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Abstract. Worked examples are useful in education, but the way they are explo-
red can be limiting. For better results, it is necessary for students to engage
in reading worked examples. When it comes to engagement, gamification has
emerged as a standout approach. Therefore, the aim of this study was to explore
the use of gamification to support the study of worked examples in Software En-
gineering education. Gamified prototypes of worked examples were developed
for this purpose and evaluated by students to investigate the use of storytelling
elements. According to the students, the use of gamification elements, with a
focus on storytelling, can keep them engaged in the study of worked examples.

Resumo. Os worked examples sdo iiteis no ensino, mas a forma como sdo ex-
plorados pode ser um limitante. Para melhores resultados é necessdrio que o
estudante se engaje na leitura dos worked examples. Quando o assunto é enga-
Jjamento, uma abordagem que tem se destacado é a gamifica¢do. Diante disso,
o objetivo deste trabalho foi explorar o uso da gamificacdo para apoiar o es-
tudo de worked examples no ensino de Engenharia de Software. Para isso foram
desenvolvidos protétipos de worked examples gamificados que foram avaliados
por estudantes para investigar o uso do elemento storytelling. De acordo com
os estudantes, o uso dos elementos de gamificacdo (com foco no elemento story-
telling) pode manté-los envolvidos no estudo dos worked examples.

1. Introducao

A literatura apresenta algumas abordagens para aproximar o ensino de Engenharia de
Software (ES) de projetos reais, entre elas destaca-se o uso de projetos de Software Livre
(SL) [Silva et al. 2020]. Tais projetos podem ser uma potencial fonte para extracdo de
exemplos, mais especificamente, worked examples reais [Tonhdo et al. 2021]. Os worked
examples sao exemplos focados na declaracdo de um problema, nas etapas de solucdo e
no resultado final [Atkinson et al. 2003].

O uso desse tipo de exemplo traz beneficios para o aprendizado, auxili-
ando os estudantes na construcao de esquemas genéricos para a resolu¢cdo de proble-
mas [Toukiloglou e Xinogalos 2022], reduzindo a carga cognitiva e facilitando o apren-
dizado [Sweller et al. 2019]. O uso de worked examples pode apresentar bons resultados
de aprendizagem, principalmente para estudantes iniciantes, com pouco conhecimento



prévio, podendo resolver mais tarefas em determinado tempo em comparagao com outras
abordagens como a aprendizagem baseada na resolucao de problemas [Zhi et al. 2019].

No entanto, uma limitacdo dos worked examples é que os estudantes podem nao
se envolver ativamente no seu estudo, sem realizar uma andlise aprofundada do pro-
blema [Sweller et al. 2019]. De acordo com Vieira et al. [Vieira et al. 2017], a exploracao
ativa do exemplo € muito importante, visto que, o aprendizado por meio dos worked exam-
ples ndo € igualmente eficaz para o estudante que apenas I€ em comparacao com aquele
que realmente se engaja e se sente motivado a refletir sobre o problema apresentado.

Neste cendrio, € importante estudar novos métodos de ensino-aprendizagem para
aumentar o engajamento dos estudantes [Feichas e Seabra 2023]. Diante disso, os pro-
fessores precisam utilizar novas estratégias pedagdgicas para desafiar os alunos no pro-
cesso de aprendizagem [Dichev e Dicheva 2017]. Uma abordagem que se mostra promis-
sora nessa direcao € a gamificagdo [Feichas e Seabra 2023].0 potencial da gamificagdo na
educacao de ES baseia-se no fato de que ela pode apoiar o ensino motivando e engajando
os estudantes [Indriasari et al. 2020, Alhammad e Moreno 2018, de Jesus et al. 2018].

Foi realizado um estudo terciario sobre o uso da gamifica¢do no ensino de ES (re-
latério disponivel em [Tonhao et al. 2023]), que mostrou que um dos elementos emprega-
dos na gamificagcdo, mas pouco explorado, € o storytelling. Tal elemento € caracterizado
pela atividade de escrever, contar ou ler histérias [Ouhbi e Awad 2021]. De acordo com a
literatura, o storytelling pode ser usado para engajar € motivar os estudantes, fornecer uma
estrutura para reter o conteido, promover o pensamento critico, € criar uma conexao mais
pessoal entre aluno e instrutor [Wolfschwenger et al. 2022, Alterio e McDrury 2003].

