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Resumo— Este artigo apresenta uma proposta de utilizagio
da Computagdo Afetiva (CA) no processo de anilise dos
sentimentos despertados nos participantes de uma abordagem
de gamificacio para subsidiar o ensino do processo de gestio
do conhecimento em cursos de Tecnologia da Informacio (TI).
Uma breve descricio da gamificacio é apresentada e, em
seguida, o processo de aplicagio da computacio afetiva na
analise dos sentimentos dos participantes é detalhado. Por fim,
sdo apresentadas as conclusdes, bem como as contribui¢des
obtidas.
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I.  INTRODUCAO

A educacdo é um componente social ativo em constante
processo de mudancga. O processo de ensino e aprendizagem
¢ desafiado a uma transformagdo visando atender as
demandas do novo contexto que se apresenta [1]. Nesta
linha, os autores do trabalho [2] propdem o uso da
gamificacdo como alternativa para melhorar a participagéo
em processos de gestdo do conhecimento. Assim, a
gamificagdo surge com o objetivo de estimular os
participantes para uma determinada acfo, auxiliando na
solucdo de problemas e estimulando o processo de
aprendizagem [3, 4].

Deve-se estimular uma postura de compartilhamento
disseminadora, incentivadora e motivadora para o processo
de aprendizagem em que analisar, compreender e gerar
informagdo e conhecimento sdo a melhor maneira de
alcancar os objetivos e as estratégias organizacionais [5].
Assim, faz-se necessario inovar os processos de ensino, com
o uso de novas praticas ¢ novos métodos que contribuam
para o processo de ensino aprendizado, visando estimular o
aluno a uma participacdo mais ativa [1].

Nesse contexto, este trabalho visa apresentar uma
proposta de aplicagdo da Computagdo Afetiva (CA) no
processo de analise dos sentimentos despertados nos
participantes de uma abordagem gamificagdo de apoio ao
ensino do processo de gestdo do conhecimento nos cursos
de Tecnologia da Informagdo (TI), proposta em [6], com o
objetivo de avaliar a eficiéncia dessa abordagem como
motivadora de uma participagio ativa do aluno.

Além desta secdo introdutdria, o artigo estd organizado
da seguinte maneira: a Secdo 2 apresenta a fundamentagdo
teorica; a Seg¢do 3 detalha uma breve apresentagdo da
gamificacdo; a Segdo 4 apresenta a descri¢do da aplicagéo
da  Computagdo Afetiva na gamificagdo; a Secdo 5
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apresenta as discussdes; a Se¢do 6 apresenta os trabalhos
relacionados;; e a Secdo 7 apresenta as consideragdes finais,
contribuigdes ¢ trabalhos futuros.

II.  FUNDAMENTACAO TEORICA

A computacdo afetiva é definida como a computagio
que se relaciona, surge ou se influencia de emogdes e outros
fenémenos afetivos [7]. As emogdes, segundo [8], sdo um
conjunto de manifestacdes corporais despertadas apos
receber um determinado estimulo. Essas manifestagdes
podem ocorrer de diferentes formas, desde expressodes
faciais até modulagdo do discurso.

Estudos recentes apontam para a necessidade de
pesquisas na aprendizagem colaborativa que envolvam a
computagdo afetiva [9]. Segundo [10], compreender a
computagdo afetiva e a sua aplicagio em ferramentas
educacionais ¢ um desafio. Existem diversas formas de
extrair informagdes afetivas: a partir de informagdes com
base na visdo; por meio de sinais cerebrais; por meio de
medicdes fisiologicas; etc. [11].

Além das formas de captagdo de informagdo afetiva
citadas anteriormente, uma outra maneira € a coleta de
informag@o afetiva com base na analise do discurso, que
compreende a possibilidade de efetuar a analise através
tanto da fala, como também da escrita. Dessa forma, ao
experimentar uma determinada emocdo, o usudrio sofre
modelagdo no discurso, uma vez que esse ndo tenha
intengdo de oculta-las [11]. Assim, as emogdes sdo
percebidas pelas palavras utilizadas num determinado
contexto, ou mesmo por meio das variagdes das frequéncias
sentidas em determinados trechos do discurso [11].

