Gamificacdo Narrativa para Engajamento e
Personalizacio: Redefinindo a Experiéncia do
Aprendizado Digital

Paula T. Palomino
ICMC, Universidade de Siao Paulo
S3o Paulo, Brazil
paula.palomino@nees.ufal.br

Abstract

Esta pesquisa introduz um novo framework de gamificacio
baseado em narrativa, abordando desafios emergentes na
retencgio e engajamento do aluno no cenéario da educacio
digital. Desenvolvemos uma ontologia de aplicacio e uma
abordagem de personalizacio, classificando tipos de usuarios,
para promover experiéncias de aprendizagem imersivas e
adaptaveis. Nossa abordagem expande as nog¢des existentes
de gamificagdo, destacando a importancia de gamificar tam-
bém o contetido de aprendizagem em contraste com a mera
gamificacdo do ambiente digital. O framework proposto ofer-
ece um recurso pratico para educadores, facilitando a criagéo
de contetdo de aprendizagem ludico e envolvente. O es-
tudo considera os obstaculos a validade externa e fornece
direcdes futuras, incluindo a exploragao da eficacia de nossas
estratégias em diferentes contextos culturais e faixas etarias.
A pesquisa ressalta o potencial da gamificacdo baseada em
narrativa na educacéo, lancando uma base teorica sélida
e oferecendo ferramentas praticas para integrar elementos
narrativos em ambientes educacionais.
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1 Problema e Motivacio da Pesquisa

A era digital desencadeou uma transformacéo sem prece-
dentes nos paradigmas educacionais, saindo de métodos de
aprendizagem convencionais para abordagens ancoradas na
tecnologia [14]. Essas evolugdes, embora inaugurassem por-
tas para técnicas inovadoras de ensino e aprendizado, igual-
mente trouxeram novos desafios. Um problema continuo
nos ambientes de aprendizagem digital tem sido a retencéo
e engajamento do aluno [21]. A distancia da sala de aula
convencional, a auséncia de interacéo face a face e a autono-
mia frequentemente presente no aprendizado online podem
ocasionar falta de motivacao, isolamento e desisténcia [16].
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Portanto, tornou-se essencial explorar taticas que pudessem
elevar o engajamento do estudante e incrementar sua exper-
iéncia de aprendizado online.

A gamificacdo se destacou como uma estratégia promis-
sora para enfrentar esses desafios, utilizando elementos de
jogos para tornar o processo de aprendizagem mais atraente
[3]. No entanto, as estratégias de gamificacdo disponiveis
muitas vezes se concentram mais no ambiente de aprendiza-
gem do que no contetido educativo propriamente dito [2].
Adicionalmente, a auséncia de personalizacdo nas estratégias
de gamificacdo compromete a eficacia desse método, pois
nem todos os alunos respondem da mesma maneira a um
dado conjunto de elementos de jogos [18].

Essas lacunas constituiram a motivacdo crucial para a
pesquisa. Nosso objetivo foi projetar um framework de gam-
ificacdo baseado em narrativa que poderia tornar a exper-
iéncia de aprendizagem online mais envolvente, mantendo o
foco no conteudo de aprendizagem e permitindo a personal-
izacdo para atender as necessidades individuais dos alunos.
Fomos guiados pela convicgdo de que a integracio de ele-
mentos narrativos na gamificacdo poderia criar um ambiente
de aprendizagem mais imersivo, possibilitando um percurso
de aprendizagem significativo para os alunos. Além disso,
consideramos que a personalizacido é fundamental para o éx-
ito de qualquer estratégia de gamificagio, uma vez que cada
aluno é singular em seus estilos de aprendizagem, interesses
e motivagdes. Ao combinar esses dois componentes vitais,
criamos uma abordagem de gamifica¢do nio apenas envol-
vente, mas também adaptavel as necessidades individuais
dos alunos.

2 Objetivos e Contribuicoes

Os principais objetivos da nossa pesquisa foram conceber
e validar um novo modelo de gamificagido focado em narra-
tivas, especificamente para contextos educacionais. Nosso
trabalho preenche uma lacuna percebida na literatura exis-
tente, integrando elementos de narrativa e experiéncia do
usuario (UX) em ambientes de aprendizagem gamificados
[10]. Para este fim, desenvolvemos o Framework Narrativo
para Gamificagdo Educacional, que permite aos educadores
gamificar seu conteido de ensino de uma maneira que seja
envolvente e relevante para os alunos [8].
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As contribui¢des desta pesquisa sdo multifacetadas. Em
primeiro lugar, fornecemos uma contribuicéo tedrica signi-
ficativa para o campo da gamificacido na educacdo ao de-
senvolver um framework que integra a narrativa no design
de gamificacdo educacional. Este trabalho estende as abor-
dagens existentes de gamificagio, oferecendo uma maneira
mais rica e envolvente de aplicar principios de design de
jogos no ensino.