Conforme apresentado, o engajamento na aprendizagem utilizando worked exam-
ples pode ser uma peca chave para um aprendizado mais eficiente [Garces et al. 2022,
Sweller et al. 2019, Vieira et al. 2017]. Tendo em vista que o uso da gamificagdo pode
proporcionar tal beneficio, o objetivo deste trabalho € explorar o uso do storytelling em
worked examples gamificados, e compreender as percepgdes dos estudantes sobre o uso
de elementos da gamificagao no processo de aprendizagem. Diante disso, foram definidas
as seguintes questoes de pesquisa: RQ1: Quais as percepcoes dos estudantes sobre o
uso do storytelling ?; e RQ2: Quais as percepcoes dos estudantes sobre o uso dos demais
elementos de gamificacdo aplicados a worked examples?

Para alcancgar o objetivo, foi conduzido um estudo exploratério com estudantes.
Foram criados dois prototipos de uma aplicacao de alta fidelidade com worked examples
gamificados, ambos contendo um conjunto de elementos de gamificagdo em comum: pon-
tos, nivel, reconhecimento, quebra-cabecas e cooperacdo. A diferenca entre os protétipos
foi o uso do elemento de storytelling, que foi a intervencgao utilizada em um dos protétipos.
O estudo seguiu uma abordagem within-subject— em que 0s grupos sao expostos aos dois
protétipos— e os estudantes responderam o questionario MEEGA+ [Petri et al. 2019] e
um questiondrio especifico sobre os elementos de gamificacio utilizados. Ao final, foi
realizada uma entrevista com os participantes.

Os resultados mostraram que existe uma preferéncia dos estudantes pelos worked
examples gamificados utilizando o storytelling. A presenca de elementos visuais, perso-
nagens e desenhos, trazidos pelo storytelling, foi um aspecto que os ajudou a se manter
envolvidos. Com relacdo aos demais elementos, os estudantes acharam adequados, no
entanto, sentiram falta de elementos como barra de progresso, lojas de trocas e ranking.



2. Trabalhos Relacionados

De acordo com Atkinson et al. (2003) um worked example consiste na formulacao
de um problema, nas etapas de solucdo, e na resposta final. Geralmente, os estu-
dantes que recebem worked examples tendem a cometer menos erros, resolver com
mais facilidade e rapidez os problemas semelhantes, e a exigir menos assisténcia do
professor [Carroll 1994]. Diversos trabalhos abordam o uso desse artefato no pro-
cesso de ensino e aprendizagem e apresentam diferentes abordagens de como utilizé-
los. Na area de Computagao, o uso de worked examples é mais comum no ensino de
programacdo [Garces et al. 2022, Gaweda et al. 2020].

Em ES, o uso de worked examples é pouco explorado. No trabalho de Silva et
al. [Silva et al. 2019], os projetos de SL foram combinados com worked examples para
o ensino de UML. Os autores criaram um modelo para guiar os professores na criagao
dos worked examples, mas o uso dos exemplos pelos estudantes foi pouco explorado.
O trabalho visou o uso dos projetos de SL como uma alternativa para os professores
buscarem material. Nos trabalhos de Tonhao et al. (2021; 2020) , foi proposto um portal
para a catalogacao de worked examples extraidos de projetos de SL. Porém, a investigacao
foi focada no professor e na criagdo dos worked examples, e ndo na aplicacdo ou na
investigacao pela perspectiva dos estudantes. Desta forma, nota-se uma oportunidade de
pesquisa com relagdo ao uso de worked examples nas disciplinas de ES.

Sabendo-se que, para melhorar a eficacia do aprendizado por meio de
worked examples € necessdrio a exploracdo ativa do artefato [Sweller et al. 2019,
Vieira et al. 2017], € necessario aplicar estratégias que facam o estudante se en-
gajar, refletir e compreender as informagdes apresentadas nos exemplos. Uma
estratégia que vem ganhando espago na educacdo quando o assunto € engaja-
mento, € a gamificacdo [Feichas e Seabra 2023]. Os resultados de um estudo
terciario [Tonhdo et al. 2023] mostram que esta estratégia pode ter um impacto positivo

na motivagcao e no engajamento durante o processo de aprendizagem.