III. A GAMIFICACAO DE GESTAO DE CONHECIMENTO

Este trabalho visa propor uma avaliagdo com base na
Computacdo Afetiva em uma abordagem gamificada,
adaptada com base nas abordagens pedagogicas de ensino
(tradicional, comportamental, humanista, cognitiva e socio-
cultural), para apoio ao processo de ensino e¢ aprendizagem
da gestdo do conhecimento, detalhada em [12]. Assim, nesta
secdo sera feita uma breve apresentagdo dessa abordagem.

Os atores envolvidos na gamificagdo sdo: o Juiz,
colaborador responsavel para o desenvolvimento do Score
da turma e alimentar a planilha de acompanhamento da
gamificacdo, registrando as pontuagdes obtidas por cada
Player ao longo da rodada e, ao final, apresenta o Ranking
da turma; o Player, colaborador que estd participando da
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gamificagdo gerando, avaliando, disseminando e absorvendo
novos conhecimentos; o Master, pesquisador que coordena
a gamificagdo, responsavel por definir os tempos em cada
atividade e quando avangar para a proxima etapa do fluxo da
abordagem; ¢ o Especialista, membro perito na area do
conhecimento que se esta estudando. Sua fungdo ¢ ajudar na
resolucdo de dividas, atribuir uma pontuagdo aos Cards de
Conhecimento criados pelos Players e indicar os
conhecimentos que serdo armazenados no banco de
conhecimento e disseminados no grupo.

A Gamificagdo ¢ apresentada em um fluxograma, vide
Fig. 1, composto por sete etapas que envolvem as fases de
producdo, avaliagdo, empacotamento, disseminagdo e
absor¢ao do conhecimento. Cada fase esta presente em uma
ou mais etapas do fluxo.

%ﬁanﬁng

i A
i
L .
o"l "‘Q
lx
e H
2 . ‘\
#9428 Inicio
e .
\ g 3
= Auto-
o saze S Avaliagio = 4
71 A [ 2

=y ge Gerar Cards de)

O_>ec‘mh:ﬂ;:-em J:O

A

K __( Fibricad )
| abrica de Comentério | —
= W Conhecimento - T
F -

Alvo

. Avaliar |
L‘/ Cards

Fig. 1. Fluxo da Gamificagdo de Gestdo de Conhecimento

Na etapa Inicio ¢é explicado o funcionamento da
gamificacdo, as regras que a compde ¢ ¢ apresentada a Lista
de Tarefas que devem ser realizadas na atual iteracdo, além
de ser realizada uma rodada simulada para entendimento.
Também sdo distribuidos para os Players e ao Especialista a
Ficha Individual de Acompanhamento, onde cada Player
deve registrar o Identificador dos Cards criados por ele, o
Identificador dos Cards que foram validados juntamente
com a nota que lhes atribuiu, e a sugestdo de Publico-Alvo.
O objetivo desta etapa ¢ dar aos participantes uma visdo
geral da dinamica por meio da apresentacdo das atividades
que serdo desempenhadas, dos artefatos que serfo
utilizados, das pontuagdes que serdo adotadas em cada
atividade, das regras gerais do jogo e das regras de cada
etapa do fluxo.

Seguindo o fluxo da gamificagdo, inicia-se a etapa
Fabrica de Conhecimento, cujo objetivo ¢ levar os alunos
a terem suas proprias experiéncias no tocante ao processo de
criacdo de itens de conhecimento na forma de Cards,
participando das etapas de criagdo, avaliagdo e identificagéo
do publico alvo. Assim, a participagdo do Player nesta etapa
¢ importante para que ele possa exercitar a criagdo,
avaliacdo e identificagdo do conhecimento, além de
estimular o processo de socializagdo dos conhecimentos da
area de dominio do participante ou de terceiros.

Esta etapa da gamificagdo tem um fluxo interno que
direciona os participantes para um conjunto de sub-etapas, a
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saber: Gerar Cards de Conhecimento e¢/ou Comentario,
que objetiva direcionar os alunos a criarem itens de
conhecimento utilizando os Cards em branco, estimulando-
0os a uma participacdo ativa no processo de criacdo de
conhecimento; Avaliar Cards, que objetiva desenvolver a
capacidade dos alunos no processo avaliativo dos itens de
conhecimentos com base nos seus conhecimentos; e
Identificar Publico-Alvo, que visa desenvolver no aluno a
capacidade de identificar as diferentes areas de aplicagéo
dos conhecimentos.

