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através de narrativas e objetivos de aprendizagem
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Resumo

A gamificacdo tem se destacado na &rea educacional por seu potencial de engajar
estudantes e tornar o processo de aprendizagem mais dindmico. No entanto, criar
experiéncias gamificadas ainda representa um desafio, especialmente diante da falta de
processos que guiem a criagdo de gamifica¢des que integrem diversdo e objetivos de
aprendizagem. Esta dissertagdo tem como objetivo avaliar e aprimorar o processo Game
Design Storytelling (GDS), que combina elementos de game design, estrutura narrativa
e design instrucional para apoiar a criagdo de aulas gamificadas. A metodologia adotada
foi baseada em experimentagdo, guiada por um ciclo iterativo composto por estudos
com estudantes, especialistas e professores. Os estudos incluiram um experimento
controlado, grupo focal, aplicagdes em sala de aula e o desenvolvimento de versdes
digitais do processo. Os resultados indicaram melhorias na clareza, usabilidade e
aplicabilidade do GDS, culminando na criagdo do GDS Web, uma ferramenta interativa
que automatiza o processo e facilita sua adogdo por docentes. Conclui-se que o GDS
tem potencial para apoiar o planejamento pedagdgico de experiéncias gamificadas,

promovendo uma integracdo significativa entre narrativa, jogo e aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificagdo; Narrativa; Aprendizagem; Elementos de jogos.
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Abstract

Gamification has gained prominence in education due to its potential to engage students
and make the learning process more dynamic. However, creating gamified experiences
still poses a challenge, especially given the lack of processes to guide the creation
of gamifications that integrate fun and learning objectives. This dissertation aims to
evaluate and improve the Game Design Storytelling (GDS) process, which combines
elements of game design, narrative structure, and instructional design to support the
creation of gamified lessons. The methodology was based on experimentation, guided
by an iterative cycle of studies with students, experts, and teachers. The studies included
a controlled experiment, a focus group, classroom applications, and the development of
digital versions of the process. The results indicated improvements in the GDS’s clarity,
usability, and applicability, culminating in the creation of GDS Web. This interactive
tool automates the process and facilitates teachers” adoption of it. GDS has the potential
to support the pedagogical planning of gamified experiences, promoting a significant

integration between narrative, game, and learning.

Keywords: Gamification; Narrative; Learning; Game Elements.
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1

INTRODUCAO

gamificacdo é uma estratégia que incorpora elementos de jogos em contextos

ndo relacionados a jogos, como em salas de aulas, treinamentos, cursos,

empresas e industrias, com o objetivo de motivar e engajar os participantes
(DETERDING et al., 2011, WERBACH; HUNTER, 2015).

A prética da gamificagdo em contextos educacionais vai além do lidico a que
se tratam os jogos de entretenimento, pois tém o objetivo de se integrar aos objetivos
de aprendizagem, envolvendo os estudantes de maneira participativa e motivadora
(LANDERS, 2014). Para dar suporte a esse tipo de abordagem, Landers (2014) propos a
teoria da aprendizagem gamificada, um universo tedrico que visa compreender como
combinar os elementos dos jogos com a aprendizagem e a qualidade do contetido
instrucional desenvolvido. Isso inclui a andlise de feedbacks instantaneos, recompensas e
desafios progressivos para manter os estudantes engajados e motivados.

Para que uma gamificacdo educacional seja desenvolvida de forma que atenda
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aos seus objetivos de aprendizagem, é necessario que o seu contetido instrucional esteja
bem estruturado, pois a gamificagdo ndo é usada para substituir a instru¢do, mas sim
para melhoré-la (LANDERS, 2014). O design instrucional se torna crucial ao incorporar
métodos gamificados. Ndo se trata apenas de apresentar informagdes, mas de criar uma
jornada de aprendizagem envolvente. Cada elemento do design instrucional é uma
peca do quebra-cabeca, garantindo que a experiéncia educacional seja coesa (MERRILL,
2013; MORRISON et al., 2019).

Nesse contexto, algumas propostas orientam a aplicagdo pratica da gamificagdo.
O modelo de Werbach e Hunter (WERBACH; HUNTER, 2015) oferece uma estrutura
para o desenvolvimento de propostas gamificadas, enquanto o modelo de Marache e
Brangier (MARACHE-FRANCISCO; BRANGIER, 2013) foca na experiéncia do usudrio,
ambos contribuindo com perspectivas tinicas sobre o processo de gamificacao.

Além de frameworks, processos e métodos que auxiliam na criacdo de gamifica-
¢Oes, existem recursos digitais e plataformas que incluem elementos de jogos e estraté-
gias de aprendizado ja definidos. O objetivo dessas ferramentas é auxiliar os usudrios a
desenvolver projetos, seguindo padrdes previamente estabelecidos. No conjunto dessas
ferramentas, destacam-se o Classcraft (SANCHEZ; YOUNG; JOUNEAU-SION, 2017),
que integra elementos de RPG (Role-Playing Game) com o ambiente educacional, promo-
vendo motivagdo e colaboragdo por meio de narrativas personalizdveis e recompensas,
tornando o aprendizado mais envolvente. O Kahoot (LIN; GANAPATHY; KAUR, 2018),
por sua vez, destaca-se pela simplicidade e flexibilidade, permitindo que professores
criem quizzes interativos que incentivam a competicdo saudével e o engajamento em
tempo real. E o CodePlay (PESSOA et al., 2022) oferece uma plataforma voltada para o
ensino de programacao, utilizando desafios interativos e elementos gamificados para
desenvolver habilidades técnicas de maneira ltidica. Cada uma dessas ferramentas
proporciona abordagens préticas que tornam a aplicacdo da gamificacdo mais acessivel
e eficaz, independente do nivel de experiéncia do usudrio.

Com a proposta de desenvolver experiéncias imersivas e envolventes, o elemento
de narrativa vem sendo integrado ao design de jogos para que, assim, possa influenciar

no nivel de envolvimento emocional dos jogadores, com o mundo do jogo e com os
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personagens, afetando diretamente a sua motivagdo (AARSETH, 2012).

A habilidade de contar histérias de forma envolvente, integrando os elemen-
tos de jogos, se revela como uma férmula positiva para desenvolver estruturas para
gamificacdo, por meio da conexdo desses elementos no decorrer da estrutura de en-
redo idealizada, assim disponibilizando um contexto ao participante da gamificagdo
(DICHEVA et al., 2015).

O recente framework de Palomino (2022), centrado em narrativas, tém o objetivo
de enriquecer o aprendizado e a experiéncia dos estudantes. Direcionado a educadores,
designers instrucionais e programadores, o modelo proposto engloba quatro compo-
nentes: estabelecimento de narrativa para gamifica¢do, estrutura baseada em narrativa,
abordagem customizada da Jornada da Gamificagdo e uma ontologia de aplicacdo.
A anélise desses componentes, realizada por meio de estudos empiricos, testes com
usudrios e conversas com especialistas, indica que a organizac¢do dos elementos de
jogos pode elevar a gamificagdo de um simples instrumento para uma experiéncia
significativa no ponto de vista dos participantes.

Alguns pesquisadores (BARTHES et al., 1971; TZVETAN, 1971, CHATMAN,
1978; PROPP, 1981; CAMPBELL, 2003; FIELD, 2005; BRUNER, 2009) especificam estrutu-
ras diferentes para contos, fdbulas, histérias em quadrinhos, jornada do heréi e diversos
contextos de enredo, com o intuito de descrever como uma histéria é composta, quais
elementos fazem parte da sua construgdo e como estes elementos sao desenvolvidos
durante cada etapa da estrutura. Na Secdo 2.6, sdo descritas estruturas de narrativas
existentes, podendo ser visualizada uma tabela que mapeia cada um dos elementos
citados nessas estruturas, resultando em uma andlise de padrdo dos elementos, que
podem ser utilizados como base para uma possivel nova estrutura.

Ao explorar experiéncias gamificadas, surgem alguns desafios, como a criagao
de narrativas envolventes, a integracdo dos elementos de jogos, estruturas de game
design e o equilibrio entre diversdo e aprendizado, que se tornam aspectos complexos,
mas cruciais. Sailer e Homner (2020) realizaram experimentos sobre gamificagdo e, com
base no levantamento feito, foi identificado o problema de que "a investigagdo sobre

gamificacdo carece de rigor metodolégico". Os problemas que podem surgir ao aplicar
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gamificacdo sem uma base tedrica ainda necessitam de mais investigacdes (LANDERS
et al., 2015).

Como forma de apoiar a motivacdo e o engajamento de estudantes em sala de
aula por meio da gamificagdo, o autor desta pesquisa desenvolveu, durante a graduagao,
o processo Game Design Storytelling (GDS) (BERNARDO; PIRES; PESSOA, 2021). Trata-
se de uma proposta de game design voltada para a gamificagdo em educacgio, cuja
estrutura é guiada pela criacdo e desenvolvimento de narrativas.

O GDS foi inicialmente proposto em 2020 e avaliado por meio de um estudo
preliminar com um grupo de quatorze pessoas, composto por desenvolvedores de
jogos que ja haviam tido algum contato com gamificacdo. O estudo gerou resultados
relevantes, indicando que o processo possui potencial para auxiliar na criagdo de
experiéncias gamificadas. No entanto, apontou, também, limita¢des, como dificuldades
de comunicabilidade, necessidade de maior suporte a criatividade, e integracdo mais
robusta entre elementos de jogos, objetivos de aprendizagem e design instrucional.

Com base nesse estudo inicial, este trabalho de mestrado foca na avaliacdo me-
lhorias do GDS. O objetivo é adaptar e evoluir o processo para tornd-lo uma abordagem
mais prética e clara, direcionada especificamente para o contexto educacional. Assim, a
pesquisa busca responder a seguinte questdo de pesquisa (QP):

QP1: Como desenvolver um processo de game design para gamificagdo educa-
cional, integrando elementos de jogos e objetivos de aprendizagem, por meio de uma
estrutura de narrativa?

Os estudos realizados nesta pesquisa, envolvendo participantes humanos, foram
submetidos e aprovados pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Fe-
deral do Amazonas, com Certificado de Apresentacio para Apreciacio Etica (CAAE) de
ntmero 81543724.5.0000.5020. Essa aprovagdo garante que os procedimentos adotados
atendem aos principios éticos estabelecidos para pesquisas envolvendo seres humanos,

assegurando a protecdo e o respeito aos participantes.
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1.1 Objetivos
Esta secdo apresenta o objetivo geral e os objetivos especificos definidos para esta

proposta de dissertacdo, de forma a responder a questdo de pesquisa.

1.1.1 Objetivos gerais
O objetivo geral deste trabalho consiste em avaliar e aprimorar o processo Game Design
Storytelling (GDS), com o intuito de torna-lo mais claro, acessivel e aplicavel para apoiar

a gamificacdo educacional por meio da criacdo de historias.

1.1.2 Obijetivos especificos

e Identificar um padrdo nas estruturas de narrativas existentes, para compor o

processo GDS;

¢ Identificar um conjunto de elementos de jogos existentes na literatura, para integra-

los ao processo GDS;

* Projetar uma nova versdao do GDS, visando aprimorar sua acessibilidade no
quesito usabilidade, considerando os desafios identificados durante o uso da

proposta atual;

¢ Avaliar a viabilidade e a utilidade do processo Game Design Storytelling (GDS),
identificando suas potencialidades e limitagdes no apoio a gamificagdo educacio-

nal.

1.2 Método baseado em experimentacao
O método de pesquisa utilizado para guiar esta dissertacdo é fundamentado em uma
abordagem baseada em experimentagdo, proposta por Shull, Carver e Travassos (2001).

Esse método tém como objetivo realizar diferentes estudos experimentais para refinar o
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artefato,analisando o que funciona, ou ndo, na sua aplicacdo, por meio de quatro etapas,
que visam avaliar o artefato desde a idealizacdo, até a transferéncia para o contexto a

que se destina. Cada uma das quatro etapas possui um estudo experimental especifico,

como descritos a seguir:

1. Estudo de viabilidade: para avaliar a possibilidade pratica de aplicagdo do artefato

e identificar defeitos;

2. Estudo de observacao: para aprofundar o entendimento do pesquisador acerca

do uso do artefato e viabilizar seu aperfeicoamento;

3. Estudo de caso em um ciclo de vida: para delinear a aplicacdo do artefato dentro

do contexto de um ciclo de vida de desenvolvimento.

4. Estudo de caso na industria: para identificar a presenga de problemas de integra-

¢do na aplicac¢do do artefato proposto no contexto industrial.

Para auxiliar na realizagdo de estudos de gamificagdo, aprendizagem, e evolucdo
do GDS, para o desenvolvimento desta pesquisa, a estrutura do método de Shull, Carver
e Travassos (2001) foi adaptada, como ilustrado na Figura 19 e descrito a seguir.

EM 2020

0S5 RESULTADOS
/ .\I> Proposta inicial Y} EM 2021
bl do ort Estudo de
m ‘ Erauma vez ) viabilidade
exploratério v” ExERcICIDS )

],
S
QG | e o
@ B "3 E E ) EXPDsIcna . Con'fm Q\«\ ’
3 - E viveram felizes GD§ Y
6“ para sempre == 0@0 ® ‘ZA
a0
¥ ®» b 8
o W o
Aeq i
. Experinent® Y
° =
- Versuo atual mx
GAME DESiGN 78
3
STORYTELLiNG 7 R
A APLICAGAD DO % 4/’1’
Q GDS FAZ SENTIDO?
L A B 4 .
\ N EM 2024
UM PLUS 3
'\ MELHOR AINDA ADEQUADD AD (O, EM 2024 Estudo de
% CICLO DE VIDA? observacdo
. o - ﬁ
* el Estudos de ciclo de P
R Verso, vida de desenvolvimento f
S, na academia
k_ uM PLUS G@@

Figura 1 — Visdo geral da jornada de desenvolvimento do GDS (método da pesquisa,
adaptada de Shull, Carver e Travassos (2001))
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1. Estudo exploratério: com o intuito de evidenciar a relevancia do contexto deste
trabalho, em 2019 foi feita uma andlise da literatura, revisando conceitos de jo-
gos (HUIZINGA, 2008), gamificagdo (DETERDING et al., 2011), sua aplicagdo
na educacdo e a teoria da aprendizagem gamificada (LANDERS, 2014), e como
o Game Desing, e os elementos de jogos podem compor o cendrio da gamifica-
¢do educacional, além de levantar trabalhos similares referentes a experiéncias
gamificadas sobre processos, frameworks, guias e outras abordagens que tém o
intuito de apoiar a aprendizagem por meio da gamificagdo (WERBACH; HUN-
TER, 2015; PALOMINO; ISOTANI; NACKE, 2022; PESSOA et al., 2022). Como
parte da andlise de elementos que possivelmente podem compor uma experiéncia
gamificada educacional, foi realizado o levantamento de estruturas de narrativas
idealizadas por autores, como escritores, filésofos e psic6logos, para analisar o
padrdo de elementos que cada uma propde (BARTHES et al., 1971; TZVETAN,
1971, CHATMAN, 1978; PROPP, 1981, CAMPBELL, 2003; FIELD, 2005; BRUNER,
2009). Cada um dos itens citados foi identificado a partir de um levantamento
bibliografico realizado no contexto deste mestrado, com o objetivo de atualizar e
aprofundar a base tedrica relacionada ao tema. Os resultados desse levantamento

compdem o embasamento tedrico do trabalho e estdo detalhados no Capitulo 2.

2. Proposta inicial do GDS: o Game Design Storytelling (GDS) é um processo desen-
volvido originalmente em 2020 pelo autor desta pesquisa, durante a graduagao,
como uma proposta para integrar elementos de game design, narrativas e obje-
tivos de aprendizagem no contexto da gamificacdo educacional (BERNARDO;
PIRES; PESSOA, 2021). Nesta dissertacdo, o GDS est4 sendo avaliado e aprimo-
rado, com o objetivo de validar sua aplicacdo prética e refinar suas etapas. O
processo, detalhado no Capitulo 3, fornece uma estrutura para a criagdo de narra-
tivas e elementos gamificados alinhados aos objetivos educacionais. Sua criagdo
envolveu um levantamento teérico e experimentagdes iniciais realizadas no am-
bito de projetos académicos, sendo agora formalizado e aprofundado no contexto

deste mestrado.

3. Estudo de viabilidade: em 2021, ainda na graduacdo, foi realizado o primeiro
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estudo, sendo um estudo experimental, com o objetivo de avaliar o GDS e verificar
sua possibilidade de uso, sendo realizado com estudantes do curso de Licenciatura
em Computacdo, divididos em dois grupos: (i) os participantes que ndo cursaram
a disciplina de "Design Instrucional”, por ndo terem formacao suficiente para de-
senvolver propostas educacionais com o uso de gamificacdo, foram classificados
como grupo experimental; (ii) os que cursaram a disciplina, foram classificados
como grupo de controle, por teoricamente terem mais experiéncia. Como primeiro
passo deste mestrado, uma das iniciativas foi realizada em 2023 a andlise mais de-
talhada dos resultados obtidos com o estudo. Os pontos observados neste primeiro
experimento foram: (i) identificar o nimero de elementos de jogos utilizados pelas
propostas de cada estudante, (ii) a conexdo entre os elementos de jogos, (iii) se a
gamificagdo ajuda a definir o mundo do jogo, (iv) e se a gamificacdo define como
se dara a interacdo entre os elementos de jogos e a aprendizagem. Os resultados

deste primeiro estudo estdo descritos no Capitulo 4.

4. Estudo de observagdo: em 2023 foi realizado o segundo estudo, onde um grupo
de cinco especialistas em Educacdo em Computagdo participou de um grupo focal
(BERNARDO et al., 2025). Eles avaliaram a primeira versdo do GDS, identificando
dificuldades como a extensdo do processo, a falta de tempo para preenché-lo e os
desafios para criar narrativas. A partir dos feedbacks, foi proposta uma nova versao
do GDS, que manteve a estrutura geral, mas simplificou a execu¢do por meio da
criacdo de formuldrios de sele¢do de respostas e da integracdo com o ChatGPT
para apoiar a geracdo automadtica de narrativas. A nova versao foi avaliada por
onze especialistas, que preencheram os formuldrios e receberam as propostas de

gamificacdo geradas. Os resultados desse estudo estdo descritos no Capitulo 5.

5. Estudos de ciclo de vida de desenvolvimento na academia: em 2024 foi realizado
um estudo com um professor utilizando a nova versdo do GDS, para gamificar
uma aula de Engenharia de Requisitos, focando na criacdo de user stories dentro de
uma narrativa distopica ficticia chamada Cyberium (BERNARDO et al., 2025). O
professor utilizou o GDS para estruturar a aula, definindo desafios, recompensas e

interagdes por meio de formuldrios, e gerou a narrativa com o apoio do ChatGPT.
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Durante a atividade, os estudantes precisaram criar user stories para resolver
problemas complexos no mundo de Cyberium, alternando entre equipes para
simular cendrios de alta rotatividade em projetos de software. A aula seguiu
as etapas propostas pelo GDS, desde a introdugdo da histéria até a conclusdo
das missdes e avaliagdo final, e contou com a participac¢do de 48 estudantes. Os

resultados desse estudo estdo descritos no Capitulo 6.

6. GDS System: em 2024 foi projetada uma solucdo para transformar o processo GDS
em uma solugdo digital interativa. Desenvolvido como um sistema web inicial,
o GDS System buscou facilitar a criagdo de gamificagdes por meio do preenchi-
mento de formularios que automatizavam partes do processo (BERNARDO et al.,
2024). No entanto, durante sua implementacdo e avalia¢do, foram identificadas
dificuldades, como limita¢des na interface, problemas de usabilidade e obstacu-
los na integragdo com os dados necessarios para gerar propostas completas de
gamificacdo. Esses desafios levaram a reformulagdo da abordagem e a criacdo
de outras versoes da ferramenta, mais préticas e eficientes, que incorporaram os
aprendizados obtidos com o GDS System. Assim, os estudos conduzidos ao longo
deste estudo permitiram iterar o processo e sua implementacéo, resultando em
uma proposta mais robusta para apoiar a criagdo de experiéncias gamificadas no

contexto educacional 7.

7. GDS Web: em 2025 foi disponibilizada a versdo mais atual do GDS, o "GDS
Web", uma versao digital e otimizada do processo Game Design Storytelling
(GDS), criada para tornar a criagdo de aulas gamificadas mais pratica para os
professores. Enquanto a primeira versdo do GDS exigia que o professor percorresse
manualmente nove etapas para construir a narrativa e integrar os elementos
de gamificagdo com o0s objetivos educacionais, 0 GDS Web automatiza grande
parte desse trabalho. No GDS Web, o professor preenche formulérios interativos,
selecionando temas, tipos de missdes, formas de avaliacao, feedbacks e recompensas,
sem necessidade de escrever longos textos. Para avaliar o GDS Web foi realizado
um grupo focal com estudantes de Licenciatura em Computacdo, matriculados

na disciplina de Didatica no Ensino da Computacdo, que avaliaram o uso da
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ferramenta, fazendo comentdrios positivos negativos e melhorias que poderiam

ser feitas na proposta. Os resultados desse estudo estdo descritos no Capitulo ??2.

Dessa forma, a trajetéria de desenvolvimento e avaliagdo do GDS ao longo dos ulti-
mos feitos demonstra as melhorias tanto da proposta tedrica quanto das aplicacdes
praticas. A partir de uma base tedrica, foram realizados estudos com diferentes
publicos entre professores e estudantes, em contextos variados. Esses estudos
possibilitaram identificar limita¢des, validar funcionalidades e iterar melhorias,
resultando na versdo mais recente da ferramenta, o GDS Web. Os capitulos se-
guintes apresentam em detalhe cada uma dessas etapas, evidenciando como a
proposta evoluiu para atender as necessidades reais de quem deseja aplicar a

gamificagdo no contexto de sala de aula.

1.3 Organizacao do Trabalho

Além deste primeiro capitulo de introdugdo, que apresenta a contextualizagado, o pro-
blema, os objetivos da pesquisa e 0 método de pesquisa a que se refere este trabalho, a
organizacado do texto segue a estrutura abaixo:

Capitulo 2 — Fundamentacdo Teorica: descreve os conceitos relacionados a
jogos, jogos na educagdo, game design, elementos de jogos, gamificagdo, teoria de
aprendizagem gamificada e narrativas. Além disso, o capitulo apresenta trabalhos
relacionados que ddo apoio a criacdo de gamificagao.

Capitulo 3 — Game Design Storytelling: neste capitulo é apresentada a primeira
versdo do processo de gamificagdo denominado como Game Design Storytelling (GDS),
sendo descritas as etapas do processo e, ao final, é disponibilizado um guia ilustrado,
como apoio ao uso do processo.

Capitulo 4 — Estudo experimental: este capitulo apresenta um estudo compara-
tivo para analisar a viabilidade de aplicagdo do GDS. Ao final da se¢do, sdo apresentados
os resultados preliminares da pesquisa com base no experimento realizado.

Capitulo 5 — Estudo com especialistas: descreve a realizagdo de um grupo focal

com especialistas em Computacdo para avaliar o GDS. Os especialistas apontaram
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dificuldades e sugeriram melhorias. Com base nisso, o GDS foi reformulado: introdugdo
de formuldrios de sele¢do de respostas e integragdo com o ChatGPT para geracdo
automaética de narrativas.

Capitulo 6 — Estudo na academia: apresenta a aplicagdo do GDS em uma
disciplina real de Engenharia de Requisitos, na qual foi criada uma narrativa gamificada
(Cyberium) para ensinar criacdo de user stories. Discute o planejamento, a execucdo da
atividade com alunos, a avaliagdo dos resultados e as licdes aprendidas.

Capitulo 7 — Estudo com o GDS System: apresenta a tentativa de desenvolver
um sistema online (GDS System) para auxiliar na criagdo de gamificagdes usando o
processo GDS. Sdo apresentadas as dificuldades encontradas, as primeiras avalia¢des
do sistema e os aprendizados obtidos, que levaram a decisdo de reformular a solugéo.

Capitulo ?? — Estudo com o GDS Web: descreve a criagdao do GDS Web, uma
nova versdo digital do processo, mais pratica e interativa. Apresenta a metodologia
de desenvolvimento, a avaliagdo da ferramenta pelos usudrios, os resultados positivos
quanto a redugdo do tempo de criacdo de gamificagdes e a andlise de um grupo focal
com estudantes que utilizaram o GDS Web.

Capitulo ?? — Evoluc¢do do GDS: Resume o percurso de evolucdo do processo
GDS, desde sua criagdo na graduacgdo até sua reformulacdo como ferramenta web,
destacando as melhorias feitas com base nos estudos experimentais, observacdes em
campo e feedbacks de usudrios.

Capitulo 8 — Consideragdes finais: apresenta as conclusdes desta proposta de
dissertagdo de mestrado, ressaltando a viabilidade do GDS como ferramenta para apoiar
a criacdo de gamifica¢gdes educacionais, as contribui¢des para a drea e as perspectivas

futuras para o processo e o GDS Web.
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2

FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a fundamentacao tedrica e os trabalhos relacionados
que embasam o desenvolvimento deste estudo. Sdo discutidos conceitos sobre jogos e
gamificagdo na educacdo, abordagens de design instrucional, teorias que sustentam a
aprendizagem gamificada, além de frameworks e ferramentas que auxiliam na criagdo
de experiéncias gamificadas. Também sdo exploradas contribui¢des da narrativa no
contexto educacional, com foco em estruturas recorrentes utilizadas para envolver os

participantes e alinhar os elementos gamificados aos objetivos de aprendizagem.

2.1 Jogos na educacao
Segundo Huizinga (2008), os jogos fazem parte da vida do ser humano desde a infancia,

pois, independente da época, cultura ou classe social, as criangas jogam e brincam,
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criando mundos de fantasia, de encantamento, de alegria, de sonhos, onde realidade e
faz-de-conta se confundem, estando assim na génese do pensamento, da descoberta de
si mesmas, da possibilidade de experimentar, de criar e de transformar o mundo ao seu
redor por meio do ladico.

Pesquisas tem evidenciado os beneficios pedagégicos dos jogos, quando utili-
zados com foco na aprendizagem, incluindo o aumento da motivacdo dos estudantes,
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, a melhoria da colaboragdo e do engaja-
mento (LI; CHEN; DENG, 2024; ALOTAIBI, 2024; SAILER; HOMNER, 2020).

Um jogo educacional é uma experiéncia interativa que fornece ao jogador uma
sequéncia de padrdes que estimula o aprendizado com experiéncias cada vez mais
desafiadoras, que o mesmo aprende e possivelmente domina (CRAWFORD et al., 1984).

Gee (2007) destacada a importancia dos jogos como ambientes de aprendizagem
complexos e desafiadores, capazes de proporcionar aos estudantes um espago para
experimentacdo e reflexdo. Assim, observa-se um padrdo nos elementos utilizados pelos
jogos como objetivos, regras e idealizagdes do que seria cooperativo ou competitivo.
Elementos como esses sdo a base para o que torna um jogo interativo, desafiador e
motivador para os jogadores (TEKINBAS; ZIMMERMAN, 2003).

O desenvolvimento dos jogos envolve diferentes dreas, como programagdo, arte,
som, narrativa, mecanica do jogo, entre outras, sendo, assim, considerados sistemas
complexos, que sao idealizados e desenvolvidos desde a sua concepgdo, até a sua
tinalizacdo, por meio de um processo intitulado como Game Design (FULLERTON,

2014).

2.1.1 A importancia do Game Design

Para ter sucesso, um jogo precisa criar experiéncias envolventes e divertidas para o
jogador, assim, é necessario que o mundo do jogo seja composto por elementos de jogos
pensados e conectados de forma coletiva e harmoniosa, sendo estes um dos principais
objetivos de um processo de Game Design (FULLERTON, 2014).

Por ser um processo de varias etapas, o Game Design deve ser documentado
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desde a concepcdo da proposta até o seu desenvolvimento, definindo cada etapa de
acordo com o que é estabelecido para a proposta. Para isso o principal artefato resultante
destas etapas, intitulado como Game Design Document (ROGERS, 2014; FULLERTON,
2014; ALMEIDA,; SILVA, 2013).

Apesar de existirem propostas para documentar e definir um processo para
criacdo de jogos, a elaboragdo desse processo ainda continua sendo um desafio (LAL
HU, 2025; NETO; ARANHA, 2024; ROGERS, 2014; FULLERTON, 2014). Quando voltado
para o ambito educacional, essa tarefa fica mais complexa, pois ainda sdo poucos os
estudos que definem processos de aprendizagem vinculados ao processo de Game
Design.

Os elementos de jogos também fazem parte da estratégia para desenvolvimento
de uma gamificacdo na drea educacional, sendo utilizados em prol do aumento de
engajamento e motivagao dos participantes (SCHELL, 2008). Na gamificacdo, o Game
Design desempenha um papel crucial, pois é necessdrio projetar cuidadosamente os
elementos de jogos que serdo incorporados ao contexto educacional (ALSAWAIER,

2018).

2.2 Gamificacao e aplicacao na educacao

Gamificacdo é o uso de elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados a
jogos (DETERDING et al., 2011), e pode ser usada para alcangar diversos objetivos, como
aumentar o engajamento do usudrio, promover a aprendizagem e o desenvolvimento de
habilidades, melhorar o desempenho em atividades especificas e até mesmo incentivar
mudangas comportamentais (WERBACH; HUNTER, 2015).

Voltada para uma visdo instrucional, a gamificacdo refere-se a aplicagdo de
elementos e mecanicas de jogos para auxiliar durante o processo de aprendizagem, com
o objetivo de engajar, motivar e melhorar o aprendizado (ALVES, 2015).

Na industria, a gamificagdo tem sido usada para aumentar o engajamento dos
funciondrios em determinadas tarefas e promover a melhoria do desempenho. Empresas

como a Ford, a Microsoft e a SAP j& adotaram essa técnica em seus processos de
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treinamento e desenvolvimento (SEABORN; FELS, 2015).