Ivanova et al. (2019) adotaram a gamificacdo como uma abordagem de ensino
inovadora para atrair a atencao dos alunos, e aumentar a motivagdo e engajamento no
processo de aprendizagem. Os resultados mostram que a maioria do estudantes aprovou
o uso de jogos como estratégia de aprendizagem. Em Castro e Santos (2021) os resulta-
dos da aplicacdo da gamificacdo também foram positivos com relacdo ao engajamento e
desempenho dos estudantes em disciplinas de ES gamificadas. Neste estudo a aplicagdo
foi de forma presencial e remota, e foi realizada uma comparagao entre os dois modelos,
sendo que em ambos os resultados foram positivos.

Olivindo et al. (2021) também avaliaram a utiliza¢do da gamificacdo no ambiente
remoto. No entanto, a gamificacdo foi aplicada em conjunto com a sala de aula invertida.
Os resultados corroboram a literatura [Castro e Santos 2021], sendo que a abordagem
ajudou os estudantes a se manterem engajados e motivados no processo de aprendiza-
gem. Feichas e Seabra (2023) utilizaram uma plataforma gamificada para o estudo de
UML. A anilise dos resultados evidenciou engajamento na plataforma, resultado de uma
participacdo mais ativa dos estudantes. Além disso, foi verificada grande aceitacdo e
satisfagdo por parte dos estudantes no uso do ambiente gamificado.

Por meio de resultados como os citados pelos trabalhos aqui descritos, € possivel
notar que a gamificacao tem forte potencial para aumentar o engajamento dos estudantes.



Desta forma, a utilizacdo de tal abordagem pode ser uma alternativa para aumentar o
engajamento no estudo utilizando worked examples para o ensino de ES.

3. Procedimentos Metodologicos

O objetivo deste estudo foi investigar o uso do elemento storytelling aplicado em worked
examples gamificados, no ensino de ES, empregado no tépico de refatoracdo de software.
Diante disso, foram criados dois protétipos de alta fidelidade na ferramenta FlutterFlow.
Ambos contem worked examples gamificados com elementos de gamificacdo. Um deles
usa storytelling [Shigenaga et al. 2023a], e o outro ndo [Shigenaga et al. 2023b]. Além
disso, objetivou-se entender as percepcoes dos estudantes sobre os demais elementos da
gamificacdo presentes nos protétipos, explorando o uso do storytelling em worked exam-
ples gamificados. Para isso, foi realizada uma avaliacdo do protétipo baseada no ques-
tionario MEEGA+ [Petri et al. 2019].

No protétipo sem storytelling, o contelido dos worked examples sao apresenta-
dos na forma de passo-a-passo, até chegar a um problema que deve ser respondido pelo
estudante. A medida que os estudantes avancam, eles recebem moedas e pontos de ex-
periéncia (XP) de acordo com as decisdes que tomam. No prototipo com storytelling, a
estrutura € similar. A principal diferenca € que o conteido dos exemplos € apresentado
por meio de um didlogo entre duas personagens, ao invés de um passo-a-passo. Os pro-
blemas a serem resolvidos pelo estudante sdo os mesmos em ambos 0s prototipos, assim
como os elementos de gamificagdo empregados, com excecao do storytelling.

Durante o estudo, 20 estudantes, selecionados por meio de amostragem por con-
veniéncia, utilizaram os prototipos. Participaram do estudo estudantes de pds-graduagao
(mestrado e doutorado) e de graduacdo, em diferentes niveis de formacdo. Sendo estes
sete de graduacdo, oito de mestrado, e cinco de doutorado, de cinco institui¢des diferentes,
e de quatro estados do Brasil. Optou-se por trabalhar com estudantes destes niveis tendo
em vista o publico alvo dos worked examples gamificados nesta pesquisa. Considerou-
se que estes dois grupos distintos de estudantes podem ter percepcoes diferentes sobre o
aprendizado e o uso dos worked examples gamificados.

O estudo foi realizado individualmente, um participante por sessdo. Algumas
sessoes foram conduzidas de forma remota, e outras presencialmente, seguindo 0 mesmo
protocolo em ambos. Todas as sessdes foram gravadas com a devida anuéncia dos partici-
pantes, audio e tela, com a finalidade exclusiva de extrair os dados para analise. O tempo
de duracdo aproximado foi de 60-90 minutos por participante, no qual cada estudante
avaliou os dois prototipos.