Na etapa Duelo ¢ realizada uma disputa entre os Players.
O objetivo desta etapa ¢ estimular o aluno por meio da
competicdo afim de que ele se dedique e se desenvolva nas
etapas de criagdo do conhecimento. Nesta etapa ¢ efetuado o
recolhimento das fichas individuais de acompanhamento de
todos os Players e também do Especialista. Ao final da
checagem de todas as fichas, o Juiz divulga o ranking
parcial e os vencedores do duelo.

Na etapa Empacotar Card e Comunicar Publico-Alvo
os Cards ou Comentarios que obtiveram, na etapa de
Avaliar Cards, a nota maior ou igual a 6 (seis) dada pelo
Especialista, na somatoéria dos pontos dados nos critérios de
relevancia, clareza e atendimento ao assunto, serdo
armazenados no Banco de Conhecimento. O objetivo desta
etapa ¢ selecionar os Cards aprovados, recompensando os
respectivos autores, e organizar de forma que esses
conhecimentos fiquem acessiveis ao ptblico de interesse.

Na ectapa Banco de Conhecimento os Players tém
acesso a todos os Cards de conhecimento e comentarios
aprovados, para que possam programar a proxima iteragio e
identificar possiveis areas onde haja viabilidade de gerar um
novo Card. Os participantes tem a oportunidade de
consultar os Cards aprovados e solicitar informagdes aos
autores sobre seus itens de conhecimento. O objetivo desta

etapa ¢ propiciar aos participantes condigdes de
socializacdo, como forma de disseminagdo do
conhecimento.

A etapa Ranking tem por objetivo apresentar o
desempenho dos participantes ao longo da gamificagdo. E
uma etapa de feedback e apresentagdo dos resultados finais
da iteracdo, onde os Players podem identificar sua posi¢do
em relag@o aos demais jogadores.

A etapa Auto Avaliaciio tem por objetivo direcionar o
aluno a realizar uma avaliacdo do seu desempenho ao longo
da iteragdo, onde os participantes podem analisar seu
desempenho ao longo da dindmica e preencher um
formulario avaliativo. Nesse formulario ele sinaliza a etapa
que obteve menor rendimento e define uma meta de
melhoria a ser alcancada ao final da proxima interaggo.

IV. DESCRICAO DA APLICACAO DA COMPUTACAO
AFETIVA

A andlise com base na computagdo afetiva dar-se-a na
etapa Auto Avaliagdo, onde ¢ disponibilizada aos Players a
Ficha de Auto Avaliacdo, vide Fig. 2. Apds preencher o
cabegalho da ficha, é necessario indicar o numero da
iteragdo atual a fim de manter um registro da evolugdo do
aluno para analise futura. Logo apds, o aluno indica a nota
(pontuagdo total) recebida em seis das nove etapas do fluxo,
indicando em seguida se alcangou ou ndo a meta estipulada,
ou sinalizando a opg¢do ndo se aplica (NA), caso ndo exista
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meta para ser avaliada nessa iteragao.

FICHA DE AUTO-AVALIACAO

Nome: Funcdo:

Etapas:
1 - Inicio; 2 - Gerar Cards de Conhecimento e/ou Comentarios; 3 - Avaliar Cards; 4 - Identificar Piblico Alvo; 5 - Duelo; 6 -
Empacotar Card e Comunicar Piblico Alvo; 7 - Banco de Conhecimento; 8 - Ranking; 9 - Auto-Avaliagdo;
2
o Etapa | Nota SdEm Relato avaliativo da Heracao Meta

Iteracio A

2 ) sim
) ndo
)NA
) sim
) ndo
INA
) sim
) ndo
)NA
) sim
) ndo
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) sim
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) sim
) ndo
)NA

Fig. 2. Ficha de Auto Avaliagdo

Por fim, o aluno pode relatar a avaliagio da sua
participagdo nessa iteragdo, mantendo um registro escrito de
sua analise e, na sequéncia, ele pode estipular metas a serem
alcancadas em cada etapa do fluxo para a proxima iteragao.
Nesse relato avaliativo ele deve apresentar suas frustragdes,
conquistas ¢ metas, bem como o detalhamento do seu
desempenho ao longo da iteragcdo. Para cada iteracdo sera
realizada uma auto avaliag@o. Dessa forma ¢é possivel fazer a
correlagdo entre as pontuagdes conquistadas e os relatos
avaliativos, como forma de identificar possiveis varidveis
que afetem de forma negativa as emogdes despertadas no
participante ao longo da dindmica.