Quando a gamificagdo é aplicada ao contexto educacional, pode ser referida
também como aprendizagem gamificada (ARMSTRONG; LANDERS, 2017; LANDERS;
BAUER; CALLAN, 2017; LANDERS, 2014). Na &rea da educacdo, a gamificacdo tem
sido utilizada para tornar o processo de aprendizagem mais atraente e envolvente
para os estudantes (JARAMILLO-MEDIAVILLA et al., 2024; CASTILLO-PARRA et al.,
2022; SAILER; HOMNER, 2020). A combinacdo de elementos de jogos como placares,
pontos, desafios, niveis, distintivos, missdes e varios outros elementos, pode resultar
em propostas de gamificagdes, que motivam os estudantes a se dedicarem aos estudos e
a se envolverem ativamente nas atividades propostas (KAPP, 2012; SAILER; HOMNER,
2020; RODRIGUES et al., 2022; PESSOA et al., 2023; PESSOA et al., 2022).

Alguns pesquisadores projetaram modelos e frameworks que indicam diferentes
tipos de elementos de jogos utilizados no projeto de gamificagdes, como o modelo de
Werbach e Hunter (2015), nomeado como "Modelo MDA", dividindo os elementos em 3
categorias: mecanica (Mechanics), dinamica (Dynamics) e estética (Aesthetics), categorias
essas que representam em um jogo as regras da arquitetura do sistema como um todo.

Em Schell (2008), as categorias que definem o modelo sao classificadas como
Tétrade Elementar (Estética, mecanica, histéria e tecnologia).

Com uma nova visdo sobre o conjunto de elementos de jogos, Toda et al. (2019)
propdem uma taxonomia que categoriza os elementos em dimensdes como desempenho,
ecoldgico, social, pessoal e fic¢ado.

Mesmo estas propostas disponibilizando diferentes categorizacdes para os ele-
mentos de jogo, elas informam que nenhum elemento ou categoria é mais importante
que o outro, porém cada uma sofre uma forte influéncia sobre as demais, sendo direta-
mente ligados aos resultados emocionais e comportamentais dos jogadores (SCHELL,

2008).
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2.3 Design instrucional

A gamificagdo tem recebido atencdo tanto no contexto de pesquisa, quanto no contexto
prético, sendo a educagdo uma das principais dreas que abordam o assunto (HAMARI;
KOIVISTO; SARSA, 2014; DICHEV; DICHEVA, 2017; SAILER; HOMNER, 2020), princi-
palmente por seu cardter motivacional, que vem tornando a gamificacdo um método
promissor para contextos instrucionais (SAILER; HOMNER, 2020).

O design instrucional é uma &rea de conhecimento que busca criar experiéncias
educacionais efetivas e atraentes, utilizando métodos e técnicas que ajudam os estudan-
tes a alcancarem seus objetivos de aprendizagem (MORRISON et al., 2019). No contexto
académico, design instrucional é uma disciplina que envolve o planejamento, desenvol-
vimento, implementacdo e avaliacdo de cursos, treinamentos e outras experiéncias de
aprendizagem.

Segundo Merrill (2013), o design instrucional é um processo que envolve a
identificacdo das necessidades do estudante, a definicdo de objetivos de aprendizagem,
a selecdo de estratégias instrucionais apropriadas, a criacdo de materiais instrucionais e
a avaliagdo da eficdcia da experiéncia de aprendizagem.

Para desenvolver um bom design instrucional, é necessdrio levar em conside-
ragdo o publico-alvo, o contexto de aprendizagem e os objetivos de aprendizagem
desejados, para melhor selecionar os métodos e ferramentas adequadas para garantir
uma experiéncia de aprendizagem engajadora (CENNAMO; KALK, 2019).

O design instrucional é importante para a criagdo de experiéncias de aprendiza-
gem atraentes como a gamificagdo (SAILER; HOMNER, 2020). Partindo do pressuposto
que, para desenvolver uma proposta gamificada para educagdo é necessdrio levar em
consideragdo o publico-alvo, o contexto e os objetivos de aprendizagem desejados,
pontos que fazem parte de uma experiéncia idealizada por um designer instrucional
(SAILER; HOMNER, 2020; CENNAMO; KALK, 2019).

Apesar de estudos relatarem a falta de métodos e bases tedricas para desenvol-
ver propostas de gamificagdo (SAILER; HOMNER, 2020; DICHEV; DICHEVA, 2017;
SEABORN; FELS, 2015; DICHEVA et al., 2015, HAMARI; TUUNANEN, 2014), autores,

como Landers (2014), defendem que a gamificacdo e a aprendizagem podem estar



Capitulo 2. Fundamentagdo Tedrica 37

vinculadas.

Com o intuito de estabelecer uma conexdo entre jogos com objetivos de aprendi-
zagem, Landers (2014) cita a taxonomia de Bedwell et.al. (2012), que levanta 19 atributos
de jogos relevantes para a aprendizagem. Com o objetivo de equilibrar as preocupacdes
tedricas, com as préticas, Landers (2014) reorganiza estes atributos, com base em mode-
los mentais de jogadores e desenvolvedores, reduzindo a proposta em nove categorias.
A Tabela 1 apresenta a categoria de atributos, a defini¢do das categorias e exemplos de
gamificacdo.

Ao fazer uma observacédo sobre sua taxonomia, Bedwell et al. (2012) afirmam que
a maioria de seus atributos esta presente em jogos que auxiliam na aprendizagem, mas
varia em graus diferentes, dependendo da medida como sdo aplicados, o que se destaca

como sua principal diferenca quando se trata de uma aprendizagem gamificada.

2.4 Teoria da aprendizagem gamificada

Ao fazer um estudo sobre a aprendizagem por meio de jogos sérios e gamificagao,
Landers (2014) declara que a gamificagdo ndo é constituida apenas por elementos como
pontos, emblemas e niveis, mas um conjunto de abordagens que afetam diretamente
a aprendizagem. Para sustentar tais abordagens, Landers (2014) propde a teoria da
aprendizagem gamificada.

Na aprendizagem gamificada, os elementos de jogos devem ser direcionados,
extraidos e adaptados a contextos ndo relacionados a jogos ((LANDERS, 2014)). Landers
(2014) exemplifica a teoria com um contexto de sala de aula, voltado para a disciplina
de quimica, em que um jogo de simulacdo 3D, onde os alunos movem seus avatares
por meio de um laboratério virtual, realizando experimentos com compostos quimicos
seria considerado imersivo. Um segundo exemplo seria um jogo de simulacdo em um
navegador da web exigindo que os alunos apenas cliquem em icones que representam
compostos quimicos, seria considerado pouco imersdo. Em contraste com ambos os
exemplos, a atribui¢do de pontos aos alunos que concluem com sucesso tarefas de

quimica em um laboratério de quimica presencial pré-existente ndo é considerada
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Tabela 1 — Exemplos de Gamificacdo da Aprendizagem por Categoria de Atributo por

Landers (2014).

Categoria de atributo

Definicao

Exemplo de gamificacao

Linguagem de agdo

O método e a interface
pelos quais a comunica-
¢do ocorre entre um joga-
dor e o préprio jogo

Para participar de uma ativi-
dade de aprendizado on-line, os
alunos agora precisam usar con-
troles de console de jogos (por
exemplo, um controle PlaySta-
tion)

torno fisico do jogador

Contflito/desafio Os problemas enfrenta- | Uma atividade de discussdo
dos pelos jogadores, in- | em pequenos grupos é aumen-
cluindo a natureza e a di- | tada de tal forma que cada pe-
ficuldade desses proble- | queno grupo concorra pela "me-
mas lhor"resposta

Controle O grau em que os joga- | Uma atividade de discussdo em
dores sdo capazes de al- | pequenos grupos é reestrutu-
terar o0 jogo, e o grau em | rada de modo que cada deci-
que o jogo se altera em | sdo tomada por cada pequeno
resposta grupo influencie o préximo t6-

pico que o grupo discutird

Ambiente A representacdo do en- | Uma reunido de classe é mo-

vida de uma sala de aula fisica
para um mundo virtual 3D

Ficcdo de jogos

O mundo ficticio do jogo
e a histéria

Palestras, testes e discussoes
sdo renomeados como aventu-
ras, monstros e conselhos, res-
pectivamente

Interacdo humana

O grau em que os joga-
dores interagem com ou-
tros jogadores no espago
e no tempo

Os alunos participam de um sis-
tema on-line que informa o pro-
gresso de suas tarefas para ou-
tros alunos enquanto eles traba-
lham

Imersao

A experiéncia afetiva e
perceptiva de um jogo

Ao aprender sobre oceanogra-
tia, as paredes da sala de aula
sdo substituidas por monitores
que exibem imagens em tempo
real capturadas do fundo do
mar

Regras/objetivos

Regras, objetivos e infor-
magoes claramente defi-
nidos sobre o progresso
em direcdo a esses obje-
tivos, fornecidos ao joga-
dor

Ao concluir tarefas de planilha
em tablets, uma barra de pro-
gresso é exibida para indicar
quanto da tarefa foi concluida
(mas ndo necessariamente o nu-
mero de respostas corretas, que
se enquadrariam em "Avalia-
cao")
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imersiva ou pouco imersiva, pois a imersao simplesmente nao se aplica.
Portanto, ao desenvolver uma proposta de gamificacdo, é papel do idealizador,
adotar e testar atributos como atividades e dindmicas que sejam significativas para os

participantes. Na Tabela 1, sdo apresentados exemplos desses atributos, de acordo com

as categorias ((LANDERS, 2014)).

2.4.1 Aplicando a Teoria da aprendizagem gamificada
A teoria da aprendizagem gamificada fornece dois caminhos pelos quais a gamificacdo

pode afetar a aprendizagem:

¢ No primeiro, a gamificacdo modera a relacdo entre a qualidade instrucional e a

aprendizagem.

* No segundo, a gamificacdo media a relacdo entre elementos de jogos e a aprendi-

zagem.

* Em ambos os caminhos a gamificagdo tem inten¢do de afetar o comportamento do

participante com relacdo a aprendizagem.

A aprendizagem afetada por meio da moderacdo na gamificagdo ocorre quando o
um designer instrucional incentiva um tipo de comportamento ou atitude, com o intuito
de amentar os resultados de aquisi¢do de conhecimento dos participantes, tornando a
abordagem de aprendizagem ja existente, mais interessante. Landers (2014) exempli-
fica 0 uso da moderacdo voltada para o uso de narrativas em propostas gamificadas,
incorporando o elemento a um plano de aula ja existente, idealizando um aumento da
motivacdo dos estudantes, sendo o efeito final desse aumento motivacional dependente
da presenca de instrugdo adequada.

A gamificagdo afeta a aprendizagem via mediagdo quando um designer instru-
cional pretende incentivar um comportamento ou atitude que por si s6 melhorara os
resultados de aprendizagem. Por exemplo, essa mesma narrativa pode ser usada para
aumentar a quantidade de tempo que os alunos passam em casa com o material do

curso, e o aumento do tempo deve causar maior aprendizado diretamente.
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Ambos os processos podem estar envolvidos em qualquer fase da gamificagéo.
Porém, para que esta seja bem sucedida, deve alterar com sucesso o comportamento
ou atitude do participante envolvido. Seja por meio da mudanca na aprendizagem
diretamente, no que trata o processo mediador, ou no fortalecimento e eficdcia do
contetido instrucional, por meio do processo moderador. Porém, a relacdo entre estes
comportamentos que sdo desejados e os resultados de alteracdo dos mesmos diferem
dependendo da natureza desse construto.

Os problemas que podem surgir ao aplicar gamificagdo sem uma base tedrica,
ainda necessitam de investigacdes (CALLAN; BAUER; LANDERS, 2015). Porém, a
teoria da aprendizagem gamificada fornece uma estrutura que auxilia a evita-los. Para
estabelecer uma compreensdo prética, abrangente e cientifica da gamificacdo, é neces-
sdria a realizagdo de testes experimentais e correlacionais dos caminhos e processos
em toda projecdo da gamificagdo, avaliando o contetido instrucional e alinhando os

objetivos com a proposta de aprendizagem estabelecida.

2.5 Experiéncias Gamificadas

Projetar solucdes gamificadas pode ndo ser uma tarefa facil, porém existem algumas
propostas que auxiliam, guiando as etapas de construcdo, ou disponibilizando um
sistema gamificado, com possibilidade de edi¢cdo de contetido. Nesta secdo, serdo
abordados aspectos sobre desafios ao desenvolver uma gamificagdo e propostas que

apoiam a criagdo de gamificacao.

2.5.1 Desafios na criacao de experiéncias gamificadas

Apesar dos beneficios, criar uma gamificacdo pode ser um desafio, o que tem sido
evidenciado em revisdes sistematicas recentes, como a de Pelizzari (2023), que aponta
a auséncia de modelos padronizados e dificuldades no alinhamento com os objetivos
educacionais. Sailer (2020), faz um levantamento sobre estudos que realizam analises

de experimentos com gamificacdo e chega a um problema geral: "a investiga¢do sobre
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gamificacdo carece de rigor metodoldgico". Essa limitacdo metodoldgica ainda persiste
na literatura atual, como mostram Gejandran e Abdullah (2024), que destacam desafios
metodolégicos semelhantes em ambientes de e-learning. Para que uma boa gamificagdo
seja desenvolvida, é necessario que o seu contetido instrucional esteja bem estruturado,
pois a gamificacdo ndo é usada para substituir a instru¢do, mas sim para melhoré-la
(LANDERS, 2014).

Em algumas revisdes feitas com foco em um contexto educacional pode ser
confirmado o que é dito por Klock et.al, (2020), onde os autores descrevem sobre
a variedade de designs para gamificacdo e os problemas em se usar alguns tipos
de elementos de jogos, com determinados perfis de usuarios, o que pode gerar um
efeito negativo. Estudos mais recentes, como o de Fuchs (2024), reforcam que o uso
indiscriminado de mecanicas de jogo pode resultar em desmotivagdo e desengajamento,
especialmente quando mal adaptadas ao ptblico.

Em Sailer (2020), o autor relata que Dicheva e Dichev (2015) fazem um levanta-
mento de 41 relatos publicados entre 2014 e 2015, onde apenas dez relatos sdo classifica-
dos como "fornecem evidéncias positivas"e trés como "apresentam efeito negativo". A
maioria dos relatos foi classificada como "inclusivas", por conta de ndo ter um método
adequado, o que demonstra um resultado inconclusivo quanto aos dados levantados.
Entre os fatores que podem ter acarretado nesse resultado, estdo problemas ao idealizar
a proposta gamificada. Uma atualizagdo semelhante aparece em Frontiers Education
(2024), que aponta a auséncia de efeitos consistentes sobre aprendizagem e uma queda
na cooperagao em contextos escolares gamificados.

Dichev e Dicheva (2017) realizaram uma pesquisa bibliogréfica ainda entre 2014
e 2015, sendo uma atualizacdo na revisao feita anteriormente (DICHEVA et al., 2015).
Neste estudo, foram encontrados 51 novos resultados, onde 41 teriam foco de investigar
o carater motivacional, comportamental e cognitivo, ao se aplicar uma gamificacao.
Dos 51 experimentos, 12 relatam resultados positivos, e trés relatam seus resultados
como negativos. Novamente, os resultados sdo apontados como inconclusivos quanto
ao efeito da gamificagdo, quando comparados o total de relatérios, e a quantidade de

resultados positivos e negativos o que pode ser enfatizado é a quantidade de resultados
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positivos que por sua vez sao maiores que o0s negativos.

E essencial considerar as necessidades e caracteristicas do publico-alvo, garan-
tindo que os elementos do jogo estejam alinhados aos objetivos educacionais. Além
disso, é importante equilibrar a competi¢cdo com a cooperagdo, para evitar desmotivagado
e exclusdo de alguns estudantes (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014), pois supde-se
que o comportamento e as atitudes afetam diretamente o contetido instrucional e os
resultados de aprendizagem, dependendo do que for idealizado para a gamificagdo
(LANDERS, 2014). Isso é refor¢cado por Wulan e Nainggolan et al. (WULAN et al.,
2024)), que destacam a importancia da personalizacdo dos elementos gamificados e
alertam para os riscos de distracdo ou competicdo excessiva.

Algumas dificuldades que os educadores podem enfrentar ao desenvolver expe-

riéncias gamificadas:

¢ Alinhamento com os objetivos educacionais: ao criar uma gamificagdo, é impor-
tante garantir que os elementos de jogo estejam alinhados com os objetivos de

aprendizagem (DETERDING et al., 2011);

* Engajamento significativo: manter o engajamento dos estudantes ao longo do
tempo é uma preocupacao crucial na gamificagdo educacional (HAMARI; KOI-

VISTO; SARSA, 2014);

¢ Individualizagdo e inclusdo: para garantir que todos os estudantes sejam incluidos
e engajados, é essencial considerar a diversidade do publico-alvo e adaptar a

gamificacdo conforme necessario (KAPUR; BIELACZYC, 2012);

¢ Progressdo adequada: o design cuidadoso da progressdo é fundamental para man-
ter o interesse dos estudantes e garantir que eles enfrentem desafios apropriados

seguindo um ritmo (flow) adequado (GEE, 2007).

 Feedback efetivo: o feedback é essencial na gamificacdo para fornecer orientagdes

claras aos estudantes sobre seu desempenho (HUNICKE et al., 2004);

¢ Sustentabilidade a longo prazo: para manter a gamificagdo funcional, é necessario

um esfor¢o continuo e adaptagdes periédicas (LANDERS et al., 2015).
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¢ Medicado de resultados: avaliar o impacto da gamificacdo na aprendizagem requer

a coleta e analise de dados relevantes (LEE; HAMMER, 2011).

Esses desafios continuam sendo relatados por pesquisadores, incluindo os aspec-
tos éticos e pedagégicos discutidos por Academia (2023), que evidenciam o uso ineficaz
de pontos, badges e rankings em alguns contextos.

Dificuldades como as mencionadas anteriormente, podem surgir ao longo do
processo de desenvolvimento de uma gamificagdo. A gamificacdo requer planejamento
e uma compreensdo das conexdes entre os elementos que compdem a proposta, com
foco no objetivo de aprendizagem. Uma solugdo para o apoio ao desenvolvimento de
propostas gamificadas é o uso de plataformas e ferramentas de gamificacdo, simplifi-
cando o processo de criagdo e acompanhamento do desempenho dos estudantes, no
entanto, é essencial que essas ferramentas sejam flexiveis o suficiente para se adequarem

aos diferentes contextos educacionais (SAILER; HOMNER, 2020).

2.5.2 Apoio a criacao de gamificacoes

Com o intuito de apoiar a criacdo de gamificagdes, é recomendado o uso de principios
de design centrado no usudrio, envolvendo o publico-alvo no processo de desenvol-
vimento, e buscando feedbacks constantes para garantir que a gamificagdo promova a
autonomia e a competéncia dos participantes (MEKLER et al., 2017; SAILER et al., 2017).
As propostas de gamificacdo podem ser idealizadas por meio do uso de instrumentos
que auxiliem no desenvolvimento de sua estrutura (HAMARI;, KOIVISTO; SARSA,
2014), como por exemplo algumas propostas de frameworks, processos e ferramentas,

que apoiam este desenvolvimento.

2.5.2.1 Framework de Werbach e Hunter (2015)
Uma das ferramentas para apoio a construgdo de propostas gamificadas no geral mais
conhecida da literatura é o framework idealizado por Werbach e Hunter (2015), que é

estruturado por meio de seis etapas, sendo elas:
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¢ Definir os objetivos do negécio (Define business objectives);

Delinear o comportamento alvo (Delineate target behaviors);

* Descrever os jogadores (Describe your players);

Desenvolver ciclos de atividade (Devise activity cycles);

Verificar a diversdo (Don't forget the fun!);

Implantar as ferramentas adequadas (Deploy the appropriate tools).

Além destas etapas que auxiliam no desenvolvimento de propostas gamificadas,
sdo empregados elementos de jogos, conforme descrito pelo modelo MDA, que classifica
esses elementos em trés categorias: mecanica, dindmica e componentes. Sendo uma
abordagem aplicdvel a diversos contextos, abrangendo nichos como empresas, cursos,

treinamentos e outras areas.

2.5.2.2 Framework Gamification de Alves F.(2015)

Com base no framework idealizado por Werbach e Hunter (2015), Alves (2015) desenvol-
veu uma proposta voltada para a visdo instrucional, algo voltado para a aprendizagem
durante o processo, ndo apenas focando na diversdo e no engajamento. As etapas

idealizadas na proposta de Alves (2015) sdo:

* Conhega os objetivos do negécio e de aprendizagem;

* Defina comportamentos e tarefas que serdo target desta solugao;
* Conheca os seus jogadores;

* Identifique o tipo de conhecimento que precisara ser ensinado;
¢ Assegure a presenca da diversao;

e Utilize ferramentas apropriadas;

* Faca prototipos.
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Alves (2015) d4 suporte a selecdo do tipo de gamificacdo que estd sendo desen-
volvida: se estrutural (quando sdo utilizados elementos de jogos para auxiliar durante o
processo de aprendizagem, sem alterar o contetido que serd aprendido), ou se é uma
gamificacdo de contetido (onde o contetido é desenvolvido como parte do enredo).
Por ser uma proposta voltada para aprendizagem e atender a outros requisitos que se
assemelham ao GDS, este framework foi selecionado para fazer parte do experimento

comparativo descrito na Se¢do 4, onde abordamos mais detalhes sobre.

2.5.2.3 Framework de Marache e Brangier (2013)

Em Marache e Brangier (2013), os autores relatam a limitacdo do uso de elementos de
jogos em propostas gamificadas (como rankings, pontos, personalizagdo e distintivos),
sem uma conexao efetiva entre os elementos utilizados, muitas vezes reduzindo a
proposta a apenas uma interface bonita ou a um sistema de pontos, sem questionar as
préticas de design da mesma. Em dois estudos anteriores feitos sobre o estado da arte
da gamificagdo, e um experimento conduzido com dez designers, para identificar como
é percebida a estrutura de design de uma gamificagdo, Marache e Brangier (2013) desen-
volveram uma abordagem centrada no usudrio, com o intuito de identificar os fatores a
serem considerados no design da gamificagdo (intengdo, situagdo, tarefa, usudrios). Esse
processo consiste em duas etapas, sendo Andlise de contexto e Concepgao interativa.
Na etapa de andlise de contexto é onde o idealizador identifica as necessidades do
usudrio, visando o contexto da situagado, das tarefas, bem como o perfil do usudrio.
Como proposta atrelada a essa etapa, os autores propdem uma caixa de ferramentas,
que serve como um guia de andlise de contexto para auxiliar o designer na idealizacdo
(intengdo, situagdo, tarefas, usudrio), em paralelo com métodos que podem ser aplicados
como observagdes, entrevistas, questiondrios, didrios, grupos focais ou personas. Na
segunda etapa, que é a concepgdo interativa, o processo trata da escolha da experiéncia
de gamificagdo que se deseja projetar, devendo primeiro serem selecionados os elemen-
tos, utilizando a grade de concepgdo (suporte a tarefas, motivagdo e atratividades) e a

arvore de decisdo, que consiste em questdes que orientam a selecdo dos elementos de
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non

gamificagdo ("o que queremos", "as tarefas", "social"), e depois é planejada a evolugao
da interagdo. Todas as etapas sdo guiadas por principios da gamificagdo mapeados
pelos autores (liberdade de escolha, beneficios e significado, experiéncia personalizada,
interacdo de longo prazo, antecipacdo de efeitos indesejados, questdes legais e éticos),

que fornecem elementos adicionais a serem considerados.

2.5.2.4 Framework de gamificacao baseado em narrativas, de Palomino (2022)
Com o intuito de desenvolver uma proposta de framework de narrativa para gamificagdo
voltado ao percurso de aprendizagem e a experiéncia dos estudantes, Palomino (2022)
direciona a proposta para o publico-alvo sendo professores, designers instrucionais, e
até mesmo desenvolvedores que desejam usar a proposta para gamificar um sistema.
Palomino (2022) desenvolveu quatro artefatos, sendo eles: (1) uma defini¢do de narrativa
especifica para gamifica¢do, (2) um framework de gamificacdo baseado em narrativa
(estrutura que organiza os eventos e elementos de uma histéria, criando coeréncia e
conexdo entre eles) e storytelling (ato de contar essa histéria, envolvendo a escolha de
como os eventos e personagens serdo apresentados e comunicados ao publico, seja por
meio de linguagem, imagens ou interatividade), (3) uma nova abordagem a Jornada
da Gamificacdo para personalizar estratégias de gamificacdo e (4) uma ontologia de
aplicagdo em OWL que conecta todos os conceitos. A avaliacdo de cada artefato foi
feita por meio estudos empiricos, testes com usudrios e entrevistas com especialistas,
auxiliando na conclusdo de que o uso dos elementos de jogos pode ser sistematizado,
considerando a gamificagdo ndo como uma ferramenta, mas como uma experiéncia .
Além de frameworks para auxiliar a projetar gamificagdes, existem também fer-
ramentas e sites que ja utilizam elementos de jogos e técnicas de aprendizagem ja
pré-estabelecidos, para auxiliar usudrios a desenvolverem seus projetos de forma mais

prética, em padrdes pré-definidos.
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2.5.2.5 Classcraft

E uma plataforma de gamificacio' projetada especificamente para a educacéo. Ela
permite que os educadores transformem suas salas de aula em uma aventura épica,
onde os estudantes assumem papéis de personagens e trabalham juntos para alcancar
objetivos educacionais, ganhando pontos de experiéncia, moedas e poderes especiais ao
completar tarefas e alcancar metas, criando assim um ambiente propicio para aprendi-

zagem e aumentando o interesse dos envolvidos pelo contetido explorado (SANCHEZ;

YOUNG; JOUNEAU-SION, 2017; PAPADAKIS; KALOGIANNAKIS, 2018).

2.5.2.6 Kahoot

Outra plataforma de apoio a aprendizagem por meio da gamificacdo é o Kahoot!?, que
permite criar questiondrios e jogos de perguntas e respostas interativos. Os educadores
podem criar desafios com base no curriculo e envolver os estudantes em competigdes
amigéveis, tornando o processo de revisdo e aprendizagem mais dindmico e divertido,

tendo alta consisténcia interna quanto a sua aplicagdo e retorno de resultados das

atividades elaboradas (LIN; GANAPATHY; KAUR, 2018).

2.5.2.7 CodePlay
Um exemplo de uso da gamificagdo é a plataforma CodePlay, que segundo Pessoa (2022),
utiliza elementos de jogos em estilo de R.P.G., para o apoio da gamificacio em uma
plataforma de juiz online. O CodePlay permite que o estudante ganhe um avatar, onde
pode explorar o mundo desenvolvido, lutar contra inimigos, ganhar pontos e adquirir
experiéncias voltadas para aprendizagem durante seu percurso, correlacionando as
resolucdes de exercicios de programacao, com as evolugdes do personagem.

Pessoa (2022) descreve uma aplicacdo feita com nove turmas da disciplina de
introducdo a programagao. Cada um dos estudantes assumiu um novo perfil de usudrio,

sendo um personagem no mundo do jogo, podendo interagir com outros participantes

https:/ /www.classcraft.com/
2 https://kahoot.com/
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e explorar o mundo do R.P.G. idealizado. Para analisar o engajamento dos participantes,
foi realizado um experimento comparativo entre o grupo que utilizou uma plataforma
gamificada tradicional e o grupo que utilizou o Codeplay. As varidveis analisadas
como numero de logs, a média dos trabalhos praticos e dos desafios, e o indice de
procrastinacdo dos participantes, auxiliaram na andlise do nivel de interferéncia que
a ferramenta tem sobre os que a utilizam. Um exemplo sdo os resultados da variavel
"tamanho logs avaliacdo”, sendo possivel observar que o grupo experimental, que
é equivalente aos alunos que usaram a gamifica¢do, tiveram o tamanho de logs de
avaliagdes maior (Me = 5223) do que no grupo controle (Me = 3796). Esses dados
indicam que os alunos do grupo experimental fizeram mais tentativas para solucionar os
exercicios, dando indicios de que os participantes que utilizaram o Codeplay receberam
influéncia positiva da gamificagéo.

Diferente das propostas anteriores, O GDS propde um processo de gamificacao
que ajuda a desenvolver os elementos de jogos e os objetivos de aprendizagem por meio
de um padrdo de acontecimentos em formato de linha do tempo, dando liberdade para
o idealizador da proposta para criar o seu préprio ambiente gamificado, seja fisico ou
online. Para isso, o idealizador deve olhar para a narrativa com a mesma perspectiva
do jogador, estando ciente da ordenacdo dos eventos, experiéncias e elementos que
esse terd acesso, pois, com base nisso, a proposta gerada serd estruturada tendo uma

sequéncia légica de eventos em um enredo de valor.

2.6 Padroes emergentes nas estruturas narrativas
As narrativas tem sido uma forma de comunicagdo e transmissdo de conhecimento ao
longo da histéria (CONNELLY; CLANDININ, 1995). Ao contar histérias, os seres huma-
nos conseguem se conectar emocionalmente com os eventos, personagens e conceitos
apresentados, o que pode aumentar a memorizagao e o engajamento (GREEN; BROCK,
2000).

A Teoria Narrativa (AARSETH, 2012) tem sido utilizada no design de jogos para

criar experiéncias imersivas e envolventes, pois por meio da narrativa, os jogadores sdo
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capazes de se conectar emocionalmente com o jogo e com 0s personagens, o que pode
aumentar a sua motivacado e interesse em continuar jogando.

A narrativa é uma técnica importante para ludificar uma proposta (AARSETH,
2012), pois permite que os envolvidos se conectem emocionalmente com a histoéria,
por meio de elementos como personagens, cendrios, conflitos e a escolha adequada da
linguagem visual para transmitir emogao. A inclusdo de tais elementos, que também
tazem parte do conjunto de elementos de jogos em propostas gamificadas, ndo é uma
tarefa facil, pois é necessdrio garantir a diversdo, a aprendizagem e a combinagado
adequada da tematica com os elementos disponiveis (DICHEVA et al., 2015).