Ambos os protétipos seguiram o mesmo padrdo de desenvolvimento, tendo a
mesma estrutura de conteddo, cores e elementos de gamificagdo. A tnica diferenca foi o
uso de storytelling em um deles. Os worked examples foram gamificados seguindo a ideia
de um desafio, composto por dois niveis com complexidade progressiva. Em cada nivel
o estudante é desafiado a realizar alguma tarefa. O contetido de cada nivel € relacio-
nado a um worked example diferente. Além disso, o desafio conta com uma estrutura de
colaboracdo, na qual os estudantes podem solicitar dicas para ajudar na resolucao da
tarefa (comprar dicas), sejam dicas dadas pelos colegas, ou pelo préprio professor.

Desta forma, foram utilizados dois worked examples nos protétipos, um em cada
nivel abordado no desafio. No primeiro nivel o estudante deveria organizar as etapas de



solugcdo para o problema apresentado, e o tempo maximo para enviar a solucao era de
cinco minutos. No segundo nivel, o estudante deve realizar algumas etapas da solugdo
que nao foram apresentadas, com tempo méaximo de dez minutos para enviar a solucao.

A primeira parte das sessOes consistiu em explicar brevemente o contexto da pes-
quisa, e o que seria avaliado pelo participante, deixando aberto para o esclarecimento de
possiveis dividas. Depois o participante respondeu o questiondrio de caracteriza¢do. Em
seguida, como utilizamos um protocolo within-subject, cada participante utilizou um dos
protétipos e, em seguida, utilizou o outro protétipo. Visando diminuir o viés de apren-
dizado, metade dos participantes comegou com o prototipo com storytelling e a outra
metade com o prototipo sem storytelling, distribuido de forma aleatoria.

Durante a utilizacdo do protétipo e realizacdo das etapas do desafio o estudante
foi instruido a utilizar o método Think-Aloud, ou seja, ir narrando em voz alta o que
estava acontecendo na sua interacdo [Nielsen 1992]. Ao finalizar o uso do primeiro
prototipo o participante respondeu o questionario MEEGA+ [Tonhdo et al. 2023] refe-
rente ao prototipo avaliado, e seguiu para a avaliagdo do segundo protétipo e resposta
ao questiondrio MEEGA+ referente a este prototipo. Ao final, os estudantes também
responderam um questiondrio [Tonhdo et al. 2023] sobre a relevancia dos elementos de
gamificacio aplicados nos protétipos.

A ultima etapa do estudo foi uma entrevista [Tonhao et al. 2023] com os partici-
pantes, tendo como intuito coletar algumas percep¢des mais pontuais, como as diferencas
entre os dois protétipos, bem como a preferéncia entre estes. Além disso, buscou-se enten-
der a percepcdo dos participantes em relacao aos elementos de gamificacio empregados
nos prototipos e se o desafio contribuiu para a aprendizagem de alguma forma.

4. Resultados e Discussoes

Nesta se¢do sao apresentados os resultados do estudo. A Sec¢do 4.1 apresenta os resultados
dos questionarios e do uso dos prototipos; e a Secdo 4.2 detalha os resultados da entrevista.

4.1. MEEGA+, questionario de elementos de gamificacao e uso do prototipo

O questionario MEEGA+ aplicado no estudo, € dividido em duas dimensdes: usabilidade
e experiéncia do jogador. As respostas de 1 a 5 referem-se, respectivamente, a Discordo
Totalmente, Discordo, Indiferente, Concordo, e Concordo Totalmente. Na Figura 1 sdo
apresentados os resultados da dimensdo de usabilidade para os protétipos com e sem
storytelling. E possivel notar visualmente que as respostas para os dois protétipos, em
sua maioria, apontam para o lado positivo.

De qualquer forma, pode-se notar visualmente que os itens 1, 10 e 11 apresen-
taram porcentagem de respostas neutras ou negativas. Nestes itens, apesar das respostas
negativas e neutras representarem mais de 50%, nota-se que ndo houve grande diferenca
entre os dois prototipos. O item 4 foi o Unico que nao apresentou nenhuma resposta ne-
gativa, e diz respeito a facilidade de aprender a utilizar o protétipo. Desta forma, para
ambos os protétipos os estudantes, acharam relativamente f4cil aprender a utiliza-los.