Além disso, nossa pesquisa tem implica¢des praticas sub-
stanciais. O Framework Narrativo para Gamifica¢io Edu-
cacional oferece um recurso pratico para educadores, per-
mitindo que eles gamifiquem suas praticas de ensino de
maneira eficaz e independente de tecnologias especificas. O
framework incentiva a gamificagéo do contetdo, em vez de
apenas o ambiente de aprendizagem, fornecendo um roteiro
claro para os educadores gerarem contetido de aprendizagem
atraente e lidico desde o inicio.

No que diz respeito ao campo da multimidia e da web,
nossa pesquisa destaca o potencial de combinar elementos
narrativos, design centrado no usuario e principios de design
de jogos para criar experiéncias de aprendizagem online mais
envolventes e eficazes. Ao fazé-lo, também identificamos
possiveis areas para futuras pesquisas, como a avaliagio da
eficacia de nossas estratégias de gamificacio narrativa em
diferentes contextos culturais e em diferentes grupos etarios.

3 Resultados e Discussao

A pesquisa que conduzimos resultou em varias descobertas e
desenvolvimentos significativos em gamifica¢io educacional,
cada um contribuindo de forma unica para o campo. Discu-
tiremos cada um desses aspectos em detalhes nas sec¢des a
seguir.

3.1 Definicao de Narrativa e Storytelling para
Gamificaciao Educacional

A defini¢do de Narrativa e Storytelling para gamificacdo edu-
cacional foi formulada através de uma abordagem metodolog-
ica baseada em extensa revisao de literatura nas areas de
narrativa, storytelling, educacéo e gamificagao [10].

Essa analise nos permitiu identificar os principais ele-
mentos e principios narrativos que séo particularmente rele-
vantes para a gamificacdo educacional, especialmente aque-
les que tém o potencial de melhorar o engajamento do usuario
e o sucesso da aprendizagem. Com base nessa analise, propo-
mos uma defini¢do formal de narrativa para gamificacio
educacional que integra esses elementos e principios.

Para avaliar a eficicia dessas defini¢des, realizamos um
estudo de caso onde essas definicdes de narrativa e story-
telling foram aplicadas com sucesso para enriquecer a ex-
periéncia de aprendizagem no ensino da disciplina de Fic¢édo
Interativa, parte de um curso de graduagéo. Utilizando uma
narrativa imersiva e elementos de storytelling, conseguimos
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transformar o conteido didatico em uma aventura envol-
vente, permitindo aos alunos explorar a matéria de uma
maneira significativa e atraente. A narrativa atuou como um
fio condutor para a matéria, mantendo os alunos engajados
e promovendo uma maior retencdo do contetido. Da mesma
forma, o storytelling propiciou uma abordagem personalizada
e criativa para o ensino, permitindo que os alunos se apro-
fundassem nos tépicos de forma unica. O resultado foi um
aumento notavel no engajamento e na satisfacdo dos alunos,
além de uma compreensdo mais profunda do material do
curso, demonstrando assim o valor e o impacto significativo
da incorporacio de elementos de narrativa e storytelling em
ambientes educacionais [12].

Nosso trabalho sugere que uma narrativa bem estruturada
e interativa tem o potencial de melhorar significativamente
a experiéncia de aprendizado na gamificagdo educacional.
A narrativa pode transformar o contetido educacional em
uma experiéncia imersiva e envolvente, que pode motivar
e envolver os alunos de uma maneira que as abordagens
tradicionais de aprendizado podem néo conseguir. Ademais,
a definicdo de narrativa que propomos tem o potencial de
orientar o design e a implementacgdo de experiéncias gami-
ficadas na educacio. Ao integrar os elementos e principios
da narrativa, os educadores e designers de gamificacio po-
dem criar experiéncias de aprendizagem mais significativas
e envolventes para os alunos [15].