Existem referéncias e técnicas disponiveis para ajudar os designers de jogos a
criar histdrias envolventes, pois toda histéria tem uma estrutura que dita o caminho
que serd percorrido pelo leitor ou pelo jogador (MOSER; FANG, 2015).

Por meio da anélise de textos literdrios de c6digos narrativos, Roland Barthes
(1966) identifica cinco c6digos textuais que contribuem para a estrutura de uma narra-

tiva, sendo elas:

1. Hermenéutico: relacionado ao significado explicito do texto. Envolve a compreen-

sdo literal da historia e dos eventos que ocorrem;

2. Proairetético: relacionado a sequéncia de a¢des. Esse codigo se concentra nas agdes
e eventos que ocorrem na narrativa, enfatizando a sua progressdo temporal e

causal;

3. Sémico: relacionado aos simbolos e conotagdes presentes no texto. Isso abrange
significados que vao além do literal, incluindo metéforas, simbolismo e associagdes

culturais;

4. Simbolico: refere-se a elementos que tem significados mais profundos e universais,

muitas vezes associados a mitos, arquétipos e valores culturais;

5. Genético: relacionado a relacdo entre a obra e seu contexto cultural e histérico,

bem como a influéncia de outras obras literarias ou discursivas.
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Em continuidade, Roland Barthes (1971) realiza uma anaélise estrutural de uma
narrativa, identificando pontos como: (1) Lingua da narrativa; (2) Fung¢des; (3) A¢des;
(4) Narracdo; e (5) Sistema da narrativa. Em ambos os pontos Roland Barthes mapeia
o desencadeamento de a¢des que é gerado de acordo com cada etapa da estrutura,
resultando em um diagrama (Figura 2) que apresenta os caminhos diferentes que uma

narrativa pode oferecer.

Introducgéao a analise
estrutural da narrativa

Complexa 0-0® Simples

combinatoria

aleatoria

O
SN =
© —_— XX
Lingua da ~ Sistema da
. Funcoes Acodes .
narrativa narrativa
- Acima da frase - Terminagéo das - Estatuto estrutural - Comunicagéo narrativa || - Lingua: dois processos
- Os niveis do sentido unidades dos personagens - Situagéo da narrativa
- Classes de unidades - O problema do sujeito

- Sintaxe funcional

Figura 2 — Adaptagdo do diagrama de introducdo a anédlise estrutural de uma narrativa
de Roland Barthes (1971).

Em paralelo Tzvetan Todorov (1971), por meio de uma anélise filoséfica e lin-
guistica, traz o conceito de equilibrio e desequilibrio em narrativas, sugerindo que as
narrativas sdo iniciadas em um estado de equilibrio, porém por conta de um evento,
seja conflito, problemas ou outra agdo perturbadora, ocorre o desequilibrio do estado da
narrativa, assim o enredo é guiado em busca da restauracdo do equilibrio. A estrutura

basica de uma narrativa pode ser descrita da seguinte maneira (TZVETAN, 1971):

1. Equilibrio inicial: a narrativa comec¢a com um estado de equilibrio em que o

mundo € estabelecido e os personagens estdo em uma situacao estéavel;
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2. Desequilibrio: algum evento perturbador ocorre, rompendo o equilibrio e lan-

cando os personagens em um estado de conflito ou incerteza;

3. Busca por restauragdo do equilibrio: os personagens buscam resolver o conflito
ou superar os obstaculos para restaurar o equilibrio. A narrativa geralmente se

concentra nessa busca;

4. Restauragao do equilibrio: no final da narrativa, o conflito é resolvido e o equilibrio

é restaurado, embora possa haver mudangas permanentes no processo.

Ao explorar a estrutura de uma narrativa do ponto de vista literdrio e cinemato-
grafico, Seymour Chatman (1978) descreve como ocorre a conexdo entre a histéria e o
discurso, porém diferente de outros teéricos, ndo foca sua andlise apenas na estrutura
da narrativa, mas sim nos componentes que contribuem para a sua construcdo. A seguir
sdo descritos alguns conceitos e elementos explorados e apresentados no diagrama
(Figura 3):

Acodes _
Eventos {3 _J -

Acontecimentos @

Personagens %
Texto narrativo Existentes :é’r_ _

T Contexto @

Historia =

Discurso @
/=

Figura 3 — Adaptagdo do diagrama de introducdo a andlise estrutural de uma narrativa
de Seymour Chatman (1978).

1. Historia vs. Discurso: a histéria é vista como uma sequéncia de eventos imagina-
rios (a trama da narrativa) e o discurso como a maneira como esses eventos sao

apresentados na linguagem (a forma como a narrativa é contada);

2. Focalizacdo Narrativa: sdo explorados diferentes niveis de focalizagdo narrativa,

que se referem a partir de qual perspectiva os eventos sdo narrados. Isso inclui
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focalizagdo interna (restringida ao conhecimento de um personagem) e focalizacdo

externa (conhecimento mais amplo do narrador);

. Ordem e Duracao: sdo analisados como 0s eventos sao organizados na narrativa,

incluindo a ordem cronolégica dos eventos e a duracdo de cada cena ou sequéncia;

Enredo e Fabula: enredo (plot) é a sequéncia de eventos conforme apresentada no
discurso narrativo, e a histéria imagindria (fabula) é a sequéncia l6gica de eventos

na trama;

. Personagens: é explorado o papel dos personagens na narrativa, incluindo seus

objetivos, motivagdes e transformacgdes ao longo da historia;

. Tempo Narrativo: é investigado como o tempo é tratado na narrativa, incluindo

o tempo cronolégico dos eventos e o tempo psicolégico experimentado pelos

personagens;

Contexto Narrativo: é analisado como o espago é representado na narrativa e

como os espagos fisicos e simbolicos contribuem para a trama.

Ap0s uma série de discussdes de correntes de estudiosos de narrativas e aconte-

cimentos vinculados a publica¢des sobre a obra "Morfologia do Conto Maravilhoso",

escrita pelo folclorista russo Vladimir Propp (1981), o livro acabou se tornando, para

muitos, uma cartilha, pois o autor descreve a estrutura da narrativa, por meio de

sequéncias fixas de eventos, que o mesmo mapeou baseado em contos populares russos,

identificando cerca de 31 func¢des narrativas bésicas, sendo elas:

N

[&Y)

Q1

Auséncia: um dos membros da familia afasta-se de casa;
Interdigdo: ao her6i impde-se uma interdicao;

Violagdo da interdigdo: a interdi¢do é transgredida;
Reconhecimento: o agressor tenta obter informacdes;

Informativo: o agressor recebe informacdes sobre a sua vitima;
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6.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

Armadilha: o agressor tenta enganar a sua vitima para se apoderar dela ou dos

seus bens;
Emboscada: a vitima deixa-se enganar e ajuda assim o seu inimigo sem o saber;

Ataque: o agressor faz mal a um dos membros da familia ou o prejudica;

. Necessidade: falta qualquer coisa a um dos membros da familia; um dos membros

da familia deseja possuir qualquer coisa;
O heréi aceita o desafio: o heréi-que-demanda aceita ou decide agir;
Partida: o herdi deixa a casa;

Preparacdo: o her6i passa por uma prova, um questiondrio, um ataque, etc., que o

preparam para o recebimento de um objeto ou de um auxiliar méagico;
Reacdo: o herdi reage as agdes do futuro doador;
Ajuda mégica: o objeto magico é posto a disposigdo do heréi;

Transgressao: o heréi é transportado, conduzido ou levado perto do local onde se

encontra o objetivo de sua demanda;

Luta: o heréi e seu agressor confrontam-se em combate;

Marca: o herdi recebe uma marca;

Vitoria: o agressor é vencido;

Recuperagdo: a malfeitoria inicial ou a falta sdo reparadas;

Retorno: o heréi volta;

Perseguicdo: o her6i é perseguido;

Resgate: o herdi é socorrido;

Chegada inesperada do her6i: o heréi chega incégnito a sua casa ou a outro pafs;

Prova dificil: um falso heréi faz valer pretensodes falsas;
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25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

Tarefa dificil: propde-se ao her6i uma tarefa dificil;

Solucdo: a tarefa é cumprida.

Reconhecimento do heroéi: o heréi é reconhecido;

Falso heréi: o falso heréi ou o agressor, o mau é desmascarado;
Transfiguracdo do her6i: o herdéi recebe uma nova aparéncia;
Puni¢do do vildo: o falso heréi ou o agressor é punido;

Casamento do herdi: o heréi casa-se e sobe ao trono.

Gérard Genette (1983) também analisa a estrutura da narrativa, com base na

ordem da histéria, porém observa pontos como a focalizacdo (ponto de vista), o tempo

narrativo e a voz narrativa (quem conta a histéria).

. Ordem: ordem temporal dos eventos na narrativa, distinguindo entre a ordem

em que os eventos sdo narrados (ordem de narragdo) e a ordem cronoldgica dos

eventos na histéria (ordem da histéria);

. Duragdo: relagdo entre o tempo da histéria (a duragdo dos eventos) e o tempo

do discurso (o tempo em que a narrativa é contada), bem como a variagao da

velocidade da narracdo em relagdo a duragao dos eventos;

. Frequéncia: frequéncia com que eventos especificos sdo repetidos ou apresentados

na narrativa, destacando como isso pode influenciar a percepgao do leitor sobre a

importancia de certos eventos;

Voz Narrativa: aborda a questdo de quem conta a histéria, diferenciando entre a
voz do narrador (quem narra os eventos) e as vozes dos personagens (quando os

personagens falam diretamente na narrativa);

. Focalizagdo: se refere a partir de qual perspectiva os eventos sdo narrados. Isso

inclui a focalizag¢do interna (quando a narragdo esta restrita ao conhecimento de
um personagem) e a focaliza¢do externa (quando o narrador tem um conhecimento

mais amplo dos eventos);
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6. Modos de Discurso: diferentes modos de discurso, como o discurso direto (fala
direta de um personagem) e o discurso indireto (relato das palavras de um perso-

nagem pelo narrador);

7. Relagdo Autor-Narrador-Personagem: relacdes entre o autor da narrativa, o narra-
dor que conta a histéria e os personagens envolvidos, explorando as diferentes

distancias e perspectivas.

Diferente de Propp (1981), que cita o her6i apenas como um envolvido na
narrativa, Campbell (CAMPBELL, 2003) volta a estrutura da narrativa para ser baseada
no personagem principal, a chamada "jornada do heréi". E apresentado ao her6i um
desafio que precisa ser superado, passando por diversas provagdes e enfrentando
obstaculos até alcancar a sua meta. Campbell (CAMPBELL, 2003) identifica a estrutura

para esta jornada, constituida pelas seguintes etapas:

1. Estagio Um: Mundo Comum - Cotidiano do Her6i, sua zona de conforto;

2. Estagio Dois: Chamado a Aventura - Her6i recebe um chamado a uma aventura

inesperada;

3. Estdgio Trés: Recusa do Chamado - Herdi normalmente recusa ao chamado pois

prefere ficar em sua zona de conforto;

4. Estagio Quatro: Encontro com o Mentor - Herdéi encontra um Mentor que o motiva

e fornece dons para a aventura;

5. Estagio Cinco: Travessia do Primeiro Limiar - Her6i enfrenta os guardides entre

seu mundo comum e o mundo da aventura;

6. Estdgio Seis: Testes, Aliados, Inimigos - Heréi conhece o mundo especial, suas

regras, amigos, inimigos e enfrenta diversos testes;

7. Estagio Sete: Aproximacdo da Caverna Oculta - Neste momento o heréi se apro-

xima da grande provacao;

8. Estagio Oito: Provagdo - Na grande provacao o heréi chega no limite entre a vida

e a morte na luta contra o Vildo, mas é salvo milagrosamente;
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9. Estagio Nove: Recompensa (Apanhando a Espada) - Por vencer a provacao, Her6i

conquista uma recompensa;

10. Estagio Dez: Caminho de Volta - Voltando para casa o herdi se depara com uma

ameaga muito maior. Aqui ele morre;

11. Estagio Onze: Ressurreigdo - Como recompensa pelo seu sacrificio, o heréi ressus-

cita dos mortos e vence a grande ameaga final, tornando-se um ser superior;

12. Estdgio Doze: Retorno com o Elixir - O herdi entdo volta para casa (mundo comum)
ou fica no mundo especial, porém agora como uma nova pessoa, com novos

conceitos e totalmente diferente do que era no inicio;

Christopher Booker (2004) propde que todas as narrativas podem ser reduzidas
a sete arquétipos ou enredos basicos. O editor e jornalista argumenta que, apesar das
diversas histdrias e variacdes que existem, todas compartilham uma estrutura subjacente

que pode ser categorizada em uma dessas sete tramas fundamentais:

1. Vencendo o Monstro: neste enredo, o protagonista enfrenta um monstro, ameaca

ou desafio significativo e, apds superar uma série de provagdes, triunfa sobre ele;

2. Da Pobreza a Riqueza: o protagonista comega em uma situa¢do de desvantagem,
mas por meio de esfor¢o, habilidade e determinacdo, alcanca um estado mais

elevado ou mais bem-sucedido;

3. A Busca: o protagonista empreende uma jornada ou busca em busca de um
objetivo, enfrentando obstaculos e desafios ao longo do caminho. A narrativa

muitas vezes enfatiza o desenvolvimento pessoal do protagonista;

4. Viagem e Retorno: o protagonista entra em um mundo desconhecido ou estranho,
enfrenta perigos ou provagdes e eventualmente retorna transformado por sua

experiéncia;

5. Comédia: essa trama envolve confusdes, enganos e situagdes cOmicas que sao

finalmente resolvidas, levando a um desfecho feliz;
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6. Tragédia: o protagonista enfrenta um destino trdgico ou adverso devido a falhas

pessoais ou forcas externas, resultando em um desfecho infeliz;

7. Renascimento: o protagonista passa por uma mudanga interna profunda e positiva,
muitas vezes ap6s enfrentar uma crise ou conflito. Esse enredo é sobre redengéo e

crescimento pessoal.

Quando a narrativa é descrita de acordo com as andlises do roteirista de cinema
Syd Field (2005), a estrutura de uma histdria é definida como um ato de trés partes

(Figura 4), sendo elas estabelecimento (Ato I), confronto (Ato II) e resolucado (Ato III).

(ROTEIRO 5

Confronto Resolugéo
e ©
= Gy ©
@ @ @
| ATO Il ATO I ATO

Figura 4 — Adaptagdo da estrutura de uma histéria, por Syd Field (2005).

Com o objetivo de desenvolver uma abordagem que auxilia a criagdo de histérias
envolvente, Syd Field (2005) estabelece elementos, que compdem um guia pratico de

como criar uma narrativa, como segue:

1. Roteiro: é uma histéria contada em imagens, didlogos e descri¢des, localizada no
contexto da estrutura dramatica. O roteiro é como um substantivo, é sobre uma
pessoa, ou pessoas, num lugar, ou lugares, vivendo sua histéria. Todos os roteiros
cumprem essa premissa bdsica. A pessoa é o personagem, e viver a sua histéria é

a acdo. Ela sustenta os elementos do enredo no lugar;

2. Assunto/Tema: a pessoa é o personagem principal e viver sua histéria é a a¢do.
Quando falamos sobre o assunto de um roteiro, estamos falando sobre acdo e

personagem;



Capitulo 2. Fundamentagdo Tedrica 58

10.

11.

12.

. Necessidade dramatica: é definida como o que o seu personagem principal quer

vencer, ganhar, ter ou alcangar durante o roteiro;

Premissa dramaética: é delineado e revelada a esséncia da narrativa que estamos

prestes a explorar, explorando sobre oque se trata o roteiro.

. Situagdo dramatica: sdo as circunstancias dramaticas em torno da historia;

. Conflito: todo drama é conflito, elementos como personagem, acao, histéria e até

o proprio roteiro necessitam que exista um conflito para conectar todos os pontos;

Ponto de virada (plot point): é qualquer incidente, episédio ou evento que "en-
gancha'na agdo e a reverte noutra dire¢do. Ele é uma fun¢do do personagem

principal;

. Resolugdo: ndo significa fim; significa solu¢do. Qual a solugdo do roteiro? Seu

personagem principal sobrevive ou morre? tem sucesso ou fracassa? Casa-se com
0 homem, ou mulher, ou ndo? Vence a corrida, ou ndao? Ganha as elei¢des, ou ndo?

Abandona o marido, ou ndo? O Ato III resolve a histdria; ndo é o seu fim;

. Fim: o fim é aquela cena, imagem ou sequéncia com que o roteiro termina; ndo é a

solucdo da historia;

Paradigma: é um modelo, um exemplo, um esquema conceitual; é como se parece
um roteiro bem estruturado, uma visdo geral dos desdobramentos do enredo,
onde se tem um inicio, desenvolvimento e fim. Esse modo de contar historias é
um "paradigma narrativo", uma forma de estruturar a narrativa que as pessoas

estdo acostumadas a ver;

Acgdo: é o que acontece na histéria. H4 dois tipos de agdo: acdo fisica e agdo

emocional;

Personagem: é o fundamento essencial de seu roteiro. E o coragdo, alma e sistema

nervoso de sua histéria. Personagem, a quem acontece a historia;
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13.

14.

15.

16.

Final da histéria: é a primeira coisa que deve-se saber antes de comegar a escrever.
Qual é o final da histéria? quem sobrevive? Alguém ganhou uma batalha ou algo

do tipo?

Apresentacdo: tudo se relaciona a um roteiro, por isso torna-se essencial introduzir
os componentes da histéria desde o inicio. Se tem dez pédginas para capturar ou

tisgar o leitor, entdo tem que apresentar a histéria imediatamente;

Sequéncia: é o elemento mais importante do roteiro. Ela é o esqueleto, ou espinha
dorsal, de seu roteiro; ela mantém tudo unificado. E uma série de cenas ligadas,
ou conectadas, por uma tnica ideia. A sequéncia é um todo, uma unidade, um

bloco de acdo dramadtica, completa em si mesma;

Cena: é o elemento isolado mais importante de seu roteiro. E onde algo acontece,
ou onde algo especifico acontece. E uma unidade especifica de agdo e o lugar em

que é contada a histéria. Toda cena tem duas coisas: Lugar e Tempo.

O psicélogo Jerome Bruner (2009) defende a narrativa como parte de sua teoria da

cognicdo e da construgdo de significado, baseado na ideia de que contar histérias, é uma

das principais formas que o ser humano tem de se organizar, comunicar experiéncias e

conhecimentos.

Assim Bruner (2009) descreve a estrutura de uma narrativa como uma sequéncia

de eventos, que ocorre de forma cronolégica, seguindo o principio de inicio-meio-fim, e

outros pontos como:

1.

Narrativa como Construgao de Significado: Narrativas sdo como veiculos essen-
ciais para a construcdo de significado e entendimento. Ele argumenta que as
histérias permitem que as pessoas organizem informagdes em uma estrutura

l6gica e coerente, dando sentido a eventos e situa¢des complexas.

. Esquemas Narrativos: As narrativas sdo organizadas em esquemas narrativos,

que sdo estruturas mentais que ajudam a organizar eventos em uma sequéncia
compreensivel. Esses esquemas fornecem um arcabougo para a interpretacao de

historias.
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3. Estrutura Inicio-Meio-Fim: Esta estrutura ajuda a criar um senso de ordem e
causalidade na narrativa, permitindo que o publico acompanhe os eventos e

identifique padroes.

4. Transformacgdo e Mudangca: As narrativas frequentemente envolvem transforma-
¢des e mudancgas nos personagens ou nas circunstancias. Essas mudancas sdo
cruciais para a evolugdo da trama e para a criagdo de um senso de progressao

narrativa.

5. Papel do Narrador: O narrador desempenha um papel fundamental ao guiar a

interpretagdo do publico e ao criar uma perspectiva especifica sobre os eventos.

6. Interagdo entre Cultura e Narrativa: As narrativas sdo moldadas pela cultura e

como refletem valores, crencas e experiéncias compartilhadas por um grupo social.

Com o mesmo foco de Syd Field (2005), em desenvolver uma abordagem para a
criacdo de histdrias envolventes e impactantes. Robert McKee (2011) aborda a estrutura
de um roteiro, seguindo eventos como conflitos, climax, resolucdo e o desenvolvimento
dos personagens.

McKee (2011) identifica uma estrutura fundamental de trés atos para narrativas:

1. Ato I - Configuracao:

Introdugdo dos personagens principais e do cenério;

Apresentagdo do "mundo normal'antes do conflito central;

Estabelecimento do conflito ou desafio que impulsionaréd a histéria;

Criacdo de tensdo e preparagdo para a virada para o préximo ato.
2. Ato II - Confronto:

¢ Desenvolvimento da trama e dos personagens;
¢ Introdugdo de obstaculos e reviravoltas que aumentam a tensao;

* Exploracdo das motivagdes e conflitos internos dos personagens;
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* Momento de crise e climax, frequentemente levando a uma situagdo de

desespero;

3. Ato III - Resolugao:

Resolugdo dos conflitos principais e subtramas;

Transformacdo dos personagens principais;

Conclusao satisfatéria da histéria;

Ponto de virada final que demonstra como os personagens foram afetados

pela jornada;

Tendo o objetivo auxiliar na criagdo de propostas gamificadas de facil idealizacao,
assim como "contar uma histéria", a primeira versao do processo do GDS segue a mesma
estrutura de um processo de criacdo de histérias como a de Campbell (2003), baseando-
se na "Jornada do heréi".

A seguir, na Figura 5, é demonstrado em formato de tabela o conjunto de elemen-
tos de narrativas levantados de acordo com as abordagens dos diferentes estudiosos
ja citados. Cada autor tem sua contribuicdo para um melhor entendimento sobre a
constru¢do de uma narrativa, oferecendo valiosas estruturas para escritores e criadores
de histérias.

Sabendo que a estrutura da narrativa é semelhante a grande parte de elementos
que sdo utilizados em jogos, auxiliando a desenvolvé-los no decorrer de sua estrutura
(KOSTER, 2013; MOSER; FANG, 2015), o levantamento feito na Figura 5, demonstra os
elementos que serdo utilizados em uma nova versao do GDS, de acordo com o padrado

encontrado por meio das estruturas de narrativas citadas anteriormente.
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Figura 5 — Tabela de elementos de narrativas mais citados.

Seymour L . N
N° ELEMENTOS DE NARRATIVA Roland Tzvetan Benjamin Vladimir Gérard Joseph Christopher Syd Field Jerome Robert
Barthes Todorov Chatman Propp Genette Campbell Booker Bruner McKee
Armadilha / Desequilibrio / Situagao
4 |dramtica: O agressor tenta enganar a sua 4 4 ; , , 4 4 o
vitima para se apoderar dela ou dos seus
bens.
Preparagao / A Busca / Iniciagao: O her6i
passa por uma prova, um questiondrio, um
2 |ataque, etc., que o preparam para o 1 1 1 1 1 1 60%.
recebimento de um objeto ou de um
auxiliar magico.
3 |Retorno / Fim: O herdi volta. 1 1 1 1 1 50%
4 | Vitéria: O agressor é vencido. 1 1 1 1 1 50%
O herdi aceita o desafio / Busca por
restauragéao do equilibrio: O
5 heréi-que-demanda aceita ou decide agir./ 1 1 1 1 1 50%
Partida: O herdi deixa a casa/ Equilibrio
inicial / Chamado & Aventura
6 Luta / Conflito: O heréi e seu agressor 1 1 1 1 20%
confrontam-se em combate.
7 Solugéo / Resolugéo: A tarefa é cumprida. 1 1 1 1 40%
s |Transfiguragéo do herdi / Renascimento: O r r ] ] o
herdi recebe uma nova aparéncia.
9 Cultura / Simbolismo / Genetica / Semico 1 1 1 1 40%
Rags to Riches (Da Pobreza a Riqueza): O
protagonista comega em uma situagéo de
4o |desvantagem, mas através de esforco, , 4 4 e
habilidade e determinagao, alcanga um
estado mais elevado ou mais
bem-sucedido.
" _?:r::lr/ucao de Significado / Assunto / T T ] po—
12 |Reconhecimento: O agressor tenta obter ; . | 0%
Transgressdo: O herdi & transportado,
43 |conduzido ou levado perto o local onde se , , 4 B
encontra o objetivo de sua demanda./
Travessia do Primeiro Limiar
Tarefa dificil: Propde-se ao heri uma "
“ tarefa dificil./ Provagéo ! ! ! S
Espago Narrativo / Apresentagao do
16 |"mundo normal” antes do conflito central / 1 1 1 30%
Mundo Comum
16 Informa(\\!o O agressor re;ebe 1 1 20%
informagées sobre a sua vitima.
17 |Emboscada: A vitima deixa-se enganar & ; ] P
ajuda assim o seu inimigo sem o saber.
1g |Ataque: O agressor faz mal a um dos , , P
membros da familia ou prejudica-o;
Necessidade dramatica: Falta qualquer
19 coisa a um dos membros da familia; um 1 1 20%
dos membros da familia deseja possuir °
qualquer coisa.
20 g:aagj;)‘ O heréi reage as agdes do futuro 1 1 20%
21 [Marca: O herdi recebe uma marca. 1 1 20%
2 Recuperagag / Ponto de vnragav A 1 1 20%
malfeitoria inicial ou a falta séo
Reconhecimento do herdi: O herdi & o
= reconhecido. ! ! 20
24 Introdugao dos personagens principais e 1 1 20%
do cendrio. °
25 |Conclusdo éria da historia / Fim 1 1 20%
26 |Narrador / Focalizagao Narrativa 1 1 20%
27 _|Cultura 1 1 20%
28 |Premissa dramatica 1 1 20%
29 Auséncia: Um dos membros da familia 1 10%
afasta-se de casa. °
30 |nterdigdo: Ao herdi impoe-se uma s 10%
interdigao.
31 |Violago da interdigao: A interdigao & ] 0%
transgredida.
32 |Aluda magica: O objeto mégico é posto a ; 0%
do heroi.
33 |Perseguigao: O herdi & 1 10%
34 |Resgate: O heréi é socorrido. 1 10%
Chegada inesperada do herdi: O herdi "
35 5 5 " 1 10%
chega incgnito & sua casa ou a outro pais.
36 Prova d[ﬁc\\:Um falso herdi faz valer 1 10%
falsas.
37 Fa\soyherm: O falso herdi ou o agressor, o 1 10%
mau ¢
38 Punicéo d'o vl\a‘o O falso heréi ou o 1 10%
agressor ¢ punido
Casamento do herdi: O heréi casa-se & "
39 sobe ao trono. ! 10%
Restauragéo do equilibrio: No final da
narrativa, o conflito € resolvido e o
40 |equilibrio é restaurado, embora possa 1 10%
haver mudangas permanentes no
processo.
41 |Ordem 1 10%
42 |Duragao 1 10%
43 _|Frequéncia 1 10%
44  |Voz Narrativa 1 10%
45 _|Focalizago 1 10%.
46 |Modos de Discurso 1 10%
47 |Relagdo Autor-Narrador-Personagem 1 10%
Tragedy (Tragédia): O protagonista
enfrenta um destino tragico ou adverso
48 |devido a falhas pessoais ou forgas 1 10%
externas, resultando em um desfecho
infeliz.
Ponto de virada final que demonstra como
49 |os personagens foram afetados pela 1 10%
jornada.
Ordem e Duragao: como os eventos sao
50 |organizados na narrativa, incluindo a , 0%
ordem cronolégica dos eventos e a °
duragéo de cada cena ou sequéncia.
Paradigma: O paradigma é um modelo, um
exemplo, um esquema congeituai; & como
51 |se parece um roteiro bem estruturado, uma , 10%
vis&o geral dos desdobramentos do °
enredo, do inicio ao fim. Ele é o
de um bom roteiro.
Agéo: Agao é o que acontece na historia.
52 |Ha dois tipos de agio — agdo fisica e agio 1 10%
53 |Recusa do chamado 1 10%
54 |Encontro com o Mentor 1 10%
55 | O her6i se aproxima da grande provagao 1 10%
56 |Ressurreigdo 1 10%
3 3 5 30 14 12 8 13 10 18
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3

O PROCESSO GAME DESIGN

STORYTELLING (GDS)

Proposta idealizada

Este capitulo apresenta o processo Game Design Storytelling (GDS), que possui
uma estrutura de Game Design, atrelada a uma estrutura de narrativa, para auxiliar
a desenvolver elementos de jogos e de aprendizagem em propostas gamificadas. A
Secdo 3.1 apresenta a composicdo do GDS, a Secdo 3.2 apresenta os elementos de jogos
que estdo integrados ao processo. Ja na Secdo 3.3 sdo descritas as etapas do processo,
seguida pela Secdo 3.4 que descreve como criar uma aula gamificada utilizando o GDS.

O Game Design Storytelling (GDS) é uma proposta de processo ampla e versatil,
projetada para ser utilizada por profissionais interessados em tornar aulas ou momentos
de aprendizado mais interessantes e engajadores. Embora tenha sido originalmente
concebido no contexto educacional, seu uso ndo se limita a professores, podendo ser

aplicado por outros profissionais que buscam integrar elementos gamificados em ativi-
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dades de aprendizagem. O GDS é adaptavel a diferentes niveis de ensino, incluindo a
Educac¢ao Fundamental, Média e Superior, bem como contextos de formacédo continu-
ada, desde que os objetivos de aprendizagem estejam claramente definidos e alinhados

a narrativa.

3.1 A composicao do GDS

Considerando os padroes emergentes das estruturas narrativas, descritos na Secdo 2.6,
é possivel compreender um grande nliimero de elementos que podem se conectar e sdo
utilizados em jogos (ROGERS, 2014; MOSER; FANG, 2015; KOSTER, 2013).

Com o intuito de compor o processo voltado para gamificagdo educacional, foi
realizada uma adaptagdo entre o processo de game design de Rogers (2014), que detalha
etapas como fluxo de jogo, personagem, mundo do jogo, mecanica, objetivos e outros,
e a estrutura de narrativa de Campbell (2003), denominada como "Jornada do Her6i",
composta por estagios intitulados como mundo comum, chamada a aventura, testes,
aliados, inimigos, dentre outros estagios. A Tabela 2 compara as estruturas, para mapear
como ambas poderiam ser integradas de forma que auxiliassem no desenvolvimento
dos elementos de jogos junto aos objetivos de aprendizagem.