Com relagdo a dimensao de experiéncia do jogador, as respostas também foram
na maioria positivas (Figura 2). Os itens 19 e 26 ndo apresentaram nenhuma resposta ne-
gativa, para ambos os prototipos. Tais itens s@o relacionados ao contetido, sendo compre-
ensivel que essas respostas sejam parecidas nos dois protétipos, uma vez que o conteido
abordado era 0 mesmo em ambos.



Item 1 - O design do jogo é atraente (interface, graficos, imagens, etc.).

sim 10% [ | 30% 60%
Nao 25% 35% 40%
Item 2 - Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes.
sim 5% 15% 80%
Nao 5% 20% 75%
Item 3 - Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo.
Sim 0% 10% 90%
Nao 10% 15% 75%
Item 4 - Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.
Sim 0% 5% 95%
Nao 0% 15% 85%
Item 5 - Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente.
Sim 5% 10% 85%
Nao 15% 10% 75%

Item 6 - Eu considero que o jogo é facil de jogar.

Protétipo com Storryteling?

sim 5% 5% 90%

Nao 0% 15% 85%
Item 7 - As regras do jogo s&o claras e compreensiveis.

Sim 20% | 15% 65%

Nao 20% | ] 20% 60%

Item 8 - As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo s&o legiveis.

Sim 5% 10% 85%

Nao 5% 5% 90%
Item 9 - As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.

sim 10% 5% 85%

Nao 0% 10% 90%

Item 10 - O jogo me protege de cometer erros.
Sim 35% I 25% 40%
Nao 35% [ | 20% 45%
Item 11 - Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar rapidamente.
sim 30% || 30% 40%
Nao 25% [ | 30% 45%
100 50 0 50 100

Porcentagem

Resultados MEEGA - Usabilidade[Jll 1 2 3 4 5

Figura 1. Resultados MEEGA+ - Dimensao de Usabilidade.

Sobre respostas negativas na dimensao de experiéncia do jogador, o item 27 € o
que mais se destaca. O protétipo sem storytelling apresentou uma taxa maior de respos-
tas ndo positivas. Essa questao pode ter relacao ao perfil do estudante. Alguns preferem
aprender com abordagens diferenciadas, enquanto outros preferem uma metodologia tra-
dicional. O item 23 apresentou diferenga entre as respostas negativas. O protétipo com
storytelling parece ter despertado mais interesse nos estudantes no inicio do jogo.

Ao observar os graficos (Figuras 1 e 2), € possivel notar que existem diferencas
visuais perceptiveis. No geral, a avaliacao do prototipo com storytelling foi mais positiva.
Sobre a relevancia dos elementos de gamificacao aplicados aos protétipos, a maioria dos
estudantes concordou que sdo relevantes, conforme apresentado na Figura 3a.

O elemento cooperagdo (Figura 3a) apresentou a maior quantidade de respostas
negativas e neutras. Os estudantes relataram dificuldade para visualizar a cooperagao
dentro do desafio, pois essa parte ainda nao foi completamente implementada. Eles pu-
deram utilizar as dicas fornecidas por colegas ou pelo professor, mas essas dicas foram
criadas pelo proprios pesquisadores e eram fixas. Desta forma, ndo existia a possibilidade
de realmente interagir com outros colegas que estivessem utilizando os prot6tipos.

Também foi analisado o tempo gasto pelos estudantes na primeira tentativa de
resolver a tarefa de cada nivel. O tempo méximo para responder a tarefa no nivel 1 era 5
minutos, € para o nivel 2, 10 minutos. Foi realizado o teste de Wilcoxon para comparar
os dois grupos. O boxplot apresentado na Figura 3b mostra a distribui¢do do tempo para
conclusdo de ambas as tarefas. Nao foi encontrada diferenca significativa para nenhum
dos desafios (nivel 1: p-value=0,099 e nivel 2: p-value=0,444).
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Item 12 - Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressdo de que seria facil para mim.

5% 0 10% | @@ 85%
10% T 15% -] 75%
Item 13 - A organizag¢&o do contetido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com este jogo.

5% M 10% 00 ] 85%
5% 1 15% [ ] 80%

Item 14 - Este jogo é adequadamente desafiador para mim.

10% E  20% | @ | 70%
20% m|m . 20% ] 60%
Item 15 - O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes ou variagdes) com um ritmo adequado.

