turma demon-
straram um comportamento semelhante aos da classe de con-
trole. Apenas um dos 15 alunos realizou uma das avaliacdes
opcionais (avaliacdes de fixa¢do) durante a primeira metade
do curso. Apds a intervengdo na turma gamificada, parte dos
alunos (4) realizaram interagdes via mensageiro instantineo.
Os alunos ndo demonstraram interesse em participar do mo-
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mento sincrono proposto pelo professor e pelos facilitadores
e, ao final, apenas 2 alunos concluiram o curso com sucesso
na turma gamificada.

Identificamos que possivelmente, um dos elementos que
pode ter afetado o ndo envolvimento dos alunos com o curso,
tenha sido o cardter totalmente gratuito e por nao ser requisito
obrigatdrio de avaliacdo ou conclusdo de nenhuma disciplina.
Desta forma, o gatilho da Escassez e Impaciéncia (Scarcity
and Impatience) ndo foi fortemente influenciado.

Desta forma, compreendemos que os resultados experi-
mentais foram valiosos no processo de amadurecimento dos
pesquisadores, pois reforcaram, em um cendrio real, a im-
portancia de determinados elementos chave, apresentados na
literatura, como capazes de atuar no sentido de ativadores
motivacionais. Os aspectos identificados neste trabalho serdo
fundamentais para a evolugcdo da estratégia de gamificacdo
proposta, de maneira interativa, em trabalhos futuros.

VII. CONCLUSOES

Nesta pesquisa foi possivel observar que tanto na turma
de controle quanto na primeira metade (sem intervencdo) do
cronograma da turma gamificada ndo houve participagdo ou
envolvimento dos alunos para além na inscrigdo no curso.
Nota-se que apds a intervencdo, a participagdo dos alunos
aconteceu de forma breve e timida, o que refor¢a a importancia
do professor e dos facilitadores no processo de envolvimento
e motivacao.

Outro fator que podemos levar em consideragdo, para que
o experimento ndo tenha ocorrido como esperado, é o fato
de que um curso avulso (extra curricular) de curta duracio,
possivelmente ndo trds um sentimento de pertencimento ao
aluno com aquele ambiente de ensino. Neste sentido, o dis-
cente pode considerar este tipo de curso como passageiro e nao
tenha impacto relevante na sua vida académica. Diferente de
um curso regular, de longa duragdo, que poderia proporcionar
o sentimento de pertencimento. Este, advindo do seu tempo
de proximidade com amigos, professores e até mesmo com
a institui¢do de ensino, tornando muito mais forte a sensacdo
de pertencimento ao grupo, impactando diretamente em seu
desempenho académico.

Um outro aspecto importante a ser citado é que o curso
em formato de Ensino Remoto Emergencial, pela sua na-
tureza semelhante ao Ensino a Distancia, demanda uma maior
participacdo do aluno como agente proativo no processo de
aprendizado. O ensino tradicional (no qual o professor &
visto como fonte de conhecimento a ser passado para o
aluno, que acaba por adotar uma postura passiva) tende a ndo
desenvolver esta competéncia nos alunos e este, entre outros, é
um elemento que ndo é solucionado apenas pelas estratégias de
gamificacdo isoladamente. Neste sentido, esta pesquisa reforca
que, apesar de as estretégias de gamificagcdo terem potencial
de auxiliar este neste tipo de desafio, € preciso reservas, uma
vez que a gamificacdo ndo deve ser vista como uma resposta
para aquilo que ela ndo é capaz de mudar.

O uso de uma ferramenta de comunicag¢do que ja era familiar
aos alunos (utilizando a ferramenta whatsapp, a qual ja havia
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um informe prévio do possivel uso durante o periodo de
inscricdo no curso) se mostrou como um importante aliado
para o engajamento dos estudantes. Isso reforca que, com
as mudancas sutis e incrementais nos aspectos que afetam
0 engajamento e motivacdo que ocorrem com o passar das
geracdes, € preciso rever 0os mecanismos, teorias, ferramentas
e estratégias adotadas para estes estudantes. Os padrdes educa-
cionais tradicionais tem se mostrado cada vez menos capazes
de manter o interesse e atencdo das novas geracdes, 0 que
pode sinalizar uma necessidade de serem revistos.

Contudo, nota-se que had necessidade de investigagdo mais
aprofundada para identificar as possiveis causas raiz de ambas
as turmas terem apresentado comportamento semelhante e de
baixa participagdo.

VIII. TRABALHOS FUTUROS

Desta forma, nos trabalhos futuros espera-se que parte da
investigacdo seja relacionada a uma entrevista com os alunos,
para averiguar individualmente as causas da desmotivacio,
tentando fazer com que o aluno se sinta parte do processo
e que ele possa contribuir com a melhoria do método pro-
posto, tornando assim o processo mais humanizado. Podemos
relacionar essa parte da investigacdo com o uso do Design
Thinking, pensado na perspectiva de buscar respostas efetiva-
mente alinhadas com o problema existente e com a perspectiva
das pessoas que o vivenciam.

Ademais um aspecto a ser considerado como limitagdo
deste trabalho € o pequeno niimero de alunos nas turmas
gamificada e de controle. Como trabalhos futuros esperamos
investigar as possiveis causas raiz da baixa participacio neste
formato de curso. Neste sentido, identificamos uma possivel
fonte de informacdes relevantes para esta andlise. O curso de
Introducio a IoT, utilizado neste trabalho como elemento a ter
a estratégia de gamificacdo aplicada, ¢ um curso amplamente
ofertado por centenas de academias parceiras do programa
Cisco Networking Academy no Brasil ¢ no mundo. Durante
a aplicacdo do curso é mandatério para conclusdo do curso
o preenchimento de um formuldrio de coleta de dados de
feedback sobre o curso. Desta forma, como trabalho futuro,
esperamos propor essa andlise de dados estatisticos junto ao
programa Cisco Netacademy de forma a tragar um panorama
com um volume mais significativo de dados e assim com-
preender melhor os aspectos que envolveram a evasdo e a
conclusdo com sucesso no curso. Esperamos também incorpo-
rar as melhorias identificadas durante o desenvolvimento deste
trabalho na estratégia de gamificacdo e aplicar a estratégia
em turmas maiores e com a intervencdo ocorrendo desde a
primeira interacdo do professor com os alunos. Esperamos
também desenvolver e aplicar um mecanismo de pontuacdo
baseado em experiéncia.
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