Com base na unificagdo das etapas de Game Design, estrutura da narrativa, ele-
mentos de jogos e os objetivos de aprendizagem, foi idealizado o processo Game Design
Storytelling, inicialmente concebido e testado durante a graduagao, como apresentado
na Fig. 6.

E possivel observar que, para cada etapa do processo, a imagem descreve a
estrutura da historia e alguns elementos (de jogos, de aprendizagem ou de narrativa)
que podem ser associados. Por exemplo, a etapa "inicio", tem como estrutura de histéria
a integracdo inicial do contetido de aprendizagem a tematica do jogo e pode conter
elementos de aprendizagem, narrativa e elementos de jogos. A figura apresenta essa

conexdo para todas as etapas.
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IDEALIZAGCAO

Esta é uma pré-etapa de extrema importancia e recebe esse nome para alertar
sobre o fato de que vocé nao deve seguir adiante se nao tiver um escopo bem definido.
- Levante os objetivos, andlises de comportamento e perfil de jogadores para criagao
do ambiente gamificado, e aproveite todas as respostas do publico alvo, para desenvolver

as etapas a seguir. Artefatos gerados nesta etapa:

Objetivos de aprendizagem | Formulario de Coleta de dados | Questionario sobre o perfil do jogador
Listagem do que deve ser aprendido | Lista de materiais, salas, e outros recursos que estdo ao seu alcance

Etapas do processo

()
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ACONTECIMENTO
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JORNADA DIARIA
Iniciante
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JORNADA DIARIA
Avancado

&

CLIMAX

i

7

i

s Yo

FIM

\Ill
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Estrutura da Historia

Era uma vez

Integracéo inicial do contetdo de
aprendizagem a tematica do jogo

Todo dia

Integracéo do perfil do jogador as
caracteristicas do heréi e sua
rotina

‘Porém um dia

Descri¢ao do vilao/problema,
relacionando as dificuldades
ligadas ao conteudo de aprendi-
zagem

E agora?

Informe tudo que envolve a
missao e qual o objetivo do joga-
dor de acordo com a sua progres-

sao no jogo

Inicio da jornada

Leve a sala de aula para dentro do
jogo e transforme as atividades em
missdes

Cada vez mais dificil

Sempre comecar da missao mais

facil até a mais dificil, priorizando

sempre o contetido de aprendiza-
gem

Até que ...
0 desafio envolvendo o contetido

mais complexo deve ser aplicado
nesta etapa

E fihalmente

Contabilize os pontos, faca a premia-
cao e finalize a histéria

Elementos

Aprendizagem ™ Narrativa ™ Jogos

Formulario de Coleta de dados
Tema | Paradigma
Assunto | Ambiente

Questionario sobre o perfil do jogador
Her6i | Emogoes
Customizagao | Avatares

Levantamento dos maiores problemas
do publico alvo
Boss | Conflito | Apresentacédo do problema
Situacédo e Premissa Dramatica

Listagem dos desafios que serdao
encontrados durante a jornada
Sequéncia | Progressao
Destravamento de contetido | Ranking
Reputagdo | Reconhecimento | Medalhas
Colecdes | Objetivos | Mapa | Inventario

Aplicacéo de atividades e desafios
com grau de dificuldade para iniciantes
Obstéculos | Constrices
Evento de inicio | Acdo

Aplicacéo de atividades e desafios
com grau de dificuldade intermediario
Sorte | Novidade | Escolha imposta
Easter eggs | Chance | Escassez
Raridade | Ponto de virada

Aplicagéo do desafio mais complexo
da proposta
Um dltimo problema
Boss Fight | Climax

Levantamento de pontos através
da avaliacao de desempenho
Recompensa | Estado de vitéria
Resolucéo | Fim

Figura 6 — Estrutura do processo de Game Design Storytelling.
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Tabela 2 — Tabela de segmentos que compdem o GDS.

Etapas de Game Design
de Rogers (2014)

Estrutura de narrativa
de Campbell (2003)

Estrutura do GDS (Nar-
rativa+Game Design)

Mundo do Jogo Mundo Comum Inicio - Sobre o tema e o
mundo do jogo

Histoéria Chamado a Aventura Rotina - Sobre o (s) per-
sonagem (ens), e seu dia
a dia.

Gameplay Recusa do Chamado Acontecimento - Mudan-

cas, descrig¢dao de vildes
ou outros

Sobre o(s) personagem
(ens)

Encontro com o Mentor

Chamada - Descricdo de
fluxo de missdes

Fluxo do jogo

Travessia do Primeiro Li-
miar

Jornada diaria (Inici-
ante)

Principais Conceitos do
Gameplay e Caracteristi-
cas Especificas da aplica-
cao

Testes, Aliados, Inimi-
g0s

Jornada diaria (Avan-
cado)

Interface

Aproximacdo da Ca-

verna Oculta

Climax - Ponto mais difi-
cil das missdes

Mecéanicas e Power-ups | Provacéao Fim - Retorno e bonifica-
¢coes
Inimigas e Bosses Recompensa
Caminho de Volta
Ressurreicao

Retorno com o Elixir

3.2 Os elementos de jogos que compoem o GDS

Como ilustrado na Figura 6, o GDS sugere alguns elementos de jogos para a composi¢do
da gamificagdo. A sele¢do dos elementos se deu por meio de uma andlise detalhada
da intersegdo de dez propostas de materiais publicados (WERBACH; HUNTER, 2015;
MARACHE-FRANCISCO; BRANGIER, 2013; TODA et al., 2019; ZICHERMANN; CUN-
NINGHAM, 2011; ALVES, 2015; KLOCK; GASPARINI; PIMENTA, 2019; DICHEVA et
al., 2015; FERRARA, 2012; BRIGHAM, 2015; IOSUP; EPEMA, 2014).

Por meio de um mapeamento na literatura, foram extraidos e agrupados os
elementos de acordo com a sua utilizacdo em outros trabalhos. Esse levantamento
resultou em um total de 70 elementos distintos (Figura 7).

A extragdo considerou o padrdo de recorréncia de cada elemento nas propostas,

permitindo identificar os mais populares. Conforme apresentado na Figura 7, elementos
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Figura 7 — Porcentagem de elementos de jogos mais indicados por proposta.

como niveis, rankings, pontos e distintivos aparecem em 80% a 90% das propostas,
enquanto a narrativa estd presente em apenas 50%. As propostas com o menor nimero
de elementos de jogos apresentam cerca de seis elementos (9% do total), como as de
BRIGHAM (BRIGHAM, 2015) e IOSUP EPEMA (2014)(IOSUP; EPEMA, 2014). Por
outro lado, a proposta de WERBACH HUNTER (WERBACH; HUNTER, 2015) é a mais
abrangente, com 30 elementos (43% do total).

Reconhecendo a complexidade de cada uma dessas propostas e a necessidade
de uma estrutura pratica para implementar esses elementos de forma integrada, o GDS
organiza os 70 elementos levantados em uma "maleta de ferramentas". Essa abordagem
facilita ao idealizador da gamificagdo a escolha e combinagdo de elementos que melhor

se adéquem ao contexto e aos objetivos da aplicagdo.
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3.3 As etapas do GDS

Tendo o enredo (narrativa) como coluna vertebral do processo, 0 GDS propde um padrao
de acontecimentos em formato de linha do tempo, como ilustrado na Fig. 6 e resumido
na Fig. 8. Em cada um dos eventos, o jogador é o herdi principal da gamificacdo. Para
isso, o idealizador deve olhar para a narrativa com a mesma perspectiva do jogador,
estando ciente da ordenagdo dos eventos, experiéncias e elementos que este terd acesso,
pois, com base nisso, a proposta gerada serd estruturada tendo uma sequéncia logica de

eventos em um enredo de valor.

@ ROTINA ‘ CHAMADA Joamm an;:m o
Porern -
um dia 22 : \(-:.;
: f{}} :
: A : 2
. Todo a XN O R o) .
: : agora? : :
. Q dia e Eag & : b :
INICIO ACONTECIMENTO| JORNADA DIARIA CLIMAX

Figura 8 — Processo GDS resumido.

A etapa classificada como inicio é o ponto de partida ou o "Era uma vez". Nessa
etapa, o jogador conhece o mundo desenvolvido por meio de detalhes como, por
exemplo, a histéria da origem de um planeta, o tempo em que se passa, detalhes sobre
o ambiente, nomes de locais, problemas enfrentados, regras ou leis, e referéncias que
aumentam o grau de conexdo com os jogadores. Esses elementos podem ser levantados
com base em uma pesquisa de acordo com o perfil do ptblico-alvo, podendo ser feita
por meio da aplicagdo de um formuldrio, realiza¢do de entrevista ou roda de conversa
com os envolvidos, de forma que identifique seus interesses.

Na continuagdo da etapa inicial, tem o acontecimento intitulado como "Rotina",
onde sdo descritos detalhes sobre o0 jogador e suas atividades didrias. O ptublico-alvo se
depara com a histéria de seu personagem, junto com o envolvimento social que esse
tem dentro do ambiente, tipos de lagos, hierarquias e outros elementos que influenciam
na motivacdo do jogador para iniciar o processo de avatarizagio dentro do jogo. E
possivel identificar que o processo de avatariza¢do introduzido na histéria aumenta a

identificacdo do publico com o ambiente, pois, a partir do momento em que o usudrio
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sabe os detalhes iniciais do seu personagem, como caracteristicas, fraquezas e falhas,
pode dar continuidade ao processo de acordo com as regras introduzidas ao ambiente,
incluindo tracos da sua propria personalidade.

No evento classificado como "Acontecimento", sdo explorados os elementos:
vildes, mudangas drdsticas no mundo do jogo, desafios e barreiras, com o objetivo de
quebrar a rotina do jogador, tirando-o de sua zona de conforto, o que pode indicar um
sinal de perigo.

A préxima etapa é a "Chamada'para aventura, em que sdo introduzidos ele-
mentos que ddo suporte a jornada do herdi, como: tipos de missdes/niveis que serdo
enfrentados, objetivos de aprendizagem, desejos, necessidades, dificuldades/obstaculos,
definicdo da identidade do heréi (por qual adjetivo ele serd reconhecido), regras e itens
colecionaveis. O objetivo é integrar o publico-alvo ao ambiente e aos elementos da
gamificacdo. Com o objetivo de despertar a curiosidade do jogador, o processo propde
que sejam introduzidos:

Mapa de fases/missdes: é importante que os participantes consigam visualizar
e acompanhar a progressdo do seu personagem no jogo. Sao elementos visuais que
despertam a curiosidade e a motiva¢do do jogador, podendo ser impressos, desenhados
ou digitais.

Identificador pessoal ou de equipe: busca auxiliar no processo de estimulos a
serem gerados no jogador, junto a elementos que estimulem a interagdo social, quando
aplicado a um grupo de jogadores.

Sistema de pontuacao visual: a existéncia do quadro de classificagdo e pontu-
acdo dos jogadores é importante para que tenham a possibilidade de acompanhar o
desempenho, despertando a competitividade e outros comportamentos sociais que
auxiliam no engajamento e na execugdo de suas tarefas. O calculo em que é baseado o
sistema de pontuacdo deve ser adicionado na histéria, para que o jogador saiba onde,
como e por que estd em determinada classificagdo, de acordo com o nivel de experiéncia
(XP) em que se encontra.

Repositério de ganhos: tem a funcado de ilustrar os ganhos obtidos pelo jogador

como distintivos, insignias, objetos especiais e outros elementos de acordo com a ga-
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meplay. Também pode ser classificado como armédrio, mochila, ficha ou outro elemento
que represente melhor o acimulo de bens no contexto da histdria.

O jogador deve sair da rotina e iniciar a "jornada didria". O evento se refere as
missdes que serdo enfrentadas pelo usudrio, sendo proporcional ao ntimero de aulas
que o contetido de aprendizagem serd aplicado. A jornada didria envolve a evolucdo do
usudrio em relacdo as tarefas e aplicacdo de elementos especificos para manter o usudrio
motivado. Para que o jogador se sinta orientado durante essa jornada, percebendo o
progresso e sendo desafiado gradualmente, é necessario que em cada missdo ele veja
a defini¢do de orientagdes claras, variagdes de dificuldade entre as missoes e feedbacks
constantes, promovendo assim uma sensac¢do continua de avango. O GDS propde que
sejam inseridos:

Objetivo de aprendizagem: deve estar claro e presente em todas as etapas da
jornada diaria, de forma que o jogador entenda o contetido aplicado e os reforce, com o
auxilio dos estimulos gerados por meio dos elementos de jogos, que estdo atrelados a
arquitetura geral da proposta.

Descrigdo: deve ser identificado o nome da missao, junto com detalhes de local
e caracterizacdo geral do ambiente, assim como os envolvidos no capitulo e inimigos.

Missdo: descrever o problema geral da fase (caso exista um), informar o objetivo
do jogador para concluir a missdo e o seu objetivo geral, mesmo que existam representa-
¢oes ficticias, devem estar inteiramente correlacionados ao contetido de aprendizagem,
para que ocorra a integracdo dos elementos de jogos ao contetdo aplicado.

Desafio: é um elemento de jogo que move os envolvidos, onde sdo postos
a prova. Esses desafios devem ser orientados a tarefas que o mediador da proposta
elabora, cabendo a este envolver outros elementos como pontos, recompensas, descrigao,
quantidade de desafios na missdo e tipos de desafios. Também sdo responsédveis por
estimular a competi¢do quando acompanhados de elementos sociais e motivagdo para o
jogador alcancgar seu objetivo.

Mecanica: descreve quais os elementos de jogos existem na missdo e como eles
interagem nesse capitulo. Podem ser: recompensas, perigos, desafios, itens surpresa e

inimigos. A mecénica define quais elementos o jogador terd contato, qual efeito pode ter
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sobre ele e o que deve ser feito com relacdo a cada elemento. Por meio da estruturacdo
da mecanica de forma gradativa, podem ser atingidos estimulos suficientes para que o
jogador sinta a necessidade de chegar cada vez mais perto da etapa final.

Perigos: ao enfrentar a sua jornada a caminho da vitdria, o jogador pode so-
frer perseguicdes, encontrar armadilhas, imprevistos ou sofrer danos irreversiveis.
Determinadas atitudes negativas, como mau comportamento, também podem afetar o
personagem. Ambas as situa¢des tem como retorno feedbacks negativos, podendo causar
danos ao XP do jogador, e até mesmo puni¢des ou perda de insignias. O Manual de
apoio do GDS (Apéndice A) disponibiliza uma base para os calculos de XP que auxiliam
na contagem de recompensas e perdas, o que estimula os comportamentos desejados
por meio dos feedbacks e pontuagdes.

Ganhos: sdo os elementos relativos a possiveis ganhos, como bens virtuais,
distintivos, insignias, pontos resgataveis e de experiéncia. Os distintivos e insignias
sdo disponibilizados para os jogadores, de acordo com os desafios e a 16gica escolhida
pelo mediador da proposta. Ja os pontos de experiéncia podem ser adquiridos por meio
de itens como frequéncia e niveis alcangados, tipos de itens recuperados (distintivos e
insignias), desafios completos, atitudes positivas e negativas do jogador, sendo assim
o XP pode afetar diretamente a tabela de classificacdo de acordo como o idealizador
desejar.

O sistema de pontuagdes pode calcular os pontos de experiéncia (XP), de acordo
com as agdes realizadas pelos estudantes, e os ganhos utilizados para recompensar
comportamentos e realizacdo de missdes envolvendo o contetido aplicado. Assim, como
um exemplo de 16gica para subir de nivel: o jogador deve conquistar X pontos para
subir de nivel (ganho + missdo + XP Atual = Proximo nivel).

Ap6s a jornada didria ser percorrida por completo, o préximo passo é o "climax".
Esse é o momento onde os jogadores vdo se deparar com o maior dos obstaculos.
Deve-se explorar o vildo/causa ao maximo; conectar o evento com alguns elementos
encontrados pela jornada diaria, para gerar flashbacks; estimular o jogador a utilizar
todo contetido de aprendizagem, absorvido durante a sua jornada; dar dicas sobre o

que deve ser feito para poder vencer.
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Ap6s "derrotar o Boss", chegou-se a "etapa final", o famoso "E eles viveram
felizes para sempre". Nesse evento, os participantes finalizam a sua trajetéria, sendo
premiados de acordo com as regras levantadas pelo mediador da proposta, que tem
como base o sistema de pontuacao e a tabela de classificagdo. Ao vencer os obstdculos e
serem condecorados de acordo com seus feitos, os jogadores podem retornar para o seu
mundo ou seguir de acordo com o final esperado.

O material (Fig 9) de apoio ao uso do processo GDS esta disponivel para consulta’

Figura 9 — Manual GDS.

O mesmo material foi disponibilizado para a realizacdo do estudo de viabilidade,
onde os resultados do uso GDS sdo comparados com os do framework Gamification (AL-
VES, 2015), sendo posteriormente analisados para realizacdo de melhorias no processo

na Secao 4.

3.4 Como implementar a aula gamificada utilizando o GDS
Esta segdo descreve como um professor de Engenharia de Software, por exemplo, pode
utilizar o processo para gamificar uma aula, utilizando as etapas descritas anteriormente,
e um guia que acompanha o processo.

1. Definir o Tema Central: o tema escolhido deve ser relevante para o contetido
da disciplina e deve engajar os alunos em uma narrativa que esteja relacionada aos

topicos abordados na aula.

1 https://drive.google.com/file/d/1cP6cDutiQLpfrShra00CRjxi06qiZNK-/ view?usp=sharing
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Exemplo: o tema escolhido é "Missdo de Desenvolvimento de Software para
um Sistema Critico". Os alunos assumem o papel de engenheiros de software em uma
equipe de desenvolvimento encarregada de construir um sistema critico para uma
empresa global.

2. Desenvolver a Narrativa: aula gamificada deve ser escrita pelo professor
seguindo as fases estabelecidas pelo processo (Segdo 3.3) para criar uma experiéncia de
aprendizagem de acordo com a estrutura indicada. Por exemplo:

(i) Inicio: na aula de Engenharia de Software, os alunos assumem o papel de
engenheiros de uma empresa ficticia chamada "TechCorps". A histéria comega com a
TechCorps sendo contratada para desenvolver um sistema de gerenciamento de crises.
As regras do jogo sdo explicadas, como o sistema de pontuagdo baseado na qualidade
das entregas de projeto e a colaboragdo em equipe, além de limites de tempo para cada
fase.

(ii) Rotina: os alunos, agora parte da equipe de desenvolvimento da TechCorps,
participam de suas primeiras atividades como engenheiros de software. Eles sdo desig-
nados a diferentes departamentos dentro da equipe, como levantamento de requisitos,
modelagem de arquitetura e implementa¢do de médulos. Lagos de colaboragdo entre os
membros da equipe comecam a se formar, e suas motivagdes pessoais para o sucesso do
projeto sdo delineadas.

(iii) Acontecimento: na narrativa da TechCorps, o "vildo"aparece na forma de
um problema critico com o cliente - mudangas constantes nos requisitos e prazos cada
vez mais apertados. Os alunos precisam lidar com as revisdes e replanejar o projeto de
software, o que desafia suas habilidades de adaptagdo e gestdo de tempo. Eles também
enfrentam obstédculos técnicos, como bugs inesperados e dificuldades de integracdo de
sistemas.

(iv) Chamada para a Aventura: os alunos, agora em plena jornada de desenvol-
vimento do sistema, sdo convocados para missdes especificas de refinar o escopo do
projeto, melhorar a arquitetura da proposta e realizar testes unitdrios e de integracgao.
O progresso é monitorado por um mapa de fases, onde cada missdo concluida desblo-

queia a proxima etapa do desenvolvimento. A cada sucesso, os alunos coletam pontos e
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emblemas, como o "Especialista em Arquitetura”ou o "Mestre de Testes".

(v) Jornada Didria (trés missdes): Missdo 1 - "Levantamento de Requisitos".
Os alunos recebem um conjunto inicial de requisitos vagos e incompletos do cliente.
Eles precisam usar técnicas de elicitagdo para clarificar os requisitos, documenta-los
adequadamente e definir os critérios de aceitacdo. Missdo 2 - "Projeto de Arquitetura".
Com base nos requisitos levantados, os alunos devem projetar a arquitetura do sistema
utilizando UML, garantindo que a solugdo atenda as necessidades funcionais e ndo
funcionais especificadas. Missdo 3 - "Implementacao e Testes". A equipe de alunos é
dividida em subgrupos, cada um responsével por implementar um médulo do sistema
e realizar testes unitarios e de integragao.

(vi) Climax: ocorre quando a equipe deve entregar o sistema completo para o
cliente em uma apresentagéo final. No entanto, surge um problema critico: um bug no
sistema durante os testes finais ameaga comprometer a entrega. Os alunos precisam tra-
balhar em equipe para identificar e resolver o problema antes do prazo final, aplicando
os conceitos de teste e depurac¢do que aprenderam.

(vii) Final: com o sistema da TechCorps entregue com sucesso, os alunos sao
premiados com distingdes como "Mestre do Desenvolvimento de Software"e "Especia-
lista em Gestdo de Projetos". A narrativa se encerra com os alunos retornando a "vida
normal", refletindo sobre os aprendizados adquiridos ao longo da jornada.

Essa estrutura fornece um exemplo prético de como cada fase do processo pode
ser desenvolvida pelo professor em uma aula de Engenharia de Software, guiando os
alunos através de uma jornada narrativa, enquanto aprendem e aplicam conceitos da
disciplina.

Apb6s a criagdo da histéria o professor pode criar slides, materiais impressos,
utilizar itens como fantasias, decoragdes ou qualquer elemento que o ajude a deixar a
aula ainda mais divertida.

O processo GDS, originalmente foi idealizado como uma proposta manual para
apoiar a criagdo de gamifica¢des educacionais, passou por diferentes estudos ao longo
desta pesquisa. Cada etapa contribuiu com feedbacks e aprendizados que possibilitaram

a reformulagdo do processo e a proposi¢do de melhorias, incluindo novas formas de
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preenchimento, integracdo com inteligéncia artificial generativa (como o ChatGPT) para
apoiar a criacdo automatizada de narrativas e elementos gamificados. Como resultado
dessas iteragdes, foi possivel propor versdes mais acessiveis e funcionais, culminando
na criacdo de uma ferramenta digital automatizada, o GDS Web. A jornada de avaliacdo
e evolucdo do GDS, desde seus testes iniciais até a formalizacao da versao atual, é
apresentada a partir do préximo capitulo, que descreve o primeiro estudo experimental

conduzido nesta pesquisa.
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4

ESTUDO EXPERIMENTAL

Experimental Controle
GDS
Gamification
(o

O GDS, como descrito no Capitulo 3, passou por um estudo experimental (BER-

NARDO; PIRES; PESSOA, 2021), em que a analise mais detalhada de seus resultados
deu inicio a fase empirica desta pesquisa de mestrado, com o objetivo de avaliar sua
aplicabilidade pratica. Esse estudo preliminar foi conduzido com estudantes de Li-
cenciatura em Computacdo, divididos em dois grupos: aqueles que haviam cursado a
disciplina de Design Instrucional e aqueles que ainda ndo haviam cursado. Os resul-
tados obtidos serviram como base para identificar limitagdes e orientar as primeiras

melhorias no processo.
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4.1 Escopo do estudo

O estudo comparou o uso do Game Design Storytelling (GDS) e do Gamification (AL-
VES, 2015) como ferramentas para criar gamificacdo educacional, com foco na drea de
computacdo. Investigou-se como cada abordagem influencia a elaboragdo de propostas
gamificadas por estudantes de Licenciatura em Computacdo. O GDS é um processo que
integra narrativa e estratégias de Game Design aos objetivos pedagoégicos, adaptando-se
as caracteristicas dos estudantes.

O framework Gamification foi escolhido para andlise neste estudo devido a sua
aplicagdo de conceitos e proposta de estrutura para gamificacdo, baseada em “For the
Win'"de Werbach e Hunter ( WERBACH; HUNTER; DIXON, 2012). Werbach e Hunter
exploram os elementos de jogos e fornecem ferramentas para orientar o usudrio na
construgdo de sua gamificacdo. O Gamification de Alves (ALVES, 2015) torna-se uma
ferramenta com potencial para ser utilizada em uma variedade de contextos, incluindo
o educacional, devido as suas adaptagdes relacionadas ao apoio a aprendizagem. No
entanto, isso ndo significa que outros frameworks nao sejam adequados. A escolha do
Gamification foi motivada pela necessidade de comparar duas abordagens distintas para
o desenvolvimento de propostas gamificadas no contexto educacional de computagéo,
que exigissem o mesmo nivel de compreensdo dos participantes de ambos os grupos.
Como o Gamification é uma obra em portugués e baseada em uma proposta universal
como a de Werbach e Hunter (WERBACH; HUNTER; DIXON, 2012), e os participantes
ja haviam lido anteriormente essa obra, ele se mostrou uma ferramenta de aplicacdo
relevante para o estudo.

Este estudo teve como objetivo analisar o impacto de duas propostas de apoio a
criacdo de gamificagdes educacionais, sendo uma abordagem tradicional de gamificacdo
e o processo GDS, no desenvolvimento de propostas gamificadas por estudantes. A
motivacgdo para o estudo reside na escassez de métodos claros e estruturados que
orientem professores e futuros educadores na criagdo de gamifica¢des alinhadas aos
objetivos de aprendizagem. Para isso, foi conduzido um experimento controlado com
grupos de estudantes submetidos a cada abordagem, permitindo comparar os resultados

quanto a qualidade do mundo desenvolvido, a coeréncia dos elementos gamificados e
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ao alinhamento com os objetivos pedagdgicos. A comparac¢do buscou identificar qual
abordagem oferece maior suporte para quem deseja criar experiéncias gamificadas

eficazes no contexto educacional.

4.1.1 Planejamento do estudo

Para o planejamento do estudo foi realizada a selecdo de contexto, formulacdo das
hipéteses a serem testadas, a escolha das varidveis a serem investigadas, a sele¢cdo dos
participantes envolvidos, o desenho experimental estruturado de forma adequada, a
instrumentacdo para coleta de dados e, por fim, a avaliacdo da validade das conclusdes
obtidas (WOHLIN et al., 2012). A seguir sao detalhados cada um dos componentes

informados.

4.1.1.1 Selecao do contexto
De acordo com as quatro dimensdes que podem caracterizar o contexto de experimento

(WOHLIN et al., 2012), este estudo pode ser considerado:

¢ Dimensao Técnica: O experimento foi conduzido on-line, onde os participantes
escolhidos participaram por meio de uma sala virtual, utilizando o Google Forms
como ferramenta para coleta de dados. A sala de reunido virtual também serviu
para auxilio no registro de davidas, relatos, emogdes e falas dos participantes, por

meio de uma ferramenta genérica de gravacao de tela.

* Dimensao Humana: os participantes foram todos estudantes de computacao, ja
tamiliarizados com a idealizagdo e desenvolvimento de jogos. No entanto, os par-
ticipantes do grupo experimental, que utilizaram o GDS, ndo tinham experiéncia
com docéncia, pois ndo cursaram disciplinas como estagio supervisionado, que

oferece oportunidades para os estudantes exercerem fun¢des como facilitadores.

* Dimensdo Organizacional: classificado como “Toy", pois sera simulado um cené-

rio onde os participantes, sdo professores de uma disciplina de Ensino Médio.
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¢ Dimensdo Temporal: o estudo é especifico do ponto de vista de um cendrio
planejado para a aplicacdo, mas geral quando se considera que pode ser aplicado

em diferentes contextos e areas.

4.1.1.2 Selecao de Variaveis
As varidveis utilizadas neste experimento foram divididas em varidveis dependentes e

varidveis independentes.

4.1.1.2.1 Variaveis Independentes: as varidveis independentes sdo aquelas va-
ridveis que podem ser controladas e alteradas no experimento (WOHLIN et al., 2012).
A variavel independente deste estudo experimental é o Processo de Gamificac¢do, que
consiste em um fator e dois tratamentos: o processo Game Design Storytelling (GDS)
e o Gamification. Essa varidvel descreve ambos os processos para auxiliar pessoas no
desenvolvimento de propostas de gamificacdo educacional.

No tratamento do Game Design Storytelling (GDS), adota-se uma abordagem
que incorpora elementos narrativos e de design de jogos para criar experiéncias ga-
mificadas no contexto educacional. Esse processo busca engajar os participantes por
meio de histérias envolventes, em que os elementos do jogo sdo integrados ao contetido
educacional. O GDS permite uma abordagem personalizada, na qual a gamificac¢do é
adaptada as necessidades e objetivos especificos do ambiente educacional em questao.

Por outro lado, o tratamento de Gamification, proposto por Flora Alves (ALVES,
2015), consiste em um processo de apoio ao desenvolvimento de propostas gamificadas
de forma mais genérica. Esse processo oferece diretrizes e estratégias para a aplicagdo de
elementos de jogos em diferentes contextos, visando motivar e engajar os participantes.

A variavel independente do processo de gamificacdo permite comparar os efeitos
dessas duas abordagens distintas, possibilitando analisar qual delas obtém melhores

resultados no apoio a criacdo de propostas gamificadas no contexto educacional.

4.1.1.2.2 Variaveis Dependentes: as varidveis dependentes sdo aquelas que de-

rivam das hipoteses, afetando diretamente o resultado do experimento, buscando
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mensurar o desenvolvimento da gamificagdo nas propostas e se a gamificagdo projetada
contempla os tépicos de aprendizagem (WOHLIN et al., 2012), e sdo descritas a seguir:

1. Varidveis relacionadas ao desenvolvimento da gamificacao

1. Ntmero de elementos de jogos utilizados, mensurado por meio da contagem de

elementos de jogos incluido na gamificacdo proposta;

2. Conexdo entre os elementos de jogos, mensurado por meio da porcentagem de

vezes em que um elemento de jogo dependeu de outro;

3. Defini¢do do mundo do jogo por meio da gamificagdo, mensurada pela presenga
de uma descricdo clara e contextualizada do mundo do jogo na proposta desen-

volvida.