Apés a aplicagdo da dindmica dard inicio a Analise
Afetiva através do texto, com o objetivo de identificar as
emocdes despertadas nos Players durante a experiéncia da
aplicacdo da gamificacdo. Essa analise terda como base as
respostas dadas pelos participantes na etapa Auto Avaliago
no campo Relato Avaliativo da Iteracdo ¢ seguird as
seguintes etapas: pré-processamento do texto; e sumarizagdo
dos resultados.

Na etapa de pré-processamento do texto sera realizada
as seguintes atividades: leitura e tratamento do texto;
atribui¢do de classes; pré-processamento; transformagio;
classificagdo de sentimentos; e sumarizagdo dos resultados.
Ja na etapa leitura e tratamento do texto sera realizada a
leitura e analise das respostas informadas pelos
participantes, seguida de uma pré-formatacdo, visando
organizar os textos de forma logica e classificar as respostas
relevantes, retirando caracteres ou palavras nio essenciais,
valorizando o conteudo informado pelos Players. O objetivo
¢ tornar as respostas organizadas para facilitar a analise das
informagdes contidas no texto.

Em seguida sera realizada a atribuicao de classes, que
visa atribuir pesos as emogdes, vide Fig. 3, a saber: peso 3
para sentimentos positivos; peso 2 para sentimentos neutros;
e peso 1 para sentimentos negativos. Essa faixa de pesos ¢é
necessaria para que se possa catalogar os diferentes
sentimentos e organizd-los de forma logica a gerar o
relatério geral dos sentimentos predominantes despertados
na dindmica. Esse relatdrio servira de base para identificar
possiveis ajustes ¢ melhorias nas dindmicas, atividades ou
elementos de jogos.
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Fig. 3. Emogdes e pesos atribuidos
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Na etapa pré-processamento sera realizada a analise
das respostas ¢ a identificagdo dos sentimentos, onde seréo
atribuidos os respectivos pesos. Também serdo eliminados
os termos sem significado semantico para a classificacdo.
Assim, cada sentimento sera registrado em uma matriz, que
servira de base para a sumarizagdo dos resultados. Nesta
etapa as respostas dadas pelos Players ao final de cada
iteragdo da gamificacdo serdo analisadas, buscando
identificar diferentes emocgdes contidas no texto. Cada
sentimento identificado recebera uma classificagdo e servird
como referencial para analise da satisfacdo do usuario na
dindmica. Assim, cada resposta sera analisada e os
sentimentos identificados e classificados de acordo com seu
respectivo peso.

Na etapa transformaciio, os dados serdo organizados
por pesos e organizados em uma planilha para serem
trabalhados na analise posterior. Em seguida, seré realizada
a etapa classificar os sentimentos, possibilitando identificar
aqueles mais citados nas respostas dos usuarios. Com base
nos sentimentos despertados e catalogados, sera possivel
identificar as atividades ou os elementos de jogos relativos a
cada sentimento. Dessa forma, o processo de planejamento e
alinhamento da gamificacdo aos objetivos desejados com a
aplicacdo da dindmica podem ser ajustados visando um
maior desempenho dos participantes na gestdo do
conhecimento.

Por fim, na etapa sumarizacio dos resultados, os
resultados das analises serdo apresentados. Para tanto, seréo
usados: grafico de porcentagens de emogdes e sentimentos;
grafico da frequéncia das palavras por emogdes; ¢ o grafico
de nuvens de palavras. O uso do grafico de porcentagens de
emocdes e sentimentos visa dar uma perspectiva visual dos
sentimentos identificados nas respostas dos participantes.
Nele sera possivel identificar as classes de emogdes e o
percentual de cada uma, possibilitando a identificago
daquelas que mais se destacam ao longo da dinamica.

J& o grafico da frequéncia das palavras por emogdes visa
dar uma percepgdo dos diversos sentimentos atribuidos por
meio de uma dada palavra. Assim, dentro de cada classe de
emocdes sera possivel identificar as palavras (sentimentos)
com seus respectivos percentuais de ocorréncia. Por fim, o
grafico de nuvens de palavras tem por objetivo apresentar os
termos de acordo com seu grau de ocorréncia nas respostas
dos participantes. Assim, ¢é possivel evidenciar os
sentimentos mais citados pelos Players nas respostas de
auto avaliag@o.