10% D 25% . 0000000 ] 65%
10% I 15% | 75%
Iltem 16 - O jogo néo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas).

25% s ] 70%
15% T 20% | 65%

Item 17 - Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagéo.
5% I 10% 00000 ] 85%
10% T 20% ] 70%
Item 18 - E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no jogo.
0% 10% I 90%
5% 7 10% ] 85%
Item 19 - Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.
0% 506 I 95%
0% 5% I 95%
Item 20 - Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.

5% [ 15% . @ ] 80%
10% [ 15% ] 75%
Item 21 - Eu me diverti com o jogo.

0% 30% - ] 70%
10% | 35% ] 55%
Item 22 - Aconteceu alguma situagéo durante o jogo ( elementos do jogo, competi¢do, etc.) que me fez sorrir.

25% T 15% @@ ] 60%
30% . 15% [ ] 55%

Item 23 - Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengao.

10% [ 15% 0 0| 75%
35% | 15% ] 50%
Item 24 - Eu estava tdo envolvido no jogo que perdi a nogdo do tempo.

10% e 20% . @ ] 70%
25% [ B 25% [ ] 50%

Item 25 - Eu esqueci do ambiente ao meu redor enquanto jogava esse jogo.
10% | 30% . 0000 | 60%
25% ] 30% ] 45%
Iltem 26 - O conteudo do jogo é relevante para meus interesses.
0% 50 I 95%
0% obe I 100%
Item 27 - Eu prefiro aprender com este jogo, do que de outra forma (outro método de ensino).

25% I 15% @@ ] 60%
30% I 20% [ ] 50%
Item 28 - O jogo contribui para minha aprendizagem sobre refatoracéo de software.

0% O% 100%
5% 95%
Item 29 - O jogo foi eficiente para minha aprendizagem sobre refatoragdo, em comparagéo com outras atividades.
0% 20% 80%
5% 0 10% 85%
100 50 v 50 100
Porcentagem

Resultados MEEGA - Experiéncia do Jogador. 1 . 2 3 4 . 5

Figura 2. Resultados MEEGA+ - Dimensao de Experiéncia do Jogador.



Reconhecimento
Nivel 1 Nivel 2

Cooperacdo W
] — 2 °
Storytelling W g 4 . el i
Quebra-cabeca o i _ g - 1
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: 8 .
7 : — 2 =
0% 20% 40% 60% 80% 100% Q 4:; ; _;_ —:—
m1 2 3 4 5 Com Storyteling ~ Sem Storytelling Com Storyteling  Sem Storyteling
(a) Relevancia. (b) Tempos de execugao das tarefas.

Figura 3. Relevancia dos elementos de gamificacao e tempo de execucao.

4.2. Entrevista com os Participantes

Cada entrevista foi gravada e posteriormente transcrita para andlise das informagdes co-
letadas. Durante a andlise, o objetivo foi responder as questdes de pesquisa e identificar
se o desafio foi considerado um artefato ttil para a aprendizagem.

RQ1: Percepcoes dos estudantes sobre o uso de storytelling. Analisadas as respostas
da entrevista, notou-se que a maior parte dos estudantes (15 dos 20 participantes) tem
preferéncia pelo protétipo contendo o storytelling, pelos motivos discutidos a seguir.

Segundo os estudantes, no protétipo com storytelling os ELEMENTOS VISUAIS
AJUDARAM NA INTERACAO, possibilitando-os trabalhar de uma forma diferente, dei-
xando a interacdo menos monotona. A PRESENCA DE PERSONAGENS E DESENHOS foi
algo que chamou a atencdo dos estudantes e ajudou a manté-los envolvidos no desafio.
A atratividade proporcionada pelos elementos visuais tornou o protétipo com storytelling
mais INTERESSANTE NO SENTIDO DE PARTICIPACAO. Para P03 "o com storytelling foi
muito mais gostoso de utilizar, me prendeu mais a aten¢do, me deixou mais empolgado
com o que estava acontecendo, o outro foi mais mondtono”. Além disso, o prototipo sem
storytelling fez com que a interacdo para alguns estudantes fosse um pouco cansativa: ”o
que ndo tem storytelling eu achei muito magante, na metade eu estava cansada, o com
storytelling E MAIS FACIL DE LER, porque é um didlogo e ndo um texto corrido” [P06].
POO divergiu dos outros participantes, apesar de ter optado pelo protétipo com story-
telling, apontou que € preciso ter CUIDADO COM A QUANTIDADE DE INFORMACOES
APRESENTADAS nos didlogos, para que a leitura ndo se torne cansativa e magante.