2. Tépicos de Aprendizagem - Se a gamificacao realizada contempla os tépicos de
aprendizagem

Defini¢do de como se daréd a intera¢do entre os elementos de jogos e a aprendiza-
gem na gamificacdo, mensurada por meio da listagem dos elementos e associagdo de
contemplacdo dos tépicos de aprendizagem.

As variaveis estdo descritas a seguir. A escolha dessas varidveis € justificada pela
relevancia e impacto que tem em meio ao desenvolvimento de experiéncias gamificadas.

Ntumero de elementos de jogos utilizados: a presenca de mais elementos de jogos
pode influenciar a gamificacdo em alcangar seus objetivos educacionais, pois a inclusao
de uma variedade adequada de elementos de jogos pode enriquecer a experiéncia
gamificada, tornando-a mais envolvente e motivadora para os alunos, o que pode
ser apoiado através de um material ou processo que fornecga esse tipo de suporte
(DETERDING et al., 2011).

Conexao entre os elementos de jogos: a coesdo e a integracdo entre os diferentes
elementos de jogos sdo essenciais para criar uma experiéncia gamificada (HAMARI;
TUUNANEN, 2014), podendo aumentar a imersao dos usudrios na experiéncia de
aprendizado, facilitando a compreensao e a retengdo dos conceitos abordados.

Defini¢cao do mundo do jogo por meio da gamifica¢do: a constru¢do de um mundo

do jogo bem definido e imersivo pode aumentar o engajamento dos participantes e
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sua motivagdo para participar das atividades de aprendizado (WERBACH; HUNTER;
DIXON, 2012; KAPP, 2012). Um ambiente virtual estruturado e envolvente pode criar
uma experiéncia de aprendizado mais memorével e impactante.

A gamificacdo realizada contempla os tépicos de aprendizagem: a gamificacdo
deve estar alinhada com os objetivos educacionais especificos do curso ou disciplina
(SAILER; HOMNER, 2020). Portanto, é importante garantir que os elementos de jogos e
as mecanicas de gamificacdo estejam diretamente relacionados aos tépicos de apren-
dizagem que estdo sendo trabalhados, garantindo assim a relevancia da abordagem
gamificada (GEE, 2005).

Com base nessas varidveis, foi validado o desempenho do GDS para a gamificagdo
educacional, de acordo com os resultados da anédlise comparativa feita entre o processo

GDS e 0 Gamification.

4.1.1.3 Formulacao de Hipoteses

Como este estudo trata de uma gamificagdo para educagdo, as hipéteses foram definidas
em duas vertentes: i) gamificagdo, que valida questdes como ntiimero de elementos,
suas conexdes e a constru¢do do mundo do jogo, e ii) aprendizagem, que valida se os
topicos de aprendizagem foram desenvolvidos nos artefatos gerados, a conexdo entre
esses topicos de aprendizagem e os elementos de jogos, e a valida¢do da aprendizagem.

Seguem as hipoteses:

1. Referentes ao niimero de elementos de jogos utilizados

Hipétese nula (HAO0): Nao hé diferenga entre o niimero de elementos de jogos
utilizados pelas propostas de gamificagdo geradas com o apoio do GDS e as propostas
de gamificacdo geradas com o apoio do Gamification.

Hipétese alternativa (HA1): Ha diferenca entre o nimero de elementos de jogos
utilizados pelas propostas de gamificacdo geradas com o apoio do GDS e as propostas

de gamifica¢do geradas com o apoio do Gamification.
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2. Referentes a conexao entre os elementos de jogos:

Hipétese nula (HB0): Nao ha diferenca entre o percentual de conexdo entre os
elementos de jogos utilizados pelas propostas de gamificagdo geradas com o apoio do
GDS e as propostas de gamificacdo geradas com o apoio do Gamification.

Hipétese alternativa (HB1): H4 diferenca entre o percentual de conexdo entre os
elementos de jogos utilizados pelas propostas de gamificagdo geradas com o apoio do

GDS e as propostas de gamificagdo geradas com o apoio do Gamification.

3. Referentes a possibilidade da gamificacao ajudar a definir o mundo do jogo:
Hipétese nula (HCO0): Nao ha diferenca entre a definicdo do mundo do jogo com
base nos elementos de jogos utilizados pelas propostas de gamificagdo geradas com o
apoio do GDS e as propostas de gamificagdo geradas com o apoio do Gamification.
Hipétese alternativa (HC1): H4 diferenca entre a defini¢do do mundo do jogo com
base nos elementos de jogos utilizados pelas propostas de gamificagcdo geradas com o

apoio do GDS e as propostas de gamificagdo geradas com o apoio do Gamification.

4. Referentes a possibilidade da gamificacao definir como se dard a interacdo en-
tre os elementos de jogos e a aprendizagem:

Hipétese nula (HDO0): Ndo hd diferenca entre a contemplagdo dos tépico que se
deseja promover a aprendizagem pelas propostas de gamificagdo geradas com o apoio
do GDS e as propostas de gamificacdo geradas com o apoio do Gamification.

Hipétese alternativa (HD1): H4 diferenca entre a contemplacdo dos tépicos que se
deseja promover a aprendizagem pelas propostas de gamificagdo geradas com o apoio

do GDS e as propostas de gamificacdo geradas com o apoio do Gamification.

4.1.1.4 Selecao de participantes
Para avaliar a validade das hipéteses, foram analisados os resultados obtidos com o for-
muldrio de coleta de respostas de estudantes do curso de Licenciatura em Computagao

(LiComp). Foram selecionados quatorze participantes, com idades entre 20 e 25 anos,
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sendo cinco mulheres e nove homens,

Metade dos participantes cursou a disciplina Design Instrucional, e tem experiéncia
em desenvolvimento de metodologias e artefatos para aprendizagem. A outra metade
dos participantes ndo tem formacado para desenvolver artefatos tecnolégicos educacio-
nais. Embora todos tenham experiéncia como jogadores ou desenvolvedores de jogos, o
que pode influenciar na criagdo de atividades gamificadas.

Tendo em vista validar o GDS, foi realizado um experimento com sete estudantes
de LiComp, com base na andlise comparativa dos resultados extraidos dos artefatos
gerados com o apoio do processo GDS e os do processo de gamifica¢do intitulado
Gamification, que também foi utilizado por sete estudantes.

Em seguida foi realizada uma andlise comparativa dos resultados extraidos de cada
um dos artefatos gerados. Comparando se as habilidades técnicas, conhecimentos pe-
dagogicos e competéncias em design instrucional dos participantes que utilizaram o
Gamification, sdo caracteristicas que influéncia no desenvolvimento de melhores propos-
tas gamificadas, ou se o processo GDS é de fato suficiente para auxiliar os profissionais,

mesmo que iniciantes, a desenvolver propostas gamificadas.

4.1.1.5 Design do experimento
Como descrito, os participantes do experimento foram divididos entre quem cursou
ou ndo a disciplina de Design Instrucional. Os participantes que ndo cursaram a dis-
ciplina, por ndo terem formacao suficiente para desenvolver propostas gamificadas,
foram classificados como grupo experimental, os que cursaram, supde-se que possuem
formacdo para desenvolver sistemas gamificados, sendo assim classificados como grupo
de controle. A divisdo foi feita dessa forma para que o grupo de controle fosse composto
por participantes com experiéncia na disciplina, para mitigar a ameaga a validade de
que o grupo experimental estivesse em vantagem.

Este estudo possui um fator, que é desenvolver uma gamificacdo, e dois tratamentos:
(i) o processo para gamificagdo educacional Game Design Storytelling (GDS) e (ii) o

Framework Gamification. Desta forma, o design do experimento é do tipo um fator com
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dois tratamentos.

4.1.1.6 Instrumentacao
Como instrumentos deste estudo foram utilizados: o processo GDS, o manual de apoio
ao GDS, o material de apoio ao Gamification, o formuldrio de construgdo da proposta

gamificada e o termo de consentimento livre e esclarecido, como descritos a seguir:

1. Processo GDS: foi disponibilizada uma descri¢do e representacdo visual de como

funciona o processo (para os participantes do grupo experimental);

2. Manual de apoio ao uso do GDS (Apéndice A): foi disponibilizado um manual
de apoio para o uso do processo GDS, com exemplos e dicas de como criar uma

proposta gamificada com o GDS (para os participantes do grupo experimental);

3. Material de apoio ao uso do Gamification (ALVES, 2015): foi disponibilizado o ma-
terial de apoio para o uso da estrutura de gamificagdo proposta pelo Gamification

(para os participantes do grupo de controle).

4. Formuldrio de construcdo de proposta gamificada: dois formuldrios foram de-
senvolvidos para auxiliar no registro das propostas dos participantes e coletar
dados de forma prética. O formulério do grupo que utilizou o GDS (Apéndice
C)! seguiu a estrutura de perguntas do processo GDS, abordando tépicos como a
criacdo do mundo e caracteristicas do personagem principal. Ja o formulério do
grupo que utilizou o Gamification (Apéndice D)? foi mais sucinto, com apenas uma
pergunta sobre a abordagem geral. Ambos os grupos foram instruidos a utilizar

os formuldarios exclusivamente para registrar suas propostas gamificadas.

5. Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) (Apéndice B)®: termo para
que o participante da pesquisa estivesse suficientemente esclarecido de todos os
possiveis beneficios, riscos e procedimentos que serdo realizados e onde serdo

fornecidas as informagdes pertinentes a pesquisa.

1 https:/ /forms.gle/VzecK6UnJtFSWr9J8
2 https://forms.gle/Vs88E7QmK82PvVik8
3 https://forms.gle/8uYWh67e0Z3wkos1A
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As variaveis presentes no formuldrio de construgdo de proposta gamificada foram

descritas na Sec¢édo 4.1.1.2.

4.1.1.7 Avaliacao da Validade

Para verificar quao validos sdo os resultados, as ameagas a validade desse estudo sdo
descritas em quatro tipos: Validade Interna, Validade Externa, Validade de Construto e
Validade de Conclus&o.

Validade Interna: para mitigar a ameaga a validade e garantir que a relagdo entre o
tratamento e o resultado é uma relagdo causal, os participantes sdo divididos em grupo
controle e grupo experimental, de acordo com seu nivel de formagédo. Os participantes
que ndo cursaram a disciplina de Design Instrucional, utilizaram o processo de gamifi-
cacdo GDS, e os que cursaram, que possuem experiéncia em desenvolvimento de jogos,
e desenvolvimento de ferramentas para aprendizagem, utilizaram o Gamification.

Validade Externa: a amostra pode ndo representar a populacdo, o que é amenizado
realizando o experimento com participantes de diferentes niveis de formagdo no curso
de Licenciatura em Computacao.

Validade de Constructo: para mensurar a validade do GDS, comparando os resulta-
dos da sua aplicagdo com a do processo Gamification, sdo verificadas as estruturas 16gicas
estabelecidas nas propostas de gamificagdo, de ambos os participantes, assim como os
elementos de jogos utilizados e o tempo de desenvolvimento da proposta durante o
experimento. Como o tratamento é feito ap6s a entrega da proposta, o experimentador
ndo teve acesso aos registros dos participantes durante sua elaboragdo, mitigando a
ameaca da expetativa do experimentador. Além disso, as etapas de ambos os processo
sdo autoexplicativas, ndo sendo necessario que o experimentador ou o professor da
disciplina explique o seu funcionamento, o que ajuda a evitar que os constructos estejam
confusos ou inacabados.

Validade de Conclusdo: uma ameaca em potencial é a forma como os dados sdo cap-
tados e avaliados, pois os resultados, em sua maioria, sdo qualitativos. Para mitigar essa

ameagca, os resultados sdo avaliados por diferentes profissionais da area, para ndo serem
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levantados resultados especulativos ou enviesados. Para aumentar a confiabilidade dos
resultados, todas as andlises foram revisadas por duas profissionais experientes na area:
uma com mais de cinco anos de atuacdo em estudos de gamificagdo educacional e outra
com mais de 20 anos de experiéncia em estudos experimentais. Essa revisdo contribuiu

para reduzir possiveis vieses e garantir as conclusdes apresentadas.

4.1.2 Execucao do estudo

A sequéncia de passos executados neste estudo pode ser encontradas na Figura 10.
No inicio do experimento, todos os participantes foram convidados a entrar simulta-
neamente em uma videoconferéncia via Google Meet, onde o processo foi conduzido
pelo autor da pesquisa. Foi explicado aos participantes que poderiam solicitar ajuda
para esclarecer diividas a qualquer momento, exceto sobre como seguir 0s processos
disponibilizados, pois esse aspecto estava sendo avaliado no experimento. Apds uma
breve apresentacdo da pesquisa, os participantes foram convidados a assinar o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice B)*, permitindo o uso de seus
dados e informagdes anonimizados. Em seguida, foi apresentado o cendrio em que os
participantes eram professores de fisica de uma turma do primeiro ano do ensino médio,

e que deveriam gamificar suas aulas, para isso, precisam desenvolver uma proposta de

gamificagdo.
°T;—1-| Videoconferéncia o Apresentacao do cenario
@2‘.‘ 1 via Google Meet A 4 para o experimento

ﬁ!é;l Explicagao da pesquisa e - Distribuigdo de formularios
2 como seria o experimento L..J 5 e material de apoio

D

g_é 3  Aplicagio do TCLE = /é’

A

6 Desenvolvimento de
projetos de gamificagéo

Figura 10 — Etapas de execugdo do experimento.

& https:/ /forms.gle/7hp7cgZHsWk4pB5n9
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Para auxiliar no registro das propostas de gamificacdo, e captar os dados, foram
disponibilizados formuldrios (Figura 11) para cada um dos participantes de acordo
com seu grupo. O formulario do grupo que utilizou o GDS (Apéndice C)° seguia uma
estrutura de perguntas, segundo o escopo da ferramenta (Ex: 1 - Criando o mundo, 2 -
Como é o personagem principal? e outras perguntas conforme a estrutura do processo),
e o formulario do grupo que utilizou o Gamification (Apéndice D)®, foi resumido em

uma questdo, ou seja, "Coloque a mao na massa".

Formulario para o grupo EXPERIMENTAL Formulario para o grupo de CONTROLE

TORNEIO DOS MUNDOS - Gamification

TORNEIO DOS MUNDOS - GDS

G2 as somprivece jrsh@icomp.ufam.edu br Mudar de conta ey

jrsb@icomp.ufam.edu.br Mudar de conta &

* Indica uma pergunta obrigatéria £% Néo compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatéria

Sexo *

/7‘ Heseulino _

O Feminino
2 1. Escolha um tema *
O Néo desejo informar

Sua resposta

Data de nascimento *

Data

2. DESCREVA o mundo do jogo *

dd/mm/aaaa

s B
Vocé gosta de jogar ? * A “Ce%
Se sim indique 3 jogos da sua preferéncia como no exemplo: 1 - O que eu mais gosto, 2 - 0 JUpouac
que eu gosto, 3 -jogo ocasionalmente. =—=dThere was a
10\(elq PRINCESS

Sua resposta

»

Figura 11 — Formuldrios utilizados com os grupos.

Antes de iniciar o desenvolvimento dos projetos, os participantes receberam instru-
¢Oes para baixar o PDF do processo que iriam utilizar durante a aplicacdo, sendo os
arquivos enviados individualmente de acordo com o grupo de cada participante. Uma
vez que os participantes acessaram as informagdes e ferramentas necessdrias, deu-se
inicio ao processo de criagdo dos projetos. Durante a aplicacdo, foram disponibilizados
momentos para esclarecer diividas por meio de mensagens em chat privado, garantindo

que nenhum comentdrio de um participante influenciasse o outro durante a aplicacéo.

5> https://forms.gle/rWqKtM4kFjMxkccaA
¢ https://forms.gle/HH3SiUtkKvvrXcui8
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Dessa forma, foram abordadas duavidas relacionadas ao andamento do experimento,
definicOes e diretrizes sobre o que era permitido ou ndo na proposta de gamificagéo.
Este estudo teve duragdo de aproximadamente trés horas e trinta minutos. No en-
tanto, conforme os participantes terminavam a proposta, tinham permissdo para avangar
para a proxima etapa e finalizar sua participagdo, sem a necessidade de aguardar os

demais participantes concluirem suas propostas.

4.1.3 Formato de analise

Para analisar os dados deste estudo, primeiramente o autor fez o levantamento de pro-
postas de gamificagdo criadas (Apéndice E) e tabulagdo dos dados de forma especifica
para cada variavel’, o que é descrito de forma detalhada na Secdo a seguir. Em seguida
o autor fez a primeira andlise de dados com base na orientacdo de duas especialistas,
uma especializada em estudos experimentais e a outra em gamificagdo educacional.
Para a segunda andlise, os especialistas em conjunto revisaram os resultados tabulados
pelo autor, e fizeram os testes com amostras aleatérias para cada varidvel, verificando

se 0s dados estdo de acordo com as anéalises do autor.

4.2 Resultados

Como definido na Secdo 4.1.1.2, as varidveis sdo: Numero de elementos de jogos utili-
zados; Conexdo entre os elementos de jogos; A gamifica¢do ajuda a definir o mundo
do jogo; A gamificagdo define como se dard a interagdo entre os elementos de jogos e a
aprendizagem; A gamificacdo oferece elementos de avaliacdo da aprendizagem. Para
verificar se houve diferenca significativa entre os dois grupos, esta secdo estd separada

por varidvel e apresenta os resultados dos testes estatisticos.

7 https://docs.google.com/spreadsheets/d /1PckNAYS1XUKOQQyo067CeJoaONUKj-
UfT/edit?gid=188825396gid=188825396



Capitulo 4. Estudo Experimental 89

4.2.1 Numero de elementos de jogos utilizados

Foram mapeados os elementos de jogos utilizados por cada participante em suas propos-
tas de gamificagdo (Apéndice E), para computar a quantidade de elementos utilizados
por cada participante de acordo com o seu grupo. A Figura 12 apresenta um exemplo
de como foram identificados os elementos de jogos nessa avaliagdo. Por exemplo, no
trecho "... formem grupos e se desafiem, em 7 dias, volto e sera feita a apresentagao das
ideias.", podem ser contabilizados dois elementos, sendo eles: competigdo e equipes. A
cada novo elemento localizado na proposta de um participante, foi incrementado ao

total de utilizagdes de elementos.

4. Conte os fatos e | O reino comegou a passar por uma grande crise de mao de obra
envolva a trama algumas pessoas comegaram a desacreditar daquele local, pois N80 |

viam prosperidade, apesar do grande esforco do rei, o reino era pouco Narrativa
populoso, por ser jovem

Mas o rei lembrou que aquele lugar era de grande valor, ndo pela
quantidade de pessoas, mas sim por sempre acreditar no
desenvolvimento, dessa forma ele decidiu apoiar o conhecimento, pedindo
que as pessoas mais "sabias” daquele local pensassem em solucdes para
esse problema, utilizando todo conhecimento de fisicalmecénica. Para os
ganhadores de melhor ideia, o rei e populacdo seriam muito gratos

5. Chegou a hora | No outro dia o rei convocou uma reunido e disse: "Como todos sabem

v - de fazera estamos passando por um grande problema de trabalho manual, mas Competfcﬁo
Missoes “Chamada” para espero que isso acabe logo. Eu, o Rei, proponho um desafio a todos os

missio. que ambic@o conhecimento e reconhecimento, estou aqui para dizer que /
quero solucdes para o problema de méo de obra, formem grupos e se &7
desafiem, em 7 dias, volto e sera feita a apresentacao das ideias. Vou
pedir que 0 homem mais sébio que confio, monte um roteiro do que vocés \ .
devem fazer e como devem fazer esses projetos, ele ja tem uma ideia de Eqmpes
como podemos iniciar esse processo, mas infelizmente sozinho ndo vai
conseguir, logo, podem procurar ele em caso de duvidas, até
BEERSIER | - grupcs foram montados, o jogador escolheu o seu, agora ele deve

sair da rotina, Mo roteiro passado pelo homem mais sabio do reino. Basicamente

participando de eles tefdo 4 grandes missdes, que serdo: Aprer tos basic -(___— objEtiVO

missoes alor egirin em form z senv um
estruturadas,
escreva a histéria
de cada missdo:

mento ] jere Ju id e
suficiente e descre odo processo, para que outros consigam
realizar futuramente. Ao final deverem apresentar a todo o reino seu
projeto.

Figura 12 — Exemplo de mapeamento de elementos de jogos encontrados nas propostas.

A Tabela 3 apresenta a quantidade de elementos identificados nas propostas de
gamificagdo dos dois grupos. E possivel observar que a média de elementos utilizados
pelo grupo controle é menor do que a média dos elementos utilizados pelo grupo
experimental.

Na Tabela 4, o teste de Shapiro-Wilk sugere uma distribui¢do normal (p > 0.05), com
estatisticas descritivas como desvio-padrao, valores minimos e méximos. Destaca-se que
a média do grupo experimental superou a do grupo de controle, refletindo-se também
no valor minimo.

Como os dados seguem uma distribui¢do normal, para verificar se a diferenca é

estatisticamente significativa, foi utilizado Teste t de Student (STUDENT, 1908), que



Capitulo 4. Estudo Experimental

90

Tabela 3 — Contagem de elementos de jogos utilizados por participante.

Grupo Qtde Elementos | Grupo | Qtde Elementos
Experimental 1 23 Controle 1 16
Experimental 2 25 Controle 2 17
Experimental 3 22 Controle 3 11
Experimental 4 19 Controle 4 14
Experimental 5 12 Controle 5 7
Experimental 6 23 Controle 6 14
Experimental 7 14 Controle 7 16

Tabela 4 — Anélise comparativa de elementos de jogos utilizados por grupo.

Estatistica Descritiva | GDS | Gamification
Valid 7 7
Mean 19,71 13,57
Std. Dev. 4,95 3,50
Shapiro-Wilk 0,88 0,87
Minimum 12 7
Maximum 25 17

compara as médias entre os grupos. Isso nos permite analisar a quantidade de elementos

de jogos. Com base nos resultados obtidos no teste-t de Student, encontrou-se um valor

de p menor que 0,050 (p = 0, 020), como evidenciado na Tabela 5.

Tabela 5 — Aplicacgdo do teste-t de Student.

Amostras Independentes T-Test t p

Ntimero de elementos do jogo usados | 2,67 | 0,02

Os resultados apontam uma diferenca estatisticamente significativa na quantidade

de elementos de jogos entre o grupo experimental e o grupo de controle. Com um

valor de p = 0,020, a probabilidade de uma diferenca tdo marcada entre as médias,

assumindo que os grupos sdo da mesma populagao, é de 2%. Este valor de p, abaixo

do nivel de significAncia usual de 0,05 (ou 5%), indica uma diferenca estatisticamente

significativa.

Na Figura 13 é apresentado um boxplot com o nimero de elementos de jogos utili-

zados pelos participantes de acordo com cada grupo, seja experimental (GDS), ou de

controle (Gamification). Pode-se observar que o valor médio para o uso dos elementos de

jogos, quando utilizado como apoio o processo GDS, é maior do que quando utilizado

o Gamification.
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Figura 13 — Boxplot para o nimero de elementos de jogos por grupo.

Com base na andlise dos dados, os resultados rejeitam a hipétese nula (HO) de
que as propostas de gamificacdo desenvolvidas com o apoio do GDS apresentam o
mesmo numero de elementos de jogos que as propostas geradas com o apoio do
Gamification. O grupo experimental demonstrou uma quantidade significativamente
maior de elementos de jogos em comparagdo ao grupo de controle, validando assim
a hipétese alternativa (HA1). Isso confirma que o ntimero de elementos de jogos nas
propostas de gamificacdo desenvolvidas com o apoio do GDS difere das propostas
geradas com o Gamification. Esses resultados indicam que o uso do GDS teve um

impacto estatisticamente relevante na utilizagdo desses elementos pelos participantes.

4.2.2 A conexao entre os elementos de jogos

Com o objetivo de avaliar a interconexdo entre os elementos de jogos em cada artefato
desenvolvido pelos participantes dos grupos de teste e controle, realizou-se um ma-
peamento das conexdes entre esses elementos. Isso envolveu verificar cada vez que
um elemento estd vinculado a outro. Por exemplo, a Figura 14 ilustra as conexdes de
elementos de jogos com o elemento nivel, segundo o trecho: ".... para avancgar de nivel,
vocé deve coletar trés pedras mdgicas, eliminar um inimigo e fazer no minimo dois
pontos durante a missdo", ou seja, para avangar de nivel, é necessario coletar trés pedras

maégicas, eliminar um inimigo e obter no minimo dois pontos durante a missao.
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Figura 14 — Exemplo de conexdo entre elementos de jogos.

Para registrar as conexdes entre os elementos nas propostas, criou-se uma planilha®
onde cada linha e coluna representa os mesmos itens de jogos. Por exemplo, se houvesse
23 elementos na proposta, terfamos 23 linhas e 23 colunas na planilha. O mapeamento
foi feito manualmente, linha por linha, atribuindo o ntimero "1" em cada célula onde
um item da coluna se conecta com o item da linha. Se ndo houver conexdo, a célula
permanece em branco. Por exemplo, se o primeiro item da linha fosse "Niveis", o
mapeamento percorreria todas as 23 colunas, registrando se esse item da linha se
conectava com o item da coluna correspondente.

Com as conexdes mapeadas, foi realizado o calculo da porcentagem de conexdo
entre os elementos de jogos de cada proposta. Para isso, utilizou-se a Férmula 4.1:

SDiagP

COl’IeXéO (0/0) - m (41)
2

Onde:

* Spiagp Tepresenta a soma das células acima da diagonal principal da matriz de conexdes;

o QT é a quantidade total de elementos de jogos identificados na proposta.

O resultado expressa o grau de interdependéncia entre os elementos de jogos da
proposta analisada, apresentado em formato percentual. As porcentagens obtidas estdo
dispostas na Tabela 6.

Para realizar a andlise estatistica, os dados da Tabela 6 foram normalizados para o
intervalo entre zero e um. Depois, utilizou-se o teste de Shapiro-Wilk para verificar se os
dados seguem uma distribui¢do normal. Conforme apresentado na Tabela 7, os valores

de p sdo maiores que 0,05 indicando que os dados seguem uma distribuigdo normal.

8 https://docs.google.com/spreadsheets/d /1C4fEeOz8pl7G7w3B9bq86G1{ZsDJrPg /edit?usp =
sharingouid = 113884129926748003398rtpof = truesd = true
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Tabela 6 — Porcentagem de conexao dos elementos de jogos de cada proposta.

Grupo % de conexdo entre os | Grupo | % de conexdo entre os
elementos de jogos elementos de jogos
Experimental 1 | 68,38% Controle 1 | 76,61%
Experimental 2 | 70,00% Controle 2 | 72,06%
Experimental 3 | 65,80% Controle 3 | 87,27%
Experimental 4 | 75,44% Controle 4 | 91,21%
Experimental 5 | 81,82% Controle 5 | 85,71%
Experimental 6 | 62,06% Controle 6 | 84,85%
Experimental 7 | 90,11% Controle 7 | 89,09%

Tabela 7 — Analise comparativa de conexdo entre elementos de jogos.

Estatisticas descritivas | GDS | Gamification
Valid 7 7
Mean 0.733 0.860
Std. Dev. 0.098 0.068
Shapiro-Wilk 0.939 0.884
Minimum 0.620 0.720
Maximum 0.900 0.910

Como a distribui¢do dos dados é normal, foi utilizado o Teste t de Student para
verificar se a diferenca entre os dois grupos é estatisticamente significante. A Tabela 8
mostra que p < 0.05, indicando que a diferenca entre o ntimero de conexdes dos dois

grupos é estatisticamente significativa.

Tabela 8 — Aplicagdo do teste-t de Student.

Amostras Independentes T-Test t P
Conexdo entre elementos do jogo | -2.33 | 0.037

Como p < 0,05, rejeitou-se a hipétese nula, validando, dessa forma, a hipétese
HB1, que diz que ha diferenca significativa entre a conexao de elementos de jogos nos
artefatos gerados pelo grupo que utilizou o GDS e o que utilizou o Gamification, com
vantagem para o grupo que utilizou o Gamification. Essa diferenca também pode ser
observada no Boxplot apresentado na Figura 15.

Ao analisar que os participantes do grupo de controle obtiveram melhor desem-
penho com relagdo a conexdo entre os elementos de jogos, alguns fatores podem ser
levados em consideragdo, como: (i) a dificuldade quanto a clareza da comunicabilidade
do GDS, ou seja, a forma como o processo transmite suas etapas e instrugdes, que

pode ter sido menos intuitiva em comparacdo ao processo Gamification, (ii) a falta de
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Figura 15 — Boxplot para a conexdo entre elementos de jogos por grupo.

experiéncia dos participantes do grupo experimental comparada ao grupo de controle,

e (iii) a falta de exemplos para que o grupo que utilizou o GDS pudesse se basear.

4.2.3 A gamificacao ajuda a definir o mundo do jogo

Para mensurar se a gamificagdo ajudou a definir o mundo do jogo, foi realizada a leitura
das propostas dos autores e verificado se o contexto gerado com o apoio da gamificagdo
dava suporte a proposta, do inicio ao fim, avaliando questdes como narrativa e cons-
tancia na utilizacdo dos elementos de jogos citados. A avaliagdo contou com respostas
como sim, ndo e parcialmente.

Utilizou-se o teste Qui-quadrado para analisar as respostas coletadas, buscando
verificar se hd relacdo significativa entre o uso do GDS e a qualidade do mundo do
jogo desenvolvido, em comparagdo com o processo Gamification. Esse teste permite
determinar se a proporcado de respostas "sim", "parcialmente"ou "nao"difere entre os
grupos. A Tabela 9, apresenta o levantamento da quantidade de propostas que definem,
ou ndo, o mundo do jogo, conforme o grupo experimental (GDS) e o de controle
(Gamification).

Ao realizar o teste Qui-quadrado para verificar se 0 uso do GDS ou do framework
Gamification influenciou a definicdo do mundo do jogo nas propostas dos participantes,

obteve-se um valor de p = 0,148, conforme apresentado na Tabela 10. Como esse valor



Capitulo 4. Estudo Experimental 95

Tabela 9 — Quantidade de propostas em que a gamificacdo define o mundo do jogo.