No entanto, é importante observar que, embora a narra-
tiva possa melhorar o engajamento e a motivagéo dos alunos,
seu uso deve ser cuidadosamente planejado e implemen-
tado. Uma narrativa mal projetada ou implementada pode
ter o efeito oposto, desmotivando os alunos e atrapalhando
a aprendizagem.

3.2 Framework Narrativo para Gamificacao
Educacional

A criagdo do Framework Narrativo para Gamifica¢do Edu-
cacional foi realizada por meio de uma abordagem iterativa
de design centrada no usuario. Inicialmente, protétipos do
framework foram desenvolvidos com base em nossa analise
de literatura e na definicdo de narrativa proposta, bem como
numa pesquisa realizada com estudantes, para identificar
quais grupos de elementos de jogos eles tinham melhor
preferéncia [7]. Gracas a essa pesquisa, percebemos uma
forte correlacgdo entre o aprego por determinados grupos de
elementos e a inclinagéo para narrativas e storytelling. Esta
observacéo empirica nos permitiu estabelecer um vinculo
robusto entre gamificacdo e narrativa, que deu origem ao
desenvolvimento do Framework Narrativo para Gamificagio
Educacional. O framework consegue incorporar elementos
de jogos em contetdos didaticos, alavancando o poder da nar-
rativa para gerar um ambiente de aprendizado mais imersivo
e motivador.

O modelo conceitual do framework foi submetido a varias
rodadas de avaliagdo por parte de usuarios e especialistas no
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campo da educacio e gamificacdo. O feedback dos usuarios
foi coletado por meio de questionarios, enquanto o feedback
dos especialistas (como professores, designers de jogos e
psicélogos) foi obtido por meio de entrevistas apds analis-
arem a documentacdo do framework.

A partir desse feedback, o framework foi continuamente
refinado e aprimorado para atender melhor as necessidades
dos usuarios e aos objetivos educacionais. O resultado final
é um framework robusto e flexivel que facilita a integracéo
de narrativas em ambientes educacionais gamificados.

O Framework Narrativo para Gamificacido Educacional se
estabelece sobre uma variedade de pilares teéricos para ofer-
ecer uma abordagem integrada & gamificagdo do ensino. A
estrutura narrativa da Jornada do Her6i [20] é implementada
como a espinha dorsal do conteudo do curso, engajando os
estudantes através de uma aventura intelectual desafiadora e
gratificante. O modelo ADDIE [6], com suas etapas de analise,
design, desenvolvimento, implementacéo e avaliacio, é ado-
tado para o planejamento e execucdo de atividades de ensino
gamificadas. As heuristicas de design de jogos, ou "Game-
ful Design Heuristics" [19], juntamente com a Taxonomia de
Bloom [5], sdo aplicadas para assegurar a qualidade e a efica-
cia das tarefas propostas. O modelo TGEEE [17] é empregado
para alinhar os objetivos de aprendizado com os elementos
de jogo apropriados. Por fim, a experiéncia do usuario é
integrada a narrativa e a experiéncia de aprendizagem ao
storytelling, para garantir que o aprendizado ocorra dentro
de uma experiéncia imersiva, significativa e intrinsecamente
motivadora.

O framework proposto oferece aos educadores uma ferra-
menta valiosa para planejar e implementar experiéncias de
aprendizagem gamificadas, através de uma estrutura clara e
intuitiva para o design de narrativas que sdo significativas,
envolventes e alinhadas aos objetivos educacionais [8]. Além
disso, ele foi projetado para ser independente de tecnologias
especificas, tornando-o flexivel e aplicavel a uma ampla gama
de cenarios educacionais.

3.3 Abordagem para Personalizacio da Jornada
Gamificada

A Abordagem para Personaliza¢éo da Jornada Gamificada foi
concebida como uma estratégia para aprofundar a personal-
izacdo no contexto educacional gamificado. Essa abordagem
se baseia na psicologia analitica de Jung, que postula que
arquétipos - imagens universais primordiais que residem no
inconsciente coletivo - desempenham um papel crucial na
formacao da personalidade e do comportamento humano [4].
Os arquétipos foram mapeados, relacionando-os a caracteris-
ticas que os estudantes poderiam ter em seus processos de
aprendizagem, como por exemplo, preferéncia por estudar
sozinho ou em grupo, liderar, criar, etc. Este mapeamento
busca personalizar a experiéncia educativa gamificada de
acordo com as caracteristicas e preferéncias individuais dos
alunos. No entanto, para coletar esses arquétipos, optou-se
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por néo utilizar as abordagens padrio através de extensos
questionarios, no lugar, utilizando interfaces ludicas com im-
agens a serem escolhidas. Os arquétipos foram inicialmente
representados por meio de imagens simbdlicas, que serviram
como pontes visuais para conectar os conceitos abstratos de
Jung a pratica concreta da gamificagio educacional [11].