Os estudantes que optaram pelo protétipo sem storytelling apontaram que pre-
ferem o TEXTO DE FORMA MAIS DIRETA, € que o storytelling PODE SER UMA
DISTRACAO. A opgdo pelo protétipo sem storytelling pode estar relacionada com a pre-
feréncia de estilo de aprendizagem destes estudantes, contrastando com as preferéncias
dos demais estudantes. Nas palavras de P19 o com storytelling ficou legal, a interface,
as falas, mas o seguimento no jogo ficou meio confuso, o sem storytelling seria melhor,
em questdo de aprendizado, porque me distrai menos”. POl também se sentiu mais con-
fortdvel com a versédo sem storytelling, visto que quando errava a resposta a HISTORIA SE
TORNAVA MUITO REPETITIVA, porque sempre voltava ao comego.

Apesar de 75% dos participantes preferirem o prototipo com storytelling, alguns
participantes apresentaram motivos relevantes para preferir o outro protétipo. Esses re-
sultados apontam para a possibilidade de que a atratividade do storytelling pode estar
relacionada ao perfil do estudante, por se tratar de preferéncias particulares.



RQ2: Percepcoes dos estudantes sobre os outros elementos de gamificacao. Para os
estudantes os demais elementos de gamificacao presentes no prototipo estdo em confor-
midade com a proposta, e sdo incentivos para quem estd realizando os desafios, além de
servir como um guia para o estudante saber se estd indo bem ou nio.

Os niveis definidos para o desafio também parecem estar adequados, segundo o
ponto de vista dos estudantes, e foi perceptivel para eles o aumento no nivel de comple-
xidade. Nas palavras de P16 “o primeiro nivel é simples, o segundo te faz pensar mais”,
0 que estd de acordo com a proposta de ter niveis com complexidade progressiva. Os
estudantes sentiram falta de alguns elementos que poderiam agregar na proposta, como
BARRA DE PROGRESSO, LOJA DE TROCAS € RANKING. A barra de progresso € interes-
sante para que os estudantes saibam onde estdo no desafio, o quanto ja avangaram, e o
quanto falta para chegar ao final. Alguns estudantes sentiram falta de formas de trocar as
moedas, além da compra de dicas, e sugeriram uma loja de trocas.

Apesar de ndo ser o intuito da proposta gerar competicao entre os estudantes,
alguns citaram a questdo de ter um ranking dentro da plataforma. Para P04, seria inte-
ressante ver sua classificacdo no fim do desafio: “estou em primeiro lugar no ranking,
que legal, esse é um elemento chave, no meu ver”. O ranking pode motivar os estudantes
melhor posicionados, mas também pode ser um aspecto desmotivador para os estudan-
tes que estdo em posi¢cdes muito inferiores. Portanto, esse elemento deve ser aplicado
com cautela. Outra questdo que os estudantes citaram foi a falta de clareza nas regras do
desafio e de feedback. Nao ficou explicito o que ganham a cada nivel, ou o que pode-
riam perder. Alguns sentiram falta de saber quais as penalidades caso errassem, ou qual
a pontuacdo necessdria para avancar de nivel. Nas palavras de POO: “eu ndo achei em
nenhum momento qual era a pontuacdo necessdria, entdo, eu acho que dentro da historia
vocés poderiam trabalhar melhor isso”.

Com relacdo as op¢des de dicas oferecidas no jogo, a maioria dos estudantes achou
um sistema interessante, e concordaram que a dica foi util durante a execugdao do desa-
fio. Para P13 “caso o usudrio fique perdido, é um meio ao qual ele pode recorrer para
continuar o desafio”. Além disso, as dicas ndo entregam a resposta totalmente para o es-
tudante, nas palavras de P19 “a dica ndo é uma resposta, entdo ela te faz pensar”. Uma
das reclamacgdes com relacdo a dica foi sobre o custo em moedas, pois eles perdiam pon-
tos com a dica e o que se ganha quando acerta € apenas o suficiente para repor as moedas
que perdeu. Citaram ainda que essas dicas poderiam ser categorizadas, e de acordo com
o aprofundamento ela poderia ter um custo maior ou menor.