V. DISCUSSAO

Ao final de cada aplicacdo da gamificagdo sera realizada
a analise afetiva a partir dos textos. O resultado dessa
analise servira como base para os autores avaliarem o grau
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de sentimento proporcionado aos alunos pela aplicagdao da
gamificacdo para apoio ao processo de ensino da gestdo do
conhecimento. Esse feedback sera importante, pois
possibilitara a analise da proposta em diferentes contextos e
com diferentes perfis de participantes. Assim, serd possivel
comparar o desempenho dos participantes em diferentes
cenarios, seja académico ou empresarial.

O uso da avaliagdo a partir da Computagdo Afetiva
possibilitara também uma analise comparativa entre grupos
de diferentes faixas etarias. Com isso, serd possivel
identificar o publico-alvo que essa gamifica¢do de gestdao do
conhecimento melhor se adéqua, proporcionando um
rendimento superior por meio das emogdes despertadas nos
participantes. Além disso, com o uso desse método de
avaliacdo sera possivel avaliar o impacto que as emogdes
proporcionardo no rendimento dos participantes.

Outro fator importante da andlise sera a frequéncia das
palavras por emogdes, que servird como referencial para
ajustes na proposta gamificada (que pode ser no fluxo da
gamificacdo, tempo de execucdo de cada etapa, duragdo da
dindmica, elementos de jogos aplicados de forma
inadequada, objetivos propostos ndo condizentes com a
realidade, etc.). Com essas analises e comparagdes
realizadas tornar-se-a perceptivel as necessidades de ajustes
para otimizagdo dos sentimentos dos participantes em
aplicagdes futuras dessa proposta de gamificacdo de gestdo
do conhecimento.

VI. TRABALHOS RELACIONADOS

O autor do trabalho [11] apresenta o jogo digital afetivo
de digitagdo denominado Emovere, que tem o objetivo de
demonstrar a importancia das emocdes na concepgdo e
desenvolvimento de jogos. Este trabalho ¢ resultado de uma
pesquisa bibliografica que buscou identificar diferentes
emogdes afetivas e, com base nos resultados obtidos,
projetou um jogo digital afetivo com o objetivo de estimular
o medo e, a partir disso, aferir a frequéncia cardiaca do
jogador.

Ja os autores do trabalho [10] detalham uma série de
desafios ao uso da CA em ensino remoto e sugerem uma
adequacdo do modelo de detecgio de estados afetivos
aplicados a aprendizagem colaborativa no ensino presencial
para o uso na modalidade EAD, levando em consideragdo as
peculiaridades na aplicagdo da CA nesta modalidade.

Diferentemente, este trabalho visa aplicar uma avaliagdo
com base na CA, ao final de uma gamificagdo de apoio ao
ensino da gestdo do conhecimento nos cursos de TI, com o
objetivo de coletar informagdes referentes a experiéncia do
aluno ao final de cada iteragdo e ao final da gamificac@o.
Esses resultados serfo analisados e servirdo de base para
adequacdes futuras da abordagem gamificada, visando
proporcionar aos alunos uma experiéncia mais impactante e
que contribua para um rendimento maior.

VII. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho visou apresentar a proposta de uso da CA
no processo de analise dos sentimentos despertados nos
participantes no uso de uma abordagem gamificada de apoio
ao ensino de gestdo do conhecimento nos cursos de TI. O
resultado dessa analise servira de base para possiveis ajustes
na dindmica gamificada visando otimizar a eficiéncia da
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proposta em futuras aplicagoes.

Algumas contribui¢des foram obtidas neste trabalho: a
percepgdo da importancia da CA e a necessidade de avaliar
os sentimentos dos participantes quanto ao uso da dindmica;
e a percepcdo da necessidade de analisar os diferentes
sentimentos com foco no alinhamento dos elementos de
jogos para otimizacdo das emogdes desejadas de acordo com
os objetivos da dindmica.

Por fim, como trabalhos futuros apontamos: a aplicacdo
dessa proposta em duas turmas do curso de TI, a fim de
averiguar a eficiéncia da gamificacdo com base na CA; e
realizar a analise comparativa dos resultados das analises
afetivas realizadas na aplicagdo da gamificacdo em turmas
distintas do curso de TI, visando identificar ajustes na
metodologia avaliativa.
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