Grupos Quantidade
Sim  Parcialmente Nao Total

Experimental Observado 7 0 0 7
% em linha 100.0% 0.0% 0.0% 100.0%

Controle Observado 4 1 2 7
% em linha 57.1% 14.3% 28.6% 100.0%

Total Observado 11 1 2 14
% em linha 78.6% 7.1% 14.3% 100.0%

é superior ao nivel de significancia de 0,05, ndo hé evidéncias estatisticas suficientes
para rejeitar a hipotese nula de independéncia entre as varidveis. Portanto, ndo se pode
concluir que existe uma associagéo significativa entre o tipo de processo utilizado e a

defini¢do do mundo do jogo nas propostas analisadas.

Tabela 10 — Chi-square test referente as propostas em que a gamificagdo define o mundo

do jogo.
Valor | gl | p
x| 3.82 | 2 ]0.148
N|& 14

Com um p-valor de 0,148, superior ao nivel de significAncia adotado (0,05), ndo se
pode rejeitar a hip6tese nula, o que indica que ndo ha evidéncia estatistica de associagdo
entre o tipo de processo utilizado (GDS ou Gamification) e a definicdo do mundo do
jogo nas propostas dos participantes. Apesar de possiveis diferencas numéricas entre
os grupos, os resultados ndo sustentam uma diferenga significativa entre eles nesse

aspecto. A Figura 16 apresenta a distribui¢do visual dos dados entre os grupos.

4.2.4 A gamificacao define como se dara a interacao entre os ele-

mentos de jogos e a aprendizagem
Os artefatos gerados neste experimento, sdo estruturados por meio de tépicos, que
contém elementos de jogos e ou de aprendizagem. Com relagdo a conexdo entre esses
dois tipos de elementos, foram levantados os tépicos contemplados simultaneamente

nas duas propostas geradas pelos participantes, extraindo de cada tépico os elementos
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Figura 16 — Grafico referente a quantidade de propostas em que a gamificagdo define o
mundo do jogo.

de jogos que foram conectados aos elementos de aprendizagem desenvolvidos no tépico,

como mostra o exemplo na Figura 17.

T: Chamada para missao T: Desafio final
o E.J.: Equipes/ Competi¢cao/ Cooperagao/ Objetivos/ Missao/ o E.J.: Missao/ objetivo/ desafio/ cooperagao
Ser o Hero6i E.A: Aplicacao do desafio mais complexo da proposta
E.A: Apresentacao do problema
T: Resultados
e T: Jornada e E.J.: Ranking/ Reconhecimento
E.J.: Missoes/ objetivos/ Progressao E.A: Avaliacao de desempenho
E.A: Listagem dos desafios que serao encontrados/ Aplicagao
de atividades e desafios com grau de dificuldade T: Pontuacédo
intermediario. e E.J.: Ranking/ Pontos/ Reconhecimento
E.A: Levantamento de pontos através da avaliagao de
T: Atividade desempenho
e E.J.: Missao / objetivo/ cooperagao/ equipe/ desafios
E.A: Aplicacéo de atividades e desafios com graude T = Topico
dificuldade para iniciantes. E.J. = Elementos de Jogos

E.A. = Elementos de Aprendizagem

Figura 17 — Exemplo de mapeamento da conexdo entre os elementos de jogos e os de
aprendizagem.

Cada artefato foi gerado de forma individual, isso significa que suas estruturas sao
diferentes, mesmo que os participantes fizessem parte do mesmo grupo, o nimero
de topicos, e os elementos de cada proposta também sdo diferentes. O que influencia
nessa validagdo é o nivel de conexdo entre os elementos de jogos e de aprendizagem,
na maioria dos tépicos idealizados nos artefatos. A Tabela 11 evidencia a quantidade

de topicos que desenvolveram elementos de jogos em conjunto com elementos de
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aprendizagem, em cada uma das propostas.

Tabela 11 — Tabela de tépicos que fazem conexdo entre elementos de jogos e de aprendi-
zagem por proposta.

Grupo Ntumero de tépicos | Grupo | Numero de tépicos
Experimental 1 6 Controle 1 3
Experimental 2 5 Controle 2 2
Experimental 3 4 Controle 3 3
Experimental 4 4 Controle 4 1
Experimental 5 1 Controle 5 0
Experimental 6 4 Controle 6 4
Experimental 7 3 Controle 7 1

Quando aplicado o Teste t de Student (Tabela 13), p = 0,039, indicando um p-
valor abaixo do nivel de significancia de 0,05. Isso leva a rejei¢do da hip6tese nula e a
validac¢do da hipétese HD1, confirmando que ha diferenca significativa na contemplagao
dos tépicos que promovem a aprendizagem entre as propostas de gamificacdo apoiadas

pelo GDS e pelo Gamification.

Tabela 12 — Anélise comparativa da conexdo entre os elementos de jogos e de aprendi-

zagem.
Estatistica Descritiva | GDS | Gamification
Valid 7 7
Mean 4.000 2.000
Std. Dev. 1.574 1.414
Shapiro-Wilk 0.932 0.952
Minimum 1.000 0.000
Maximum 6.000 4.000

Quando aplicado o Teste t de Student (Tabela 13), o valor do teste foi 0,039, indicando
um p-valor abaixo do nivel de significancia de 0,05. Isso leva a rejeigdo da hipétese nula
e a validagdo da hipétese HD1, confirmando que ha diferenca na contemplacdo dos
topicos que promovem a aprendizagem entre as propostas de gamificagdo apoiadas

pelo GDS e pelo Gamification.

Tabela 13 — Aplicacdo do teste-t de Student.

Amostras Independentes T-Test Samples | p
Conexdo entre elementos de jogo e aprendizagem | 2.322 | 0.039

A diferenga estatistica pode ser visualizada também na Figura 18. Ao comparar os

boxplots, nota-se que a mediana do grupo que usou o GDS é superior a do grupo que
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utilizou o Gamification. Isso sugere que o GDS tende a apresentar mais conexao entre
os elementos de jogos e os objetivos de aprendizagem em uma maior quantidade de

topicos.

Nivel de conexao
w
|

| |
GDS Gamification

Processos utilizados pelos grupos

Figura 18 — Boxplot para a conexdo entre elementos de jogos por grupo.

Os resultados indicam que o processo GDS pode ter ajudado os participantes a
conectar mais elementos de jogos e de aprendizagem em suas propostas, em comparagao
com o Gamification. Essa diferencga foi estatisticamente significativa (p = 0,037), indicando
que o uso do GDS pode favorecer uma melhor integragdo entre os elementos gamificados

e os objetivos de aprendizagem.

4.2.5 Comparacao de resultados

Ao comparar os resultados dos dois grupos, sdo identificadas diferencas significativas
que evidenciam o impacto positivo do processo GDS na cria¢do de propostas gami-
ficadas educacionais. Em relagdo a quantidade de elementos de jogos utilizados, o
grupo GDS apresentou uma média superior, indicando que o processo favoreceu a
diversificacdo das mecanicas aplicadas. Essa diferenca foi confirmada por meio de teste
t de Student com significancia estatistica. Quanto a conexao entre os elementos de
jogos, os participantes do grupo GDS mostraram maior coeréncia na articulagdo entre
os componentes gamificados, o que reforca a capacidade do processo de orientar a

criacdo de propostas mais coesas.
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Além disso, as propostas do grupo GDS definiram com maior frequéncia o mundo
do jogo, estabelecendo um contexto narrativo mais claro e estruturado, enquanto as
propostas do grupo Gamification, em geral, foram mais fragmentadas nesse aspecto.
Outro ponto de destaque foi a integracdo entre elementos de jogos e objetivos de
aprendizagem: os projetos criados com apoio do GDS apresentaram mais conexdes
explicitas entre as mecanicas ltdicas e os contetidos pedagodgicos propostos, o que foi
mapeado e quantificado na andlise das propostas.

Esses pontos demonstram que o GDS contribui de forma positiva para orientar
a criagdo de aulas gamificadas, proporcionando aos participantes uma estrutura que
tavorece a construgdo de experiéncias mais completas, contextualizadas e alinhadas
com os objetivos educacionais. Portanto, os dados indicam que, em comparagdo com a
abordagem tradicional de gamificagdo, o GDS ofereceu um maior suporte metodolégico

se tratando de usudrios que desejam criar gamificacdes.

4.3 Discussao

Esta secdo apresenta a consolidagdo dos resultados das hipoteses testadas no estudo e
suas implica¢des para a compreensdo da gamificacdo na educacdo. Analisou-se diferen-
tes aspectos, como a quantidade de elementos de jogos, a conexdo entre esses elementos,
o desenvolvimento do mundo do jogo, a relacdo com os objetivos de aprendizagem
e a presenca de elementos de avaliacdo. A seguir, apresenta-se as principais intui¢des
sobre os resultados e suas implica¢des para a compreensdo da gamificacdo no contexto
educacional, organizadas conforme as hipéteses do estudo.

Hipéteses A: Referentes ao ntimero de elementos de jogos utilizados.

A primeira hipétese (HA1) foi confirmada, indicando que o GDS influenciou posi-
tivamente a utilizagdo de elementos de jogos nas propostas de gamificagdo em com-
paragdo com o Gamification. O grupo que utilizou o GDS apresentou uma quantidade
significativamente maior de elementos de jogos em suas propostas, sugerindo uma
orientacdo mais estruturada e eficiente na integracdo desses elementos.

Deterding et al. (DETERDING et al., 2011) destaca a importancia do suporte de
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sistemas e plataformas no processo de Game Design e gamificacdo. Pode-se afirmar que
ha indicios que O GDS, como um processo voltado para gamificacdo educacional, pode
ter fornecido diretrizes e recursos que ajudaram os participantes a criar propostas de
gamificacdo mais ricas e envolventes, propondo uma maior presenca de elementos de
jOgos.

Hipéteses B: Referentes a conexao entre os elementos de jogos.

A segunda hipétese (HB1) foi confirmada, revelando que a utilizagdo do GDS
influenciou positivamente a conexdo entre os elementos de jogos nas propostas de
gamificacdo em comparacdo com o Gamification. O grupo que utilizou o GDS apresentou
uma conexao mais robusta entre os elementos de jogos e de aprendizagem, sugerindo
uma facilitagdo na identificacdo e integracdo desses elementos.

Essa descoberta esta alinhada com a literatura, que destaca a importancia da con-
sisténcia e conexdo dos elementos de jogos para criar uma experiéncia gamificada
mais eficaz (HAMARIL TUUNANEN, 2014). O GDS pode ter oferecido ferramentas e
recursos que orientaram os educadores na criagdo de uma narrativa ou contexto mais
envolvente, permitindo que os elementos de jogos estivessem ligados a experiéncia
de aprendizagem. Alsawaire (ALSAWAIER, 2018) enfatiza a importancia da coesdo e
harmonia entre os elementos de jogos para aumentar o engajamento e a motivagdo dos
estudantes, contribuindo para uma maior conectividade e coesdo no mundo do jogo.

Hipéteses C: Referentes a possibilidade da gamificacdo ajudar a definir o mundo
do jogo.

Os resultados indicaram que, embora o grupo que utilizou o GDS tenha apresentado
valores numericamente superiores na definicdo do mundo do jogo em comparagado ao
grupo Gamification, essa diferenga ndo foi estatisticamente significativa (p > 0,05). Isso
significa que ndo hé evidéncias suficientes para afirmar que o processo GDS influenciou
de forma decisiva esse aspecto nas propostas dos participantes.

Ainda assim, é possivel considerar que a estrutura oferecida pelo GDS, com eta-
pas narrativas e elementos guiados, tenha fornecido um suporte organizado para a
construcdo de cendrios. A literatura reconhece que a criagdo de um mundo do jogo

bem definido e imersivo pode aumentar a motivagdo e o engajamento dos estudantes
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(DETERDING et al., 2011), sendo esse um aspecto a ser considerado no aprimoramento
futuro do processo GDS. Estudos como o de Hamari et al. (HAMARI; TUUNANEN,
2014) também refor¢cam que o design cuidadoso do universo da gamificagdo é um fator
relevante para promover maior envolvimento dos participantes.

Hipéteses D: Referentes a possibilidade da gamificacdo definir como se dara a
interacdo entre os elementos de jogos e a aprendizagem.

Por fim, a quarta hipdtese investigou a conexdo entre os elementos de jogos e
os objetivos de aprendizagem nas propostas de gamificacdo em ambos os grupos.
Os resultados demonstraram uma diferenca estatisticamente significativa (p = 0,039),
indicando que o processo GDS foi significativamente melhor em auxiliar os participantes
a integrarem esses dois aspectos de forma coesa em suas propostas.

Esse resultado sugere que o GDS, ao oferecer uma estrutura guiada com etapas
especificas para conectar narrativa, elementos de jogos e objetivos educacionais, favo-
receu uma maior clareza no desenvolvimento das propostas, principalmente no que
diz respeito a intencionalidade pedagoégica da gamificagdo. Essa descoberta reforca pes-
quisas que enfatizam a importancia da integragdo significativa dos elementos de jogos
com os objetivos de aprendizagem, destacando a gamificagdo como uma abordagem
instrucional para promover resultados cognitivos, motivacionais e comportamentais

(SAILER; HOMNER, 2020).

4.4 Consideracoes Finais
Com base nos resultados obtido, é importante destacar que este primeiro estudo serviu
como base para a idealizagdo de uma nova versao do processo GDS, com melhorias
voltadas a clareza e a praticidade. Inclusive, os resultados revelaram que participantes
menos experientes que utilizaram o GDS apresentaram desempenho superior ao grupo
mais experiente que utilizou o framework Gamification, evidenciando o potencial do
processo para apoiar iniciantes no desenvolvimento de experiéncias gamificadas.

De forma geral, das quatro hipoéteses testadas neste estudo, trés apresentaram re-

sultados estatisticamente significativos favordveis ao processo GDS: a quantidade de
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elementos de jogos utilizados (HA1), a conexdo entre esses elementos (HB1) e a rela-
¢do com os objetivos de aprendizagem (HD1). A tinica hipétese que ndo apresentou
diferenca significativa foi a relacionada a defini¢do do mundo do jogo (HCO0). Uma
possivel explicacdo para esse resultado é que, embora o GDS fornega suporte narrativo
estruturado, a criagdo de mundos imersivos pode exigir habilidades mais criativas ou
experiéncia prévia, que nem todos os participantes possuiam.

Além disso, ao observar que as propostas com menor conexdo entre elementos
também apresentaram menor defini¢do do mundo do jogo, levanta-se a hip6tese de que
essas duas dimensdes podem estar inter-relacionadas. Isso sugere que, para aprimorar o
GDS, seria relevante investir em estratégias que incentivem e orientem melhor a criacdo
de universos narrativos consistentes, oferecendo exemplos, templates e sugestdes visu-
ais que ajudem os usudrios a visualizar e construir esse mundo de forma mais concreta.
Assim, os achados deste estudo ndo apenas validam o potencial do GDS como processo
instrucional gamificado, mas também apontam caminhos claros para seu refinamento e
aplicacdo prética.

Dando continuidade as etapas de avaliacdo do GDS, o Capitulo 5 descreve um estudo
com especialistas da drea de Educagdo em Computacdo. Este estudo teve como objetivo
aprofundar a andlise qualitativa do processo, identificando limita¢des e oportunidades

de melhoria a partir da visdo de profissionais experientes.
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5

ESTUDO COM ESPECIALISTAS

&

Otimizacdao

Este estudo avalia o GDS a partir da visdo do professor, enquanto usudrio do
processo Game Design Storytelling (GDS), diferenciando-se do estudo descrito no
Capitulo 4, que analisou estudantes de graduagdo em Licenciatura em Computagao.
A pesquisa foi conduzida em quatro etapas: grupo focal, identificagdo de melhorias,
implementacdo das mudangcas e avaliagdo da nova versdo do processo. Inicialmente,
cinco professores universitarios avaliaram o GDS, destacando sua complexidade e
sugerindo simplificagdes, como formulérios interativos e apoio a criagdo de narrativas.
Com base nesses feedbacks, foram desenvolvidos formuldrios de selecdo de respostas
e integracdo com o ChatGPT para a geracdo automadtica de narrativas. A nova versao
foi testada por onze professores, que destacaram sua facilidade de uso, recomendando
melhorias nos formularios e exemplos préticos. Este estudo foi publicado e brevemente

estara disponivel para consulta em sites oficiais (BERNARDO et al., 2025).
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5.0.1 Motivacao e contextualizacao
Embora o processo Game Design Storytelling (GDS) tenha sido avaliado com estudantes
de graduagdo, foi necessario compreender sua aplicabilidade e usabilidade a partir da
perspectiva dos professores, que sdo os principais responsaveis por implementar essa
abordagem em sala de aula.

Professores enfrentam dificuldades como falta de tempo, sobrecarga de trabalho
e pouca familiaridade com técnicas de narrativa e design de jogos. Essas barreiras
comprometem a adocdo de metodologias inovadoras, apesar do potencial de engaja-
mento e aprendizado proporcionado pela gamificacdo. Compreender como professores
interagem com o GDS permite identificar limitagdes, pontos de melhoria e formas de
facilitar o seu uso.

Nesse contexto, este estudo foi conduzido para investigar a usabilidade do GDS sob
a 6tica dos professores, considerando suas necessidades, expectativas e experiéncias
préticas. O objetivo foi adaptar o processo, tornando-o mais acessivel e funcional para
a aplicacdo em contextos educacionais reais, promovendo uma integragdo mais eficaz
entre narrativa, elementos de jogos e objetivos de aprendizagem. Essa abordagem visa
preencher a lacuna entre teoria e pratica, contribuindo para o desenvolvimento de um

processo pedagdgico mais dinamico e eficiente.

5.0.2 Passos do estudo
Para esta pesquisa, foi adotada a metodologia apresentada na Figura 19 e descrita a
seguir.

1. Grupo Focal: na primeira etapa foi organizado um grupo focal (KONTIO; BRAGGE;
LEHTOLA, 2008) com cinco professores universitarios. Esses participantes foram seleci-
onados com base em sua experiéncia em educagdo em computagdo, e pela conveniéncia
de estarem em institui¢des parceiras dos autores. Durante essa sessdo, foi apresentado
o processo e exemplos de como deveria ser aplicado, tal como o exemplo descrito na
Segédo 3.4. O grupo, composto por quatro mulheres e um homem, discutiu o processo

GDS, identificando pontos fortes e fracos sobre a aplicabilidade em sala de aula. As
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Figura 19 — Metodologia utilizada na pesquisa.

discussdes foram registradas por meio de gravacdes de dudio e transcrigdes, facilitadas
por um moderador que apresentou questdes direcionadas.

2. Identificacdo de melhorias no processo: com base nos feedbacks fornecidos durante
o grupo focal, foram identificadas as principais melhorias necessédrias no processo. A
andlise das contribui¢des indicou a necessidade de ajustes, principalmente na simplifi-
cagdo de algumas etapas e na criacdo de material de apoio para os professores, visando
otimizar o uso da ferramenta proposta. Os dados foram planilhados e em seguida
analisados qualitativamente, categorizando as sugestdes e criticas para implementacdo
posterior.

3. Implementacao das melhorias: ap6s identificadas as possiveis melhorias, o pro-
cesso GDS foi atualizado para otimizar sua usabilidade, com foco na redugdo do tempo
e esforgo necessarios para criar projetos gamificados. Embora o ntimero de etapas tenha
permanecido o mesmo, novos materiais de suporte foram introduzidos, incluindo dois
formuldrios que permitiam aos criadores selecionar op¢des predefinidas em vez de
escrever detalhes manualmente. O primeiro formulério cobria temas, avaliagoes, tipos
de feedback, desafios e recompensas, enquanto o segundo focava no design de missao,
permitindo a criacdo de missdes personalizadas. Esses formuldrios simplificaram o
processo, reduziram a complexidade e encaminharam automaticamente as respostas
aos usudrios para facil referéncia.

Foi identificado que a criagdo de narrativas para a gamificagdo era um desafio signi-
ticativo para os educadores, muitos dos quais relataram falta de tempo e dificuldade

em elaborar histérias. Para minimizar esse desafio, foi proposto o uso do ChatGPT,
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uma ferramenta de inteligéncia artificial capaz de gerar textos com base em prompts
especificos, como um meio de auxiliar os professores na criagdo de narrativas para a
gamificacdo de maneira eficiente.

4. Avaliacao da nova versao do processo: na etapa final, a nova versdo do processo
foi utilizada e avaliada por onze especialistas com experiéncia em docéncia em com-
putacdo, cinco dos especialistas sdo 0s mesmo que participaram da etapa de grupo
focal, e seis foram professores que se voluntariaram para participar do estudo. A nova
proposta de aplicagdo do processo foi encaminhada para os participantes em formato
de link (Secdo 5.1.3). Ap6s encaminharem suas respostas via formuldrio, foi gerada a
gamificagdo com uso do ChatGPT, e em seguida encaminhada para os especialistas.
Depois da andlise da gamificagdo gerada, foi aplicada uma pesquisa de satisfacdo para
coletar o feedback dos usudrios.

Informacao extra: um dos professores gostou muito da gamificacdo gerada, e resol-
veu aplicar na semana seguinte em uma de suas turmas da disciplina Engenharia de
Requisitos. Ap6s a aplicagdo, foi feita uma entrevista com o professor, e 0 mesmo des-
creveu os resultados positivos que obteve ao projetar a aula gamificada, como descrito
no estudo do Capitulo 6.

Para participar das duas partes do estudo, os participantes foram selecionados
com base em suas expertises como ministradores de contetido em sala de aula, e por
conveniéncia, pois sdo professores das universidades que os autores tém parceria.

Participantes do grupo focal: participaram cinco professores, com experiéncia em
educagdo, tecnologia educacional e computagdo. O grupo foi composto por quatro
mulheres e um homem, com faixa etaria entre 30 a 45 anos e, com experiéncia profis-
sional média de quinze anos lecionando aulas, sem ter experiéncia com gamificagdo
anteriormente.

Participantes da 2° avaliacao: foram convidados professores em meio a um evento
da drea de computacdo. Os participantes que aceitaram se voluntariar foram quatro ho-
mens e duas mulheres, com faixa etdria entre 30 a 60 anos e, com experiéncia profissional
entre cinco e 20 anos lecionando aulas de computacao.

Instrumentos: para esta proposta foram utilizados os seguintes instrumentos:
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¢ Formularios de geragao da gamificacdo (nova versao do processo): utilizados
para coletar detalhes e especificagdes sobre a gamificacdo que o especialista deseja

gerar (Apéndice F)!, (Apéndice G)%;

¢ Formuldrio de avaliacdo (2* Etapa): utilizados para coletar as percepg¢des dos
especialistas sobre a usabilidade do processo e avaliar o impacto das mudangas

(Apéndice H)’.

¢ Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE): termo para que o partici-
pante da pesquisa estivesse suficientemente esclarecido de todos os possiveis
beneficios, riscos e procedimentos realizados e onde serdo fornecidas as informa-

¢Oes pertinentes a pesquisa (Apéndice I)*.

5.1 Resultados do estudo

Nesta secdo, sdo apresentados os resultados alcancados decorrentes da aplicacdo da

metodologia descrita.

5.1.1 Grupo focal: percepcoes dos especialistas
Inicialmente foram apresentadas aos especialistas, aqui nominados de “Esp”, as etapas
do GDS (Capitulo 3) e os elementos necessérios para o entendimento de cada uma delas.
Posteriormente, o moderador dirigiu aos participantes questionamentos como: ”Vocés
usariam este processo para gamificar suas aulas? “ e solicitou que cada especialista se
manifestasse. As opinides dos especialistas estdo descritas na Tabela 14.

Em geral os participantes expressaram preocupagdo com o tamanho do processo,
considerando-o longo e cansativo. Pontos como “a falta de tempo para dedicar ao pre-

enchimento detalhado das etapas, devido a carga de trabalho”, fez com que surgissem

https:/ /forms.gle/8CrxHYCLMFkYvTXs9
https:/ /forms.gle/yP8viQLPMYAc1ST57
https:/ /forms.gle/ AR2ZVMNPDy4N2sGJR9
https:/ /forms.gle/zU8UYKZhUseqzCJE6
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Tabela 14 — Grupo focal: opinides dos especialistas.

Especialista Comentarios de melhorias

Espl “Esse processo é muito longo, s6 de pensar em responder cada etapa, eu j teria
desistido”

Esp2 “Dou muitas aulas, até passar todo meu plano de aula para essa proposta
demoraria muito, ndo tenho esse tempo todo”.

Esp3 “Se fosse menor e mais objetivo, eu acho que poderia funcionar, mas eu ndo
usaria por conta desse tamanho”

Esp4 “Naéo tenho criatividade para esse negécio de criar histérias”

Esp5 “Tem que dar uma forma de otimizar isso, é um processo muito grande e
detalhado, eu me sinto perdida”

sugestdes para reduzir o processo. Outro ponto destacado foi a falta de habilidade para
criar histdrias, sendo esse um elemento-chave na gamificacdo por meio do GDS.
Em seguida, foi questionado aos especialistas o que poderia ser feito para melhorar

o processo. A Tabela 15 apresenta as melhorias sugeridas pelos especialistas.

Tabela 15 — Grupo focal: sugestdes para melhorar o processo.

Especialista Opinides

Espl “Vocé poderia resumir as questdes, reduzindo a quantidade de questdes tam-
bém”

Esp2 “Olha, seria interessante se eu, invés de escrever as coisas, eu pudesse apenas
seleciona-las”

Esp3 “Ja pensou em fazer uma versdo light do processo, com apenas alguns elemen-
tos de jogos fixos?”

Esp4 “Ja pensou em fazer algo com descri¢des curtas sobre o que é para fazer?”

Esp5 “Poderia ter exemplos de gamifica¢des ja prontas para o professor se basear na
hora de criar a gamificagao dele”

Os participantes expressaram suas ideias relacionadas a melhorias que poderiam ser
feitas quanto a redugdo de etapas para diminuir a complexidade do processo, melhorar

as descri¢des de cada etapa e dar exemplos de respostas para o idealizador se basear.

5.1.2 Identificacao de melhorias do processo
Considerando as sugestdes dos especialistas, foi feita uma alteragdo na forma como o
processo é apresentado. Ao invés do professor ter que escrever cada etapa por meio
de dicas, foram criadas perguntas para cada uma das nove etapas de composi¢do do
projeto, sem adentrar em detalhes excessivos, a fim de evitar a complexidade.

Porém, mesmo com a redugdo, o Especialista 2, que foi o participante que se vo-

luntariou para continuar dando feedbacks ap6s o grupo focal, considerou que ainda
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seria muito trabalhoso ter que responder cada uma das etapas, o que ndo se mostrava
atrativo para um profissional com multiplas turmas e sem muito tempo disponivel.
Ap6s analisar essa possivel ideia de alteracdo, o Especialista 2 indicou que, para ele, o
que seria mais pratico seria “ndo ter que escrever nada, apenas selecionar as respostas”.

Apb6s o levantamento de melhorias foi idealizada uma nova versdo do processo,
levando em consideracéo as sugestdes de reduzir o processo, e em especifico a suges-
tdo do Especialista 2, de disponibilizar uma sele¢do de possiveis respostas para cada

pergunta.

5.1.3 Implementacao das melhorias

Com base nas melhorias sugeridas pelos especialistas, foi desenvolvida uma nova
versdo do GDS, com o intuito de otimizar a realiza¢do das etapas. Apesar de néo ter
havido alteracdo no ntimero de etapas do processo, com a inclusdo do material de
apoio, foi possivel reduzir o tempo necessario para criar o projeto de gamificagdo. Mais
precisamente, as altera¢cdes implementadas foram: a inclusdo de formularios com a
possibilidade de sele¢do de respostas e a integracdo com o ChatGPT versdo 3.5°, para

auxiliar na criacdo de narrativas, conforme a seguir.

5.1.3.1 Proposta de preenchimento por selecao de respostas

Ao invés de exigir que o criador da gamificacdo preencha manualmente cada etapa do
processo, foram desenvolvidos formularios que permitem o preenchimento por meio
de campos de selegao.

O primeiro formulério (Apéndice F)®, apresenta ao idealizador sugestdes relacio-
nadas a temas, avaliag¢des, feedbacks, desafios, premiacdes e outras possibilidades de
gamificacdo. A Figura 20 apresenta exemplos do que o usudrio pode selecionar ao criar
a gamificacdo, como “Qual o perfil do participante, o que eles gostam?”, permitindo

que o criador selecione a opcdo desejada.

5> https://chatgpt.com/
¢ Disponivel em: https:/ /forms.gle/8CrxHYCLMFkYvTXs9
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Sobre a gamificagao

jrsb@icomp.ufam.edu.br Alternar conta

£@ Néo compartilhado

Nome

Sua resposta

0 que vocé pretende alcancar com esta gamificagéo?

D Engajamento
[ Aprendizado

[J Interagéo social

D Outro:

0 que vocé planeja gamificar?

O Aula

O curso
O Evento
QO outro

Qual a durag@o estimada da gamificacdo? (em minutos, horas, dias)

Sua resposta

Qual o assunto que deseja que aprendam?

Sua resposta

Onde a gamificacéo seré realizada?

O Presencial

O Online

(O Hibrido (presencial e online)

Qual € o perfil dos participantes, o que eles gostam?

]

Esportes e Atividades Fisicas: Esportes ao ar livre, Fitness, musculagéo, Esportes
em equipe (futebol, basquete, etc.), Atividades aquaticas (natagdo, surf, etc.).

Arte e Criatividade: Pintura, desenho, Musica, instrumentos, Fotografia, Artesanato.

Entretenimento e Cultura: Filmes, séries, Livros, leitura, Teatro, artes cénicas,
Eventos culturais.

Jogos e Entretenimento Digital: Jogos de video game, tabuleiro, Jogos online,
Streaming de contetido.

Viagens e Aventuras: Exploragdo de natureza, Viagens culturais, Aventuras
radicais, Turismo gastronémico.