Para validar essa estratégia, foi realizado um estudo de
card-sorting, uma técnica de pesquisa qualitativa comumente
utilizada para explorar como as pessoas agrupam e catego-
rizam informacdes. Os alunos participantes foram solicitados
a relacionar as imagens simbdlicas aos seus respectivos ar-
quétipos, bem como explicar suas impressdes e sensacdes
relacionadas as imagens.

Os resultados deste estudo confirmaram que, na maioria
dos casos, os estudantes interpretavam as imagens simbdlicas
e suas conexdes com os arquétipos da mesma maneira que
os pesquisadores haviam previsto [9]. Esses achados demon-
straram a eficicia da Jornada Gamificada como uma ferra-
menta de personaliza¢do, fornecendo uma base sélida para a
sua implementacdo em ambientes educacionais gamificados.
Além disso, criamos diretrizes para que outras abordagens
de identificagdo de tipos de usuarios, comumente usadas em
gamificagéio, pudessem ser convertidas para essa perspectiva
de uso de imagens simbdlicas na identificagio dos tipos.

3.4 Ontologia de Aplicacio para Gamificacio na
Educacao

O desenvolvimento da ontologia envolveu uma combinagéo
de métodos top-down e bottom-up. Iniciamos com uma analise
das teorias existentes e das praticas de gamificacdo na edu-
cacdo, a partir das quais extraimos conceitos fundamentais
e relagdes (abordagem top-down). Em paralelo, conduzimos
uma analise dos dados recolhidos dos usuarios e especialis-
tas para identificar elementos adicionais e relagdes praticas
(abordagem bottom-up) [13].

Apo6s a coleta dos dados, passamos para a fase de mode-
lagem, onde os conceitos e as relacdes foram organizados em
uma estrutura hierarquica. O modelo de ontologia resultante
foi entdo validado através do uso da metodologia FOCA [1],
onde especialistas no dominio da ontologia avaliam diversas
dimensdes para identificar o quanto a ontologia é eficaz e
esta bem estruturada.

A ontologia proposta oferece uma representacdo estru-
turada e detalhada dos varios componentes da gamificacdo
em educacdo. Isso inclui elementos de jogos, estratégias de
design, mecanismos de feedback, e mais. A ontologia serve
como um recurso valioso para educadores e designers de
gamificacdo, facilitando a compreensio, planejamento e im-
plementacdo de experiéncias de aprendizagem gamificadas.

4 Consideracoes Finais

Este estudo de doutorado proporcionou uma contribuicio
significativa para a compreensao e a aplicacdo da gamificacdo
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narrativa na educagéio, desvendando a poderosa interagéo en-
tre os elementos de jogos, narrativa e a experiéncia do aluno.
Os resultados obtidos e os artefatos criados destacaram a
importincia de uma abordagem centrada no usuario, ofere-
cendo um roteiro valioso para a criacdo de experiéncias de
aprendizagem engajantes e personalizadas. No geral, acredi-
tamos que nossa pesquisa contribui significativamente para
o campo da educagido multimidia e web, fornecendo insights
valiosos sobre o uso da gamificacdo baseada em narrativas,
apresentando ferramentas praticas para a integracio da gam-
ificacdo no ensino e, além disso, abre novos caminhos para a
exploracéo e o desenvolvimento de estratégias educacionais
personalizadas e centradas no usuério.

No entanto, também reconhecemos que o trabalho real-
izado possui limitagdes, que servem como oportunidades
para pesquisas futuras. Por exemplo, o contexto tnico da
pesquisa pode restringir a aplicabilidade das nossas descober-
tas em diferentes cenarios. Além disso, nio investigamos
extensivamente os fatores culturais que poderiam afetar a
percepgao e eficacia das estratégias de gamificagéo.

Como proximo passo, pretende-se adaptar o framework
para engajar os proprios educadores. Este projeto promis-
sor reconhece o papel crucial dos professores no processo
de educacéo, visando facilitar a sua participacéo ativa. Ao
fazer isso, ele promete aumentar ainda mais o impacto e a
relevancia da gamificacdo narrativa na educacéo.
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