Todos os estudantes acreditam que os desafios podem contribuir para a aprendi-
zagem. Para alguns o material ajudou a relembrar conteddos que ja viram, ou coisas
que realizam no dia-dia, mas que nio lembravam a teoria. Nas palavras de PO3 “eu ndo
lembrava de nenhum desses métodos de refatoracdo, ndo lembrava nem o nome deles,
obviamente vocé acaba deduzindo algumas coisas, mas lembrar dos passos eu ndo lem-
brava, acho que foi bem legal, contribuiu bastante”.

5. Ameacas a Validade

Esta secdo aborda as principais ameacas a validade deste estudo e as estratégias adotadas
a fim de mitiga-las, e reduzir seus impactos. Entende-se que o recrutamento por con-
veniéncia pode introduzir ameacgas. Porém, buscou-se selecionar estudantes com diferen-
tes perfis, chegando a uma amostra diversa. Outra ameaca diz respeito aos métodos de co-



leta dos dados. O uso de Think-Aloud e entrevistas podem levar a um viés de confirmacao,
no qual os participantes fornecem informacdes de maneira tendenciosa. Para amenizar
essa ameaca, em todas as sessdes, os participantes foram incentivados a comentar de
forma sincera. Além disso, 0 MEEGA+ € um questiondrio para avaliacdo de jogos, €
nao especificamente de propostas gamificadas. Porém, devido a natureza dos protétipos
desenvolvidos (uso de elementos de jogos), e levando em consideracdo a confiabilidade
de um modelo sistematico utilizado em outros trabalhos, o questiondrio foi considerado
valido, desde que aplicado juntamente com os outros métodos de coleta de dados.

Embora este estudo inclua estudantes com diferentes perfis, o tamanho pode ser
considerado pequeno. Portanto, ndo € possivel garantir que todas as percepgdes sobre o
uso dos protétipos foram identificadas, e as discussoes deste trabalho dizem respeito ape-
nas a amostra participante do estudo. Outra ameaga ¢é subjetividade da andlise dos dados
coletados. Buscando minimiza-la, todas as analises foram baseadas nos comentarios dos
participantes do estudo. Além disso, foram realizadas reunides com outros pesquisadores
para discutir o processo de andlise, em busca de garantir uma melhor interpretacao por
meio de acordo mutuo. Entende-se ainda que qualquer abordagem de ensino € depen-
dente da condi¢ao em que € aplicada e do publico alvo. Algumas metodologias se adap-
tam melhor a determinados conteudos, e perfis de estudantes. Apesar do uso dos worked
examples gamificados ter sido visto positivamente pelos participantes, nao € possivel ga-
rantir que tal abordagem serd avaliada da mesma forma por outros grupos de participantes.
Além disso, o estudo foi voltado para o topico de refatoracio, nao sendo possivel definir
se os resultados obtidos seriam 0s mesmos para outros tépicos da ES.

6. Conclusao

O presente trabalho teve como objetivos investigar o uso do storytelling em worked
examples gamificados e a percep¢do dos estudantes sobre os demais elementos de
gamificacdo. Os resultados indicam que todos os estudantes perceberam as diferencas
entre os prototipos. Nao houve diferenca significativa nos tempos de conclusdo das ta-
refas nos dois protétipos, mas o protétipo com storytelling foi melhor avaliado no ques-
tionario MEEGA+. A entrevista mostrou que 75% dos participantes prefere o prototipo
com storytelling, destacando a PRESENCA DE PERSONAGENS E DESENHOS, que ajudam
a manter a atenc¢ao no desafio e o torna mais atrativo. Dos participantes que optaram pelo
protétipo sem storytelling preferem o TEXTO DE FORMA MAIS DIRETA e consideram que
o storytelling PODE SER UMA DISTRACAO. A maioria dos estudantes concorda que os
elementos de gamificacdo empregados nos protétipos sdo relevantes, indicando que todos
os elementos podem continuar a ser utilizados em propostas futuras. Em trabalhos futu-
ros pretende-se investigar melhorias na interface, na experiéncia de usudrio e conhecer
melhor o publico alvo do protétipo, a fim de incorporar suas preferéncias.
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