Culinaria e Gastronomia: Culinaria caseira, Experimentacéo gastronémica,
Coquetelaria, Visitar restaurantes e cafés.

Tecnologia e Inovagéo: Novas logias, P cao e d lvi 0,
Exploracao de gadgets, Participagdo em comunidades tech

Atividades Sociais: Encontros sociais, Networking profissional, Participagdo em
clubes ou grupos, Organizagéo de eventos sociais

Bem-Estar e Espiritualidade: Meditag&o, mindfulness, Yoga, praticas holisticas,
Leitura espiritual, participagdo em comunidades espirituais

Mundo Animal e Natureza: Observagéo de aves, Cuidado com animais de
estimagao, Ativismo ambiental, Exploragéo de parques naturais.

Outro:

Existe algum tema especifico que gostaria de incorporar na gamificacéo?

200000000000 00O00OD0OOO0OO

Cidade Sustentavel
Mundo Subaquatico

Caga ao Tesouro Pirata
Viagem no Tempo
Exploragao Espacial
Construgéo de Utopia
Jornada Mistica

Viagem pelo Sistema Solar
Mundo das Fabulas
Investigac@o Criminal
Desbravadores da Selva
Aventura no Mundo Antigo
Magia e Feitigaria

Resgate na Montanha
Aventuras no Faroeste
Cacadores de Alienigenas
Arqueologia Aventuresca

Corrida Espacial

Figura 20 — Formuldrio 1 - Sobre a gamificacao.

O segundo formulario (Apéndice G)” diz respeito as missdes, permitindo que o

usudrio crie quantas missdes forem necessarias. Nele é possivel selecionar os elementos

desejados para aplicagdo nas missdes, tais como: tipo de avaliacao, feedback, desafios,

pontuacdo e outros elementos que compdem uma missao. Por exemplo, caso se deseje

7 Disponivel em: https://forms.gle/yP8v{QLPMYAc1ST57
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aplicar o GDS em uma tnica aula, basta preencher o formulédrio de missées uma vez
para criar a missdo correspondente a essa aula. Por outro lado, caso se deseje gamificar
trés aulas, é necessdrio preencher o formuldrio trés vezes ou mais, conforme necessario.
A Figura 21 apresenta exemplos do que o usudrio pode selecionar para criar as missdes,
como “Qual serd o tipo de avaliagdo?”, “Quais os tipos de desafios vocé gostaria de
incluir?” e outros, permitindo que o criador selecione a opgdo desejada.

Os formuldrios sdo encaminhados por e-mail para que o idealizador responda. Assim
que responder cada formuldrio suas respostas sdo encaminhadas para o seu e-mail, como

forma de auxiliar na consulta de itens respondidos e selecionados anteriormente.

5.1.3.2 Integrando o ChatGPT ao processo
Durante a realizagdo do grupo focal, o Especialista 4 relatou sobre a necessidade de cria-
tividade para integrar as informacdes selecionadas em uma narrativa. Para minimizar o
problema, o Especialista 2 recomendou o uso do ChatGPT para utilizar as respostas dos
formuldrios e elaborar uma proposta gamificada.

Para auxiliar na etapa de criatividade durante a construc¢do da narrativa, foram
realizados testes utilizando engenharia de prompts com o ChatGPT. Na Tabela 16 esta
disponivel o prompt utilizado.

Para testar a gamificagdo gerada com o apoio do ChatGPT, o participante foi um
professor de ensino médio, que tem o intuito de gamificar suas aulas, porém nao tém
tempo para aprender os métodos de gamificacdo, e ndo se sente tao criativo para criar
uma proposta para tal atividade.

A partir das respostas selecionadas pelo professor nos formularios sobre o mundo da
gamificacdo (Tabela 17) e sobre a criacdo de missdes (Tabela 18), foi aplicado o prompt
de comando apresentado anteriormente (Tabela 16). O resultado dessa aplicagao é
apresentado na Tabela 19.

Se o usudrio preferir desenvolver seu proprio enredo, pode utilizar o processo
tradicional. No entanto, se desejar automatizar essa tarefa, pode recorrer ao uso do

prompt de comando no ChatGPT ou em outra IA generativa compativel com esse prompt
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Tabela 16 — Prompt utilizado para nova versdo automatizada do processo.

”ChatGPT, com base nestas respostas, crie uma narrativa para esta gamificacdo
em estilo de roteiro, tendo um inicio, o climax da histéria (que é o ponto alto da
narrativa, com a tarefa mais dificil), e o fim.”

”Siga essa estrutura e seja breve, seja objetivo:”

1. Introdugdo: faca um pardgrafo dando caracteristicas para esse mundo, pois ele
é o palco de todos os acontecimentos. Nome desse mundo, histérico do mundo, o
tempo em que se passa a histéria, detalhes sobre o ambiente, problemas enfrenta-
dos (caso haja algum problema para enfrentar), regras/leis deste mundo.

2. Fale sobre o jogador: faca um pardgrafo sobre detalhes pessoais, fisiol6gicos
e outros que definam bem os jogadores. Conte a histéria dos jogadores: por que
estdo ali? Sua rotina no mundo criado, o tipo de envolvimento social que ocorre
no mundo criado.

3. Conte a trama: neste pardgrafo, diga o que rolou de diferente, diga quem
é o vildo (lembre-se de vincular a histéria do mundo, ele ndo precisa ser uma
pessoa, pode ser um acontecimento também ou outra coisa que desestabilizou
o mundo do heréi).Algo que aconteceu fora do comum, ou planejado? Foi uma
emboscada? Alguém saiu ferido ou sequestrado? Era um ou mais vildes? Tém um
plano maligno? O que vai acontecer no mundo e com os jogadores? E importante
trabalhar o acontecimento até o fim da histéria. Quem pode auxiliar a resolver
esses problemas? (Vamos chamar os heréis).

4. Chegou a hora de fazer a “chamada” para a missado: nesse paragrafo, informe
como serd o novo mundo (caso ocorram modificagdes ou trocas). Qual o objetivo
do jogador? Quais os seus maiores desejos, que o impulsionam para trilhar essa
jornada? Os obstdculos que ele vai encontrar ao longo do caminho que est4 tra-
¢ando rumo ao seu objetivo? Que tipos de recompensas ele pode encontrar pelo
caminho? Serd premiado? Tem algum segredo envolvido na trama? A jornada
vai ser longa? As pessoas irdo reconhecé-lo como um her6i? Como ele vai saber
que estd avangando e indo no caminho certo? Seria bom usar um mapa? Vai ter
algo que o jogador vai recolher como item de colecionador? Existe algum tipo de
punicao? E importante deixar clara a progressao do jogador, mencionando sobre
o que lhe espera no desafio final, fazendo analogia com a aplicagdo mais dificil
de todas. Existe trabalho em equipe? Se for trabalhar com equipes, como vocé as
formaria dentro dessa proposta? Mistura entre mais velhos e mais novos? Seria
um balanceamento por algum tipo de nota? Ou divisao de grupos apenas por
quantidade de participantes, escolhendo cada um de forma aleatéria? Diga-nos a
sua logica.
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5. Sobre pontuacao:

* Pense em uma pontuagdo que envolva as avaliagdes, os ganhos e comporta-
mentos durante o percurso do jogador;

¢ Faca uma lista de emblemas, distintivos ou outras formas de pontuagdo que
serdo utilizados e seus nomes para esta gamificacdo de acordo com o tema;

* O que acontece se uma pessoa ndo cumprir uma missao? Tem como recuperar
esse ponto?

¢ Presenga conta como ponto?

* Lembre-se de deixar clara a forma como os pontos sdo calculados. Ex: Mis-
soes realizadas + Ganhos + Presenca = Proximo nivel de XP.

6. Para a missao:
e Titulo da fase.
¢ Contetido de aprendizagem que sera explorado;
* Local onde ocorre;
e Envolvidos externos;
¢ Inimigos presentes na fase;
* Descreva o problema (caso exista);
* Descreva o objetivo do jogador;
* Defina a missdo de acordo com o contetido de aprendizagem;
* O que acontece se alguém ndo conseguir completar a missao?

¢ Uma missdo ndo concluida pode ser substituida por outra forma de ganho
de pontos? Como a pessoa pode se redimir nesse caso?

¢ No minimo 1 (um) desafio.

7. O desafio final: esse ¢ o momento onde os jogadores vao se deparar com o maior
dos obstéculos.

* Explore o vildo ao maximo;

¢ Conecte a etapa com alguns elementos encontrados pela jornada do herdi,
para gerar flashbacks;

¢ Faga com que o jogador entenda que tudo que ele ja viu durante a jornada
deve ser usado agora;

¢ Dé dicas sobre o que deve ser feito para poder vencer esta etapa;
* A aula/contetido mais complexo deve ser aplicada neste estdgio;

* Lembre-se de fazer com que o jogador utilize as habilidades que desenvolveu
durante a sua jornada.
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ficacao.

8. Analise as pontuacoes e parabenize os jogadores conforme o placar de classi-

e E importante acompanhar o placar de pontos;
* Exemplo: Missoes realizadas + Ganhos + Presenca = XP

* Vocé decide a premiacao, seria a chance de se gabar? Quais as conquistas
dos heréis? Lembre-se que elas tém que estar ligadas a participacdo, conheci-
mento, cumprimento das missdes.

9. Finalize a histéria, fale sobre como tudo voltou ao normal, ou como tudo
mudou a partir das agdes realizadas pelo jogador.

Tabela 17 — Construindo o mundo da gamificacéo.

Resposta do formulario

car?

O que vocé pretende alcan- | Aprendizado
car com esta gamifica¢do?
O que vocé planeja gamifi- | Aula

Qual a duracgado estimada
da gamificacdo? (em minu-
tos, horas, dias)

3 aulas de 50 minutos

Qual o assunto que deseja
que aprendam?

Histéria da Segunda Guerra Mundial

rdo da atividade gamifi-
cada?

Onde a gamificagdo seréd re- | Presencial
alizada?
Quantas pessoas participa- | 35

Qual a faixa etaria dos par-
ticipantes?

Adolescente (13-17 anos), Jovem adulto (18-24 anos)

Qual é o perfil dos partici-
pantes, o que eles gostam?

Esportes e Atividades Fisicas: Esportes ao ar livre, Fit-
ness, musculacdo, Esportes em equipe (futebol, bas-
quete, etc.), Atividades aquéticas (natagdo, surf, etc.).,
Jogos e Entretenimento Digital: Jogos de video game,
tabuleiro, Jogos online, Streaming de contetdo., Tec-
nologia e Inovacdo: Novas tecnologias, Programacao e
desenvolvimento, Exploracao de gadgets, Participagdo
em comunidades tech

Existe algum tema especi-
fico que gostaria de incor-
porar na gamificacdo?

Viagem no Tempo

Os participantes terdo a
oportunidade de persona-
lizar suas experiéncias na
gamificacdo?

Escolha de Avatar, Escolha de Modo de Participagdo
(Individual ou em Equipe), Escolha de Apelido ou
Nome de Jogador, Selecdo de Papéis ou Fungdes Espe-
cificas
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Tabela 18 — Criando as missdes

Resposta do formulario

Perguntas

Missdo 1

Misséo 2

Missdo 3

Descreva sobre
o contetido que
serd aprendido
nesta missao?

Os eventos que cau-
saram o inicio da se-
gunda guerra mun-

dial.

O avango do impé-
rio alemio sobre a Eu-
ropa.

A vitoria dos aliados

Quais tipos de

desafios vocé
gostaria de
incluir?

Quebra-Cabecas

Quizzes Interativos

Simulagdes Histori-
cas, Adivinhacdo e
Enigmas

Como os parti-
cipantes intera-
giram entre si e
com o sistema
de gamificacao?

Equipes Colaborati-
vas

Equipes Colaborati-
vas

Equipes Colaborati-
vas

Que tipo de re-
compensas mo-
tivariam os par-
ticipantes nesta
missao?

Medalhas Virtuais

Medalhas Virtuais

Medalhas Virtuais

Como sera feita
a avaliacdo do
desempenho
dos partici-
pantes na
gamificacao?

Pontuacéao Total, Cria-
tividade em Projetos

Pontuacao Total

Pontuacao Total

Como os parti-
cipantes recebe-
rao feedback du-
rante a gamifica-
cao?

Reconhecimento de
Conclusao de Missdes

Feedback  Imediato
ap0Os Quizzes

Reconhecimento de
Conclusao de Missdes

O que acontece
se alguém nao
conseguir com-
pletar a missao?

Mesmo que a missao
ndo seja totalmente
concluida, recompen-
sas parciais serdao con-
cedidas com base no
esforco

Serao oferecidas
missdes alternativas
para permitir que
todos participem
ativamente

Mesmo que a missao
ndo seja totalmente
concluida, recompen-
sas parciais serdao con-
cedidas com base no
esforgo

Qual serd o tipo
de avalia¢ao?

Simulacoes

Tomada de decisdes
em situagoes simula-
das

Testes praticos
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Tabela 19 — Proposta de gamificagdo gerada com o ChatGPT.

Gamificacdo para o projeto

1. Introdugéo

Bem-vindos ao “TempoVivo”, um mundo onde a histéria é uma tela em cons-
tante mutacdo. Neste universo, uma anomalia temporal ameaga distorcer os
eventos da Segunda Guerra Mundial. O TempoVivo é uma realidade hibrida,
fundindo o passado e o presente em um desafio épico. Regras sdo simples:
aprenda para avancar, colabore para vencer

2. Fale sobre o joga-
dor

Os “Crononautas”, jovens destemidos e curiosos, sio convocados para explorar
o TempoVivo. Cada um traz consigo sua paixao por esportes, tecnologia e jogos.
Sua rotina muda quando se tornam heréis temporais, enfrentando a ameaca da
anomalia e desvendando os mistérios do passado

3. Conte a trama

Uma forca desconhecida instigou a anomalia, desequilibrando o TempoVivo.
Nao foi uma emboscada, mas um plano arquitetado para distorcer os eventos
da Segunda Guerra Mundial. A histéria precisa ser corrigida, e os Crononautas
sdo os tnicos capazes de enfrentar essa jornada. Um misterioso “Custédio do
Tempo” emerge como guia, apoiando os herdis em sua missao

4. Chegou a hora de
fazer a “Chamada”
para a missdo

O TempoVivo transforma-se, apresentando aos Crononautas o desafio de res-
gatar a Histéria. Seu objetivo: compreender os eventos que desencadearam a
Segunda Guerra Mundial, superando quebra-cabecas, quizzes e simulag¢des
histéricas. O caminho é pontuado por recompensas como medalhas virtuais,
itens coleciondveis e reconhecimento ptiblico

5. Sobre pontuagdo

A pontuacdo é um reflexo do desempenho nas missdes, ganhos acumulados
e comportamento colaborativo. Emblemas como “Arquiteto da Histéria” e
“Estrategista Temporal” sdo conquistados. Uma missdo ndo cumprida pode
ser compensada por tarefas alternativas, e a presenga é crucial. A férmula de
pontuagdo é Missdes realizadas + Ganhos + Presenca = Préximo Lvl de XP

6. Para a missao

Missdo 1: Titulo da fase: “Despertar no Tempo” Contetido: Eventos que ini-
ciaram a Segunda Guerra Mundial. Local: europa dos anos 1930. Desafios:
quebra-cabegas colaborativos para desvendar eventos histéricos. Objetivo: si-
mulagdes para compreender as rela¢des politicas. Consequéncia: recompensas
parciais incentivam a participagdo ativa.

Missdo 2: Titulo da fase: “Trilha Alema” Contetido: avanco do império ale-
mao sobre a Europa. Local: Frente Ocidental dos anos 1940. Desafios: quizzes
interativos e tomadas de decisdes rapidas. Objetivo: estratégias em situagdes
simuladas. Consequéncia: missdes alternativas para garantir a participagdo de
todos.

Missédo 3: Titulo da fase: “Vitéria Revisitada” Contetido: Vitéria dos Aliados.
Local: Europa pés-guerra. Desafios: Simulagdes histéricas, adivinhacdes e enig-
mas. Objetivo: Testes préticos sobre a contribuicdo dos aliados. Consequéncia:
Recompensas parciais destacam o aprendizado prético.

7. O desafio final

Os Crononautas enfrentam a “Anomalia Temporal” em uma batalha épica,
explorando o vildo e conectando-se aos elementos encontrados pela jornada.
Dicas sdo dadas para usar habilidades desenvolvidas. A aula mais complexa é
apresentada, desafiando os jogadores a aplicarem seus conhecimentos.

8. Andlise e Premia-
cao

O placar reflete XP acumulado, distintivos e presenca. Premiacdes incluem
reconhecimento ptblico, destaque em comunidades tech e celebragdo especial.

9. Finalize a historia

Ao vencer a “Anomalia Temporal”, os Crononautas restauram a ordem no
TempoVivo. A Histéria retorna a sua linha correta, e os participantes, agora he-
réis temporais, deixam a experiéncia com conhecimento profundo da Segunda
Guerra Mundial e a certeza de que moldaram o curso do TempoVivo.
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Missoes - Responda quantas vezes
quiser

Fragmente a quantidade de misses de acordo com o nimero de aulas e o contetdo de
aprendizagem, comegando do contetido mais facil como primeira miss3o, para o mais

dificil como ultima missao.

jrsb@icomp.ufam.edu.br Alternar conta

£ Néo compartilhado

Nome

Sua resposta

Descreva sobre o contetdo que sera aprendido nesta missdo?

Sua resposta

Qual serd o tipo de avaliacdo?

Provas escritas.

Testes de multipla escolha.
Questiondrios

Trabalhos escritos.
Projetos préticos.
Simulagdes.

Laboratérios.
Apresentagdes.
Apresentagoes orais.
Entrevistas.

Discussdes em grupo.
Participagdo em sala de aula.

Discussbes em féruns.

Testes praticos.

Portfélios de trabalhos.

O0O00OO0D0ODO0O0O0OO0OO0ODODODOOO0O0OO

Autoavaliagdes.

(Tabela 16).

Colaboragao em projetos de grupo.

Demonstragéo de habilidades especificas.

@

Quais tipos de desafios vocé gostaria de incluir?

o I o A

Quizzes Interativos

Missées de Explorago
Quebra-Cabegas

Desafios de Sobrevivéncia

Caga ao Tesouro Digital
Simulagdes Cientificas

Criag#o de Projetos

Desafios Colaborativos

Tomada de Decisao Etica
Simulagdes de Negacios

Desafios de Codificacao
Investigagéo e Resolug#o de Mistérios
Desafios de Arte

Desafios de Compreenséo de Texto
Simulagdes Histdricas

Desafios de Lideranga
Adivinhagdo e Enigmas

Desafios de Debate

Desafios de Velocidade

Avaliagdo de Casos de Estudo”

Quais tipos de desafios vocé gostaria de incluir?

O00oo0o0O0OO0oOoOO0O0oO0OO0OO0OO0O0oO0OO0OO00Ooao

Quizzes Interativos

Miss&es de Exploragdo
Quebra-Cabegas

Desafios de Sobrevivéncia

Caca ao Tesouro Digital
Simulagdes Cientificas

Criagéo de Projetos

Desafios Colaborativos

Tomada de Decisdo Etica
Simulagdes de Negécios

Desafios de Codificagao
Investigag&o e Resolugdo de Mistérios
Desafios de Arte

Desafios de Compreens&o de Texto
Simulagdes Historicas

Desafios de Lideranga
Adivinhag&o e Enigmas

Desafios de Debate

Desafios de Velocidade

Avaliagdo de Casos de Estudo”

Figura 21 — Formulério 2 - Criando missdes.
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5.1.4 Avaliacao da nova versao do processo

Para obter o feedback sobre a nova proposta de aplicagdo do processo de gamificacao, foi
realizada uma avalia¢do com onze professores voluntédrios no formato ndo moderado
(executado com o participante sozinho sem a presenca do moderador), onde todos
geraram propostas de gamificagdo para sala de aula, utilizando temas que geralmente
ministram em suas disciplinas de computacao.

O procedimento realizado teve como passos: (i) breve explica¢do sobre a nova versao
do processo por meio de uma mensagem de texto; (ii) momento para os especialistas
responderem os novos formularios com base no processo para especificar detalhes das
suas gamificagdes. Para esse teste, todos deviam criar uma gamificagdo de uma missao
apenas; (iii) os participantes receberam e analisaram as suas propostas de projeto de
gamificacdo geradas com base nas respostas dos formuldrios; (iv) ao final, é realizada
uma pesquisa de satisfagdo com os usudrios.

Os resultados gerados pelos especialistas (Apéndice J), ajudaram a fornecer feedbacks,
como apresentado na Tabela 20. Os especialistas foram unanimes em recomendar o pro-

cesso a outros professores, destacando que o sistema facilita a criagdo de gamificagdes.

Tabela 20 — Feedbacks quanto a nova Versao do processo

Especialista Comentarios dos participantes

Espl Vi o potencial do processo para aumentar o engajamento dos estudantes
Esp2 Considero o processo mais facil e interessante para aplicar em sala de aula
Esp5 Destaco a simplicidade e rapidez do processo

Esp7 Gosto da facilitagdo do processo criativo e da criagdo de uma aula engajadora
Espll Recomendo a utilizagdo do processo porque facilita o trabalho do professor

Apesar do feedback positivo geral, alguns especialistas também apontaram oportuni-
dades de melhorias. O Especialista 1, por exemplo, destacou que a etapa de geracdo de
gamificagdo poderia ser melhor integrada as primeiras fases do processo, tornando o
fluxo mais coeso. O Especialista 2 mencionou a necessidade de estabelecer um nimero
minimo e maximo de escolhas em certas opg¢des, para evitar que o professor crie uma
dindmica muito extensa ou com poucos elementos, o que pode impactar a aplicagdo
prética. Também foi sugerido incluir exemplos de cendrios ou uma breve explicagao
antes do inicio do formuldrio, para que o professor tenha uma visdo mais clara do que

serd gerado ao final.
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Outros especialistas levantaram questdes sobre a clareza e o detalhamento das
instrugdes fornecidas. O Especialista 3 sentiu falta de uma explicag¢do inicial mais robusta
sobre o processo, o que teria ajudado a contextualizar melhor o uso do formuléario. O
Especialista 4 sugeriu a adi¢do de botdes de ajuda para guiar usudrios que ndo estdo
familiarizados com os termos especificos da gamificagdo, enquanto o Especialista 5
recomendou a criagdo de um manual com exemplos que pudessem esclarecer itens que
parecem similares ou sobrepostos no formulario. Além disso, foi apontada a necessidade
de incluir um feedback mais detalhado para todos os tipos de desafios inseridos no
processo.

Alguns especialistas, como o Especialista 10, destacaram que o uso de formulérios,
embora funcional, pode prejudicar a experiéncia de interagdo. Foi sugerida a criagdo
de um ambiente mais contextual, com gréficos e elementos visuais que facilitassem a
compreensao e a criagdo dos artefatos necessarios para a gamificacao.

Por fim, o Especialista 11 sugeriu que o processo fosse testado com professores de
outras dreas de conhecimento, o que poderia fornecer uma perspectiva mais ampla
sobre a aplicabilidade da ferramenta em diferentes contextos educacionais.

Esses pontos de melhoria indicam que, embora a nova versdo do processo tenha
facilitado a criagdo de gamificagdes, ainda ha espago para ajustes, principalmente em
termos de usabilidade, clareza das instrugdes, suporte visual e contextual.

Para auxiliar na validagdo do processo foram incorporadas métricas quantitativas
que fornecem dados sobre a usabilidade e adogdo dos participantes quanto as melhorias

propostas. As métricas coletadas durante o estudo foram:

Reducao de Tempo: 96% Redugdo no tempo necessdrio para completar o processo

(de 120 minutos passou a ser 5 minutos);

Taxa de Recomendacdo: 91% dos participantes afirmaram que recomendariam o

processo a outros educadores;

Taxa de Adogao: 73% aplicariam o processo em suas aulas;

Pontuacdo Média de Satisfacao: 4,2/5 média de satisfacdo dos participantes. 85%

dos participantes classificaram o processo como “f4cil” ou “muito facil” de usar;
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¢ Eficiéncia do ChatGPT: 100% Porcentagem de participantes que consideraram o

ChatGPT til para criar narrativas.

5.1.5 Validacao das respostas geradas pelo ChatGPT

Embora o ChatGPT tenha sido utilizado para auxiliar na criacdo de narrativas, foi
reconhecida a necessidade de validagdo das respostas geradas pela ferramenta. Para
tanto, apds a geragdo das narrativas, estas foram revisadas pelos préprios professores e
especialistas participantes do estudo. Eles avaliaram a coeréncia, relevancia e aplicabili-
dade das narrativas no contexto educacional proposto. Feedbacks foram coletados sobre
a adequacao das historias criadas, e como no exemplo utilizado na se¢do anterior com o
Especialista 1, o professor quando entrevistado informou que fez poucas adaptagdes
para inserir detalhes que desejava na gamificagdo proposta.

A validacdo das narrativas foi feita de forma qualitativa, com base nas percepcoes
dos educadores, e serviu como uma base para avaliar a utilidade prética do ChatGPT no
contexto educacional. Os resultados indicaram que, embora o ChatGPT tenha sido util
para acelerar o processo de criagdo, a intervengdo humana continuou sendo importante

para garantir que as narrativas atendessem os objetivos pedagoégicos.

5.2 Consideracoes Finais

Neste trabalho, foi realizado um grupo focal com cinco especialistas da drea de computa-
¢do para avaliar o processo GDS. Ap6s identificar as limitagdes e melhorias do processo
original por meio do grupo focal, foi desenvolvida uma nova versdo do processo. Esta
versdo incorporou as sugestdes de melhoria para torna-lo mais pratico e acessivel. A
complexidade do processo foi amenizada, sendo também incorporado um sistema de
selecdo de respostas para facilitar o preenchimento das etapas, conforme sugerido por
um dos especialistas. Além disso, o ChatGPT foi integrado a proposta para ajudar na
criacdo de narrativas, oferecendo suporte criativo de forma que os professores possam

desenvolver propostas de gamificacdo de forma pratica. Posteriormente a nova versao
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do processo foi reavaliada.

Apbs a implementacdo das mudangas sugeridas e a introducdo de um método mais
simplificado de preenchimento das etapas do processo, os especialistas mostraram-se
receptivos com a nova versdo do GDS.

A aceitacdo da nova versdo do processo foi evidenciada pelo feedback positivo dos
especialistas ao serem apresentados aos resultados gerados pelo ChatGPT, indicando
uma percepgdo favordvel em relacdo a utilidade da abordagem automatizada. A suges-
tdo de utilizar o ChatGPT para reunir as informacgdes e elaborar propostas gamificadas
também foi bem recebida, demonstrando uma disposi¢do para adotar novas tecnologias
e abordagens em sala de aula.

No entanto, ainda ha espaco para ajustes, como a inclusdo de limites para op¢des de
selegdo, a melhora na clareza das perguntas e a integracao de feedbacks mais especificos.
E, embora o ChatGPT tenha demonstrado potencial para automatizar a geragao de
narrativas, aliviando parte da carga de trabalho dos professores, sua utiliza¢do ainda
exige valida¢do do professor. Com essas melhorias, o processo visa auxiliar de forma
prética e util a implementagdo da gamificagdo em ambientes educacionais.

E importante elencar limitagdes desta pesquisa como ameaca a validade. A primeira
é a amostra limitada de especialistas, pois embora tenham fornecido feedbacks valiosos,
seria necessdrio mais participantes para obter uma visdo mais abrangente de feedbacks.
A segunda é a falta de um teste de aplicagdo prética dos projetos gerados, para uma
avaliagdo mais extensiva.

Alguns especialistas destacaram o potencial do processo GDS para ser testado além
das disciplinas de computagdo. Embora este estudo tenha se concentrado em professores
de ciéncia da computagdo, pesquisas futuras podem explorar como o processo pode
ser adaptado a varios campos do conhecimento. Por exemplo, aulas de histéria podem
usar gamificagdo baseada em narrativa para dar vida a eventos histéricos por meio de
narrativas envolventes. Da mesma forma, educadores de biologia podem empregar
elementos de jogos para simular desafios ecolégicos, envolvendo os alunos na resolugao
de problemas do mundo real. Essa aplicabilidade mais ampla ressalta a versatilidade do

GDS, sugerindo que sua estrutura orientada por narrativa pode melhorar as experiéncias
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de aprendizagem em diferentes disciplinas.

Para dar continuidade No préximo Capitulo 6, serd apresentado os resultados de
um caso de uso do GDS para gerar uma aula gamificada de Engenharia de Requisitos.
A pesquisa foi conduzida com um professor e estudantes de graduacdo dos cursos
de computagdo. Também devem foram realizados estudos para analise quantitativa e
quantitativa para medir o impacto da narrativa gerada na aprendizagem dos estudantes.

Dando continuidade as avaliagdes do processo GDS, o Capitulo (6) apresenta um
estudo de aplicac¢do pratica do processo em sala de aula. Ap6s o estudo com especialistas
descritos neste capitulo, esta etapa buscou compreender como o GDS pode ser utilizado
por professores em contextos reais de ensino. Para isso, foi conduzido um experimento
com um professor da drea de Engenharia de Software e seus alunos de graduacao,
em uma aula sobre Engenharia de Requisitos. Além da anélise qualitativa do uso do
GDS, também foram realizados estudos com enfoque quantitativo e qualitativo, com o

objetivo de investigar o impacto da narrativa gerada na aprendizagem dos estudantes.
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Este estudo analisa a aplicagdo do processo GDS sob a perspectiva de um professor,
focando na disciplina de Engenharia de Requisitos (ER). Com o intuito de aumentar
o engajamento dos alunos e melhorar sua compreensdo sobre histérias de usuario,
um professor utilizou o GDS para criar uma aula gamificada ambientada no cendrio
distopico "Cyberium". No enredo, problemas sociais e técnicos foram causados por
uma entidade chamada "O Esquecido", que sabotava registros de histérias de usudrio,
resultando em falhas tecnolégicas. A avaliagdo apontou engajamento, motivagdo e
percepgdo positiva dos estudantes sobre a aula, destacando a clareza do contetdo,
interatividade e aplicagdo pratica. A dindmica de troca de grupos e a narrativa distopica
de "Cyberium", que proporcionou um ambiente imersivo e desafiador, foram elogiados
no formuldrio de satisfagdo. O professor responsdvel observou maior participagdo e
envolvimento dos estudantes em comparagdo com aulas tradicionais, destacando o

apoio do GDS como ferramenta educativa. Apesar dos resultados positivos, melhorias
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foram sugeridas, incluindo mais tempo para atividades e maior clareza nas instru¢des
iniciais. Este estudo foi publicado e brevemente estard disponivel para consulta em sites

oficiais (BERNARDO et al., 2025).

6.1 Motivacao e contextualizacao

Ap6s as avaliagdes realizadas no estudo descrito no Capitulo 5, um dos especialistas
aplicou a aula gerada por meio do GDS na disciplina de Engenharia de Requisitos.
Essa disciplina, parte introdutéria dos conceitos de Engenharia de Software, aborda
temas como levantamento de requisitos, andlise de sistemas e documentacédo técnica.
No entanto, o professor responsavel buscava aumentar o engajamento dos alunos e
melhorar a compreensdo sobre histérias de usudrio (user stories), uma técnica utilizada
no desenvolvimento de software. Os resultados iniciais indicaram, que nessa aplicacdo
da gamificacdo em uma aula, um aumento significativo no envolvimento dos alunos,

evidenciando o potencial da abordagem gamificada para apoio ao aprendizado.

6.2 Passos do estudo
Para a utilizagdo do GDS aplicado a uma aula sobre "Histéria de Usudrios", o professor
seguiu as etapas apresentadas na Figura 22 e descritas a seguir.

A Figura 22 apresenta uma representacdo visual da experiéncia do professor ao
utilizar o processo GDS para planejar e aplicar uma aula gamificada. O percurso teve
inicio com a escolha do tema da aula (etapa 1), no caso, a criagdo de histérias de
usudrios na disciplina de Engenharia de Requisitos. Em seguida, o professor respondeu
aos formularios do GDS (etapa 2), preenchendo informagdes sobre o contetido, o
publico-alvo, os tipos de missdes e os elementos de jogos desejados. Com base nisso, o
sistema gerou automaticamente uma proposta de aula, que sofreu ajustes feitos pelo
professor conforme o contexto e os objetivos especificos da disciplina (etapa 3). Apds
isso, ele preparou uma apresentacio didatica (etapa 4), que foi utilizada para conduzir

a narrativa e orientar os estudantes ao longo da atividade. Houve a execu¢ao da aula
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Sobre a minha
experiéncia
aplicando uma avla
gamificada pelo GDS.

Escolhev topico Respondev os
da avla formularios do GDS

Montou Fez ajustes na proposta
apresentacdo de avla gerada

Execvutou a avla Dev Feedbacks
gamificada sobre a avla gamificada

Professor

Figura 22 — Representagdo dos passos realizados pelo professor ao criar uma aula gami-
ficada com o GDS.

com os alunos (etapa 5), utilizando os recursos da proposta gamificada gerada pelo
GDS. Por fim, o professor ofereceu feedback sobre sua experiéncia (etapa 6), apontando
percepgdes positivas e sugestdes de melhoria.

Essas etapas estruturam a experiéncia prética analisada neste Capitulo, onde dis-
cutimos os resultados obtidos com a aplicagdo da aula gamificada, suas contribui¢des
para o ensino de conceitos técnicos e os aprendizados decorrentes do uso do GDS como
ferramenta de apoio pedagoégico.

Participantes e Critérios de Selecao: Para este estudo, o participante selecionado foi
um professor de Engenharia de Software com experiéncia prévia em préticas pedagogi-
cas inovadoras e interesse em metodologias ativas. A escolha se deu por conveniéncia e
pela disponibilidade do docente para participar da aplicagdo em sala de aula. O profes-
sor utilizou o GDS para planejar uma aula gamificada real na disciplina de Engenharia
de Requisitos. A atividade contou com 40 estudantes de um curso de Engenharia de
Software, matriculados regularmente na disciplina de Engenharia de Requisitos. Os

estudantes participaram da atividade como parte do contetido da disciplina, e os dados
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foram coletados com base em observagdes, formuldrios e entrevistas com o professor.

6.3 Execucao do estudo
Para a utilizagdo do GDS aplicado a uma aula sobre "Histéria de Usudrios", o professor
seguiu as etapas apresentadas na Figura 22.

Através dos formulérios do GDS que servem para o recolhimento de dados sobre
a gamificacdo, o professor detalhou caracteristicas da turma. Na Tabela 21, sdo apre-
sentadas as respostas do professor, referentes ao formulério de constru¢do do mundo
da gamificacdo, onde foi descrito que os alunos seriam introduzidos a uma missao
onde deveriam escrever histérias de usuarios. Essas histérias deveriam seguir o padrao:
"Eu como [ator] preciso [a¢do] para que [finalidade]", complementadas por critérios de
aceitagdo robustos para cada funcionalidade desejada.

Na Tabela 22 sdo apresentadas as respostas selecionadas pelo professor para des-
crever como gostaria de desenvolver as missdes. Os desafios selecionados, incluindo
quebra-cabecas, criacdo de projetos, simulagdes de negécios e avaliacdo de casos de
estudo, visavam simular situacoes reais do mundo de desenvolvimento de software,
conforme indicado nas respostas do formulario. A interagao entre os alunos foi encora-
jada através de equipes colaborativas, onde feedback entre pares e desafios de colaboragdo
foram fundamentais para promover um ambiente de aprendizado dinamico.

O sistema de recompensas, que incluia pontos, reconhecimento ptiblico e badges
virtuais, foi projetado para motivar os alunos, conforme as preferéncias expressas no
formuldrio pelo professor. O feedback durante a gamificagdo era constante, incluindo
reconhecimento pela conclusdo de missdes e comentarios sobre projetos criativos e
a participacdo em equipes, garantindo que todos os alunos recebessem orientag¢des
construtivas e oportunidades de melhoria.

A avaliagdo do desempenho dos alunos abrangeu pontuacéo total, colaboracdo em
equipe, criatividade em projetos, adesdo a prazos e progresso individual, seguindo as
diretrizes especificadas pelo professor.

A utilizacdo do GDS para criar a aula gamificada com base na realidade da turma
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Tabela 21 — Formulério 1 - Construindo o mundo da gamificacéo.

Resposta do formulario

O que vocé pretende alcan-
car com essa gamificagdo?

Engajamento, Aprendizado, Interac¢do social

O que vocé planeja gamifi- | Aula
car?
Qual a duracédo estimada | 60 minutos

da gamificagdo? (em minu-
tos, horas, dias)

Qual o assunto que deseja
que aprendam?

Historias de Usuérios

Onde a gamificagdo serd re- | Presencial
alizada?
Quantas pessoas participa- | 51

rdo da atividade gamifi-
cada?

Qual a faixa etdria dos par-
ticipantes?

Jovem adulto (18-24 anos), Adulto jovem (25-34 anos)

Qual é o perfil dos partici-
pantes, o que eles gostam?

Entretenimento e Cultura: Filmes, séries, Livros, leitura,
Teatro, artes cénicas, Eventos culturais; Jogos e Entrete-
nimento Digital: Jogos de video game, tabuleiro, Jogos
on-line, Streaming de contetido; Tecnologia e Inovagdo:
Novas tecnologias, Programacao e desenvolvimento,
Exploracdo de gadgets, Participacdo em comunidades
tech

Existe algum tema especi-
fico que gostaria de incor-
porar na gamificacdo?

Corrida Espacial

Os participantes terdo a
oportunidade de persona-
lizar suas experiéncias na
gamificagdo?

Escolha de Avatar, Selecdo de Tema de Interesse, Adap-
tacdo do Ambiente Virtual de Jogo, Escolha de Avatar
Representativo de Equipe (em casos de competicdes),
Personalizagdo de Emblemas ou Insignias Virtuais, Es-
colha de Apelido ou Nome de Jogador, Selegdo de Pa-
péis ou Fungdes Especificas, Ajuste de Preferéncias de
Comunicacdo
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Tabela 22 — Formulério 2 - Criando as missoes.

Resposta do formulario

Perguntas

Missao

Descreva sobre o contetido
que serd aprendido nessa
missao?

Nessa aula o aluno deve ser capaz de escrever hist6-
rias de usudrios. Historias de usudrios sdo descri¢oes
simples e informais das funcionalidades desejadas do
sistema, escritas da perspectiva do usudrio final. As
histérias devem seguir o padrdo "Eu como [ator] pre-
ciso [ acdo] para que [finalidade]", bem como cria¢do
de critérios de aceitagdo para cada histéria criada

Quais tipos de desafios
vocé gostaria de incluir?

Quebra-Cabecas, Cria¢do de Projetos, Simula¢des de
Negocios, Avaliagdo de Casos de Estudo”

Como os participantes inte-
ragirdo entre si e com o sis-
tema de gamificacdo?

Equipes Colaborativas, Feedback entre Pares, Desafios
de Colaboragao"

Que tipo de recompensas
motivariam os participan-
tes nessa missao?

Pontos, Reconhecimento Publico, Badges Virtuais

Como seré feita a avaliacao
do desempenho dos partici-
pantes na gamificagdo?

Pontuagdo Total, Nivel de Colaboracdo em Equipes,
Criatividade em Projetos, Adesdo a Prazos, Progresso
Individual

Como os participantes rece-
berdo feedback durante a ga-
mificacao?

Reconhecimento de Conclusdo de Missoes, Comenta-
rios sobre Projetos Criativos, Feedback sobre a Participa-
cao em Equipes, Corregdes e Sugestdes apos Avaliagao
de Casos de Estudo, Comentéarios sobre Envolvimento
em Atividades Colaborativas

O que acontece se alguém
ndo conseguir completar a
missao?

Feedback construtivo sera fornecido para orientar o par-
ticipante na melhoria. A comunidade poderéa oferecer
suporte e dicas para ajudar na conclusdo da missdo.
Uma andlise individual sera fornecida para identificar
areas de melhoria e aprendizado. Mesmo sem comple-
tar a missdo, os participantes terdo acesso a contetido
educativo adicional

Qual serd o tipo de avalia-
cdo?

Apresentacdo de projetos
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e o assunto de Engenharia de Requisitos resultou na proposta de aula gamificada

Apresentada na Tabela 23. Os detalhes escritos em azul sdo adaptagdes feitas pelo

proprio professor.

Tabela 23 — Proposta de gamificagdo gerada pelo GDS.

Gamificac¢do para o projeto

1. Introducéo

Bem-vindos ao mundo de Sapiéncia! Um universo futurista, onde a tecnologia
e a inovagdo sdo os pilares da sociedade. Nesse mundo, a corrida espacial
ganha destaque, impulsionando avancgos tecnolégicos e explorando os limites
do conhecimento humano. Estamos no ano de 3100, e a demanda por novas
ideias e solucdes é mais crucial do que nunca. Porém, uma ameaca paira sobre
Sapiéncia: a falta de histérias de usudrios precisas e envolventes estad atrasando
o progresso tecnolégico. As leis desse mundo incentivam a colaboragdo e a
criatividade, mas impdem desafios rigorosos para garantir a qualidade e a
precisdo em todas as iniciativas

2. Fale sobre o joga-
dor

Vocé, jovem visiondrio, ¢ um dos muitos talentos que buscam deixar sua
marca em Sapiéncia. Motivado pela paixdo pela tecnologia e pela busca pelo
conhecimento, vocé se encontra imerso em um mundo de inovac¢do, onde
a interacdo social é essencial para o sucesso. Seu dia-a-dia é permeado por
discussdes acaloradas sobre filmes futuristas, séries de realidade virtual e as
altimas descobertas cientificas. Vocé estd aqui para aprender, para se destacar e
para fazer a diferenca

3. Conte a trama

Porém, um incidente abalou a tranquilidade de Sapiéncia. Um vildo misterioso,
conhecido apenas como "O Esquecido", sabotou os registros de histérias de
usudrios, causando caos e confusado entre os cidaddos. As histérias imprecisas
resultaram em projetos fracassados e desilusdo entre os inovadores. Agora,
cabe a vocé e aos outros herdéis de Sapiéncia restaurar a ordem, criando histérias
de usudrios claras e concisas para impulsionar o progresso tecnolégico. Com a
ajuda de mentores experientes e da sua propria determinacdo, vocé embarca em
uma jornada para enfrentar o Esquecido e restaurar a confianca na comunidade
tecnolégica

4. Chegou a hora de
fazer a “Chamada”
para missdo

Embarcando nessa missdo, vocé se vé imerso em um novo mundo de desafios
e possibilidades. Seu objetivo é claro: criar histérias de usudrios que inspirem e
orientem os desenvolvedores na criagdo de novas tecnologias. No entanto, o
caminho a frente ndo sera facil. Obstdculos surgirdo, desafios serdao enfrentados,
mas a recompensa serd grande. Ao longo do caminho, vocé encontrara aliados,
desvendara segredos e ganhara reconhecimento como um verdadeiro heréi de
Sapiéncia. Trabalhando em equipe, vocé podera superar qualquer obstaculo
e alcangar seus objetivos. Porém, "O Esquecido”esta determinado a impedir
qualquer tentativa de frustrar seu plano de destruicdo, eliminando grupos
de pessoas que possam conspirar contra ele. Para que nosso plano seja bem-
sucedido, precisamos engand-lo. A cada 5 minutos, um gongo soard, indicando
que um membro de cada equipe deve trocar de grupo. Olhe para um dos
painéis espalhados na sala e realize a troca

5. Sobre pontuagéo

Pontos serdo atribuidos com base na precisdo e criatividade das histérias de
usudrios criadas. Emblemas como "Mestre das Narrativas", "Inovador Exem-
plar"e "Guardido da Tecnologia"serdo concedidos aos que se destacarem.
Caso uma missdo nao seja concluida, feedback construtivo serd fornecido, e
oportunidades adicionais de ganhar pontos serdo oferecidas. A presenca e a
participacdo ativa também serdo levadas em consideracdo na atribuigdo de
pontos

Na Tabela 23, também, é possivel visualizar as adaptacoes feitas pelo professor nas
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6. Para a missdo
Titulo da fase: "Desbravando Novas Fronteiras Tecnolégicas"

Contetdo de aprendizagem: Criacdo de histérias de usudrios claras e concisas.
Local: Centro de Inovagdo Tecnolégica de Sapiéncia.
Envolvidos externos: Mentores experientes em desenvolvimento de software

Inimigos presentes na fase: Dificuldades de comunicagdo e falta de clareza nas
ideias. Troca de grupo a cada 5 minutos

Problema: A sabotagem das histérias de usudrios pelo Esquecido

Objetivo do jogador: Criar histérias de usuarios que atendam as necessidades
dos usudrios finais e inspirem os desenvolvedores

Missdo: Escrever no minimo trés histérias de usudrios completas, seguindo o
padrado "Eu como [ator] preciso [agdo] para que [finalidade]"

7. O desafio final Chegou o momento decisivo. Vocé se depara com o Esquecido, determinado
a impedir seu progresso. Utilizando todas as habilidades e conhecimentos
adquiridos ao longo de sua jornada, vocé deve enfrentar o vildo e restaurar a
ordem em Sapiéncia. O desafio final exige ndo apenas criatividade e precisao,
mas também coragem e determinacdo. Ao conectar os pontos e utilizar suas
habilidades tinicas, vocé podera superar o Esquecido e emergir como um
verdadeiro heréi da tecnologia. Essa etapa foi removida pelo professor, pois ja
ndo era necessario por conta do tempo curto de aplicacdo da aula

8. Anélise e Premia- | Ap6s o confronto final, os pontos sdo calculados, e os heroéis de Sapiéncia sao
¢do reconhecidos por suas conquistas. Emblemas sdo concedidos, e os jogadores
sdo parabenizados por sua dedicacgdo e habilidade em superar os desafios. A
comunidade celebra seus feitos, e o futuro de Sapiéncia parece mais brilhante
do que nunca

9. Finalize a histéria | Com o Esquecido derrotado e a ordem restaurada, Sapiéncia embarca em
uma nova era de progresso e inovagdo. As histérias de usudrios precisas e
envolventes impulsionam o desenvolvimento de novas tecnologias, e os heréis
que lutaram pela sua criagdo sdo lembrados como os verdadeiros arquitetos do
futuro. Gragas a sua coragem e determinagéo, o legado dos herdis vivera para
sempre em Sapiéncia, inspirando geragdes futuras a alcancar grandes feitos.

cores azul e vermelho. Tais adaptagdes tiveram como objetivo:

* Tornar a atividade dinamica, evitando que se tornasse monétona e promovendo
maior interagdo entre os participantes. Essa abordagem foi inspirada na técnica
de aprendizagem colaborativa (DILLENBOURG, 1999), integrando-a a dinamica
da gamificacdo para manter o ritmo de troca de ideias entre os membros de cada

grupo durante a atividade;

¢ Treinar as habilidades de comunicagdo dos alunos, incentivando-os a interagir

com diferentes colegas a cada troca de grupo;

* Simular o funcionamento de equipes de software com alto indice de rotativi-
dade, permitindo que os alunos experimentassem a necessidade de adapta¢do em

cendrios dindmicos;
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* Expor os participantes a multiplos problemas, desafiando-os a pensar em histérias
de usudrios para diferentes cendrios, ampliando sua visdo e capacidade de anélise

em contextos variados.

6.4 Aplicacao da aula gamificada

A aula gamificada foi criada seguindo fases estabelecidas pelo processo GDS (Segdo
3) para criar uma experiéncia de aprendizagem fiel a proposta apresentada na segdo
anterior.

A aula foi planejada para assegurar uma experiéncia envolvente e educativa, exi-
gindo cerca de quatro horas de trabalho, distribuidas ao longo de trés dias. Para orientar
a atividade, o professor desenvolveu uma apresentagdo (Apéndice K) com o objetivo
de contextualizar o estudo, introduzir a narrativa gamificada e apresentar os cendrios
dos problemas, as histdrias e as orientagdes necessdrias para a realizagdo das tarefas.
A Figura 23, referéncias A e B, mostram os primeiros slides utilizado para ambientar
os estudantes no universo ficticio da atividade, explicando previamente a proposta da
aula. A Figura 23 C apresenta os desafios enfrentados pelos personagens na narrativa e
os papéis que cada equipe desempenharia, conectando-os aos contetidos de Engenharia
de Requisitos. Os demais slides detalham as instru¢des para a execugdo das missdes,
incluindo os critérios de avaliagdo, o uso dos elementos de jogos e os recursos de apoio
oferecidos as equipes durante a aula.

Além disso, materiais adicionais, como fantasias, foram criados para dar vida ao
personagem "O Esquecido", intensificando a atmosfera distpica de Cyberium. A prepa-
ragdo do ambiente de sala de aula incluiu o uso de trés projetores, materiais impressos
para as missdes e fantasias simples para o vildo, com apoio de dois monitores para
organizar as dindmicas e ajustar os detalhes.

Todos os materiais e recursos foram desenvolvidos com a colaboracao de dois
monitores e validados em reunido com o professor da disciplina (Figura 23 D). Embora a
preparagdo demandasse um esforco inicial maior em comparac¢do a uma aula tradicional,

o impacto positivo no engajamento dos alunos justificou o investimento de tempo e
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BEM VINDODS A

Bem—vindos aoc mundo de Sapiéncial! Um
universo futurista, onde a tecnologia
e a inovacdo sd&o os pilares da

Vocé, jovem visionario, & um dos muitos
talentos que buscam deixar sua marca em
Sapiéncia.

Figura 23 — Slides preparados para aula.

esforco.
As equipes foram organizadas com antecedéncia, identificadas por cores, como azul
e vermelho, para facilitar a dinamica da aula, sendo preparados materiais impressos

para consulta de missdes (Figura 24)

Figura 24 — Material impresso - Manual para equipes.

A preparagdo para a aula gamificada incluiu a organizagdo do ambiente de aplicagdo
em uma sala de aula de metodologias ageis (Figura 25). As mesas foram dispostas em
formato de colmeias, para facilitar a interagdo em grupo formando espagos para cada
uma das equipes de cinco alunos, permitindo uma melhor colaboragdo e comunicagdo

entre os membros. Essa configuracao facilita o trabalho em grupo, pois promove a
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proximidade fisica e visual entre os participantes, o que é essencial para atividades
que exigem colaboragdo intensa e troca constante de informagdes. Além disso, foram
utilizados trés projetores para exibir os slides que apresentavam a narrativa da aula,
garantindo que todos os alunos tivessem uma visdo clara do contetido, independente-

mente de sua posi¢do na sala.

~L

Figura 25 — Sala de aula da aplicagéo.

Executando os passos conforme a estrutura do processo GDS:

1. Inicio: a aula comegou com a apresentagdo do tema e das regras do jogo. Os alunos
foram introduzidos ao mundo ficticio de Sapiéncia, um cendrio futurista e distépico,
onde uma entidade chamada "O Esquecido”estava causando sérios problemas em
diversas dreas da sociedade, como transporte ptblico e satide. As regras do jogo foram
detalhadas, incluindo a mecanica de trocas de grupo a cada cinco minutos, que simularia
a chegada de novos membros em equipes ja estabelecidas, representando a vigilancia
de "O Esquecido"sobre possiveis conspiragdes.

2. Rotina: na segunda fase, os alunos foram contextualizados como desenvolvedores
de software, jovens inovadores que precisavam encontrar solugdes para os problemas

causados por "O Esquecido"(Figura 26). O papel dos estudantes como protagonistas na
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reconstrucdo da sociedade de Sapiéncia foi reforcado, incentivando-os a se engajar na
criacdo de histérias de usudrios que pudessem resolver os desafios apresentados.

3. Acontecimento: o desafio ficticio foi introduzido, exigindo que os alunos criassem
histérias de usudrios para abordar os problemas gerados pelo "Esquecido”. Cada grupo

recebeu uma area especifica da sociedade afetada, como satide ou transporte.

imprecisas resultaras e

desilusdo entre os
racassados 'm' ™

Figura 26 — Vildo "O Esquecido".

4. Chamada para a Aventura: nesta etapa, as missdes e objetivos foram detalhados.
Os alunos foram desafiados a criar histérias de usudrios que fossem claras, completas e
capazes de solucionar os problemas complexos de Sapiéncia.

5.]Jornada Didria: durante a jornada da missdo, os alunos participaram de atividades
praticas em grupo para criar e revisar histérias de usudrios (Figura 27). Cada grupo
de alunos discutiu e refletiu sobre os problemas apresentados antes de criar as hist6-
rias. O processo de divisao dos problemas em histérias de usuédrios foi conduzido de
forma autdnoma, sem um método imposto. Os estudantes compreenderam os desafios
propostos e debateram solugdes, a partir disso, elaboraram as histérias de usudrios.
Essa abordagem permitiu que cada equipe desenvolvesse estratégias proprias para
estruturar suas histérias, promovendo criatividade e adaptagdo ao contexto de cada
problema.

Além disso, a troca de membros de grupo a cada cinco minutos for¢ou os estudantes

a colaborarem, comunicando suas ideias para os novos integrantes. Essa etapa da
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atividade refletiu um cendrio real de trabalho em equipe, destacando a importancia da

flexibilidade e da adaptagdo, incentivando a comunicacdo entre os participantes.

V.

Figura 27 — Atividade em grupo.

6. Desafio final: apds o término das trocas, os grupos retornaram a sua formacgéao
original e tiveram 25 minutos para organizar e revisar o trabalho realizado. As histérias
de usudrios criadas foram analisadas quanto a sua clareza, criatividade e aplicabilidade
pratica. Essa etapa serviu para consolidar o aprendizado, permitindo que os alunos
avaliassem criticamente suas proprias criagdes e as dos colegas.

7. Conclusao: a aula foi concluida com uma reflexdo sobre a experiéncia e a coleta
de feedback dos alunos. Os estudantes expressaram seu entusiasmo pela abordagem ga-
mificada, destacando como a narrativa envolvente e as atividades préticas contribuiram
para uma compreensdo dos conceitos técnicos.

8. Premiacdo: em uma aula posterior, e apds a andlise do professor, como reconheci-
mento pelos esfor¢os dos grupos, premiagdes foram concedidas com base em critérios
especificos. O distintivo "Inovador Exemplar"foi dado a equipe que apresentou a histo-
ria mais criativa, "Guardido da Tecnologia"aquela que fez o melhor uso da tecnologia, e
"Mestre das Narrativas"aos grupos que produziram a maior quantidade de histérias
corretas e completas. As premia¢des ndo apenas motivaram os alunos, mas também
celebraram a diversidade de abordagens criativas aplicadas na resolugao dos problemas.

Os participantes assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
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(Apéndice L)!, para que estivessem suficientemente esclarecido de todos os possiveis
beneficios, riscos e procedimentos realizados e onde serdo fornecidas as informagdes

pertinentes a pesquisa.

6.5 Critérios de avaliacao de historia de usuario no con-

texto do Cyberium
A aula gamificada ndo s6 teve como objetivo ajudar os alunos a praticar a escrita de
histérias de usuario, mas também os imergiu no mundo distépico de Cyberium, exi-
gindo que eles desenvolvessem solugdes alinhadas aos desafios desse universo ficticio.
Os critérios de avaliagdo garantiram que as histérias de usudrio fossem significativas,

tecnicamente solidas e bem integradas a narrativa.

e Coeréncia e clareza narrativas — a historia do usudrio deve ser clara e se encaixar
no contexto de Cyberium. Ela deve comunicar a funcionalidade, mantendo a

consisténcia com o cendrio distépico e seus desafios sociais tinicos;

* Relevancia para o usudrio de Cyberium — a histéria deve definir com precisao
a func¢do do usudrio em Cyberium, garantindo que a funcionalidade proposta
atenda diretamente a uma necessidade relevante dentro das restri¢des do mundo,

seja para cidaddos, membros da resisténcia ou sistemas controlados pelo governo;

¢ Impacto e propésito — a histéria deve articular um propésito forte, demonstrando
como a solugdo proposta beneficia os habitantes de Cyberium. Ela deve apresentar
uma mudanga significativa na sociedade distépica, abordando questdes urgentes

como escassez de recursos, vigilancia ou instabilidade social;

¢ Critérios de aceitacdo definidos e contextuais — a histéria deve incluir critérios de
aceitacdo especificos e testaveis que reflitam a complexidade dos sistemas tecnol6-
gicos e sociais de Cyberium. Esses critérios devem descrever como determinar se

0 recurso se integra com sucesso ao mundo distépico;

1 https://forms.gle/ykLB9UDpUX4SiXb27
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¢ Adesdo ao formato padrao de histéria do usudrio — cada histéria deve seguir o
formato estruturado: "Como um [papel em Cyberium], preciso de [a¢do] para que
[impacto]". Esse formato garante consisténcia ao mesmo tempo em que enfatiza a

dinamica social e tecnolégica exclusiva de Cyberium.

* Realismo e viabilidade no Cyberium — a solucdo proposta deve ser realista
dentro das restri¢gdes do mundo de Cyberium. Ela deve equilibrar criatividade
com viabilidade, considerando a infraestrutura dist6pica, tecnologias disponiveis

e limitagoes sociais.

Cada histéria de usuario foi avaliada em uma escala de 1 a 5 para cada critério
(Apéndice M), com feedback projetado para melhorar a compreensdo dos alunos so-
bre Engenharia de Requisitos e o alinhamento das necessidades do usudrio, em uma

experiéncia gamificada envolvente e baseada em narrativas.

6.6 Resultados do estudo

Para avaliar o impacto da aula gamificada aplicada, foi conduzida uma pesquisa com
40 participantes (P), que aceitaram responder o formulério de satisfagdo. A andlise
dos dados coletados através do formuldrio pds-aula fornece feedback necessarios para a
avaliacdo dos resultados de aplicagdo da aula. Além disso, foram coletadas impressdes
qualitativas dos alunos sobre os pontos fortes e fracos da aula, sugestdes de melhorias e
observagdes gerais. Os resultados demonstram a percepgdo dos alunos sobre a aula e
destacam as 4reas de sucesso e os pontos que podem ser aprimorados.

Os estudantes participaram da pesquisa e das atividades propostas durante a aula
gamificada. Cada uma das dez equipes foi responsavel por abordar um dos dez pro-
blemas apresentados, resultando na producéo de trés a dez histérias de usudrios por
equipe. Essa participagdo permitiu a andlise da aplica¢do da aula, cobrindo aspectos do
processo de criagdo de histérias de usudrios. Na secdo seguinte, sdo apresentados os re-
sultados obtidos com base nas impressdes dos alunos, oferecendo uma visdo detalhada

sobre o impacto da metodologia aplicada.
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As perguntas foram respondidas em escala likert de 1 a 5, onde 1 é "muito insatis-
feito"e 5 é "muito satisfeito", focando em dreas como clareza do contetido, interatividade,
engajamento pessoal, utilidade do contetido para a criagao de histérias de usudrios,
satisfagdo geral e motiva¢do dos alunos. A Figura 28 apresenta uma visdo sobre como

os alunos perceberam a aula e quais aspectos foram mais valorizados de acordo com a

escala Likert.

Distribution of responses by satisfaction scale

1. Clarity of
Content

2. Interactivity of
the Lesson

3. Personal
Engagement

4, Usefulness of
the Content for [y,
Creating User

5. Overall
Satisfaction with Ji
the Lesson

0% 25% 50% 75% 100%

B 1 (very dissatisfied) [ 2 [l 3 W 4 WM 5 (very satisfied)

Figura 28 — Respostas Qualitativas.

1. Clareza do contetido: a clareza do contetido foi avaliada pelos participantes,
com a moda sendo cinco. Isso indica que a maioria dos alunos encontrou o contetido
apresentado de maneira clara e compreensivel. No entanto, um aluno mencionou que,
para aqueles que tém mais dificuldade em entender rapidamente, a clareza inicial
poderia ser melhorada:

"Para pessoas que demoram a entender o problema e elaborar uma solugido, como eu, se
torna um pouco agoniante ao ver as pessoas resolvendo tudo enquanto eu ainda estou tentando
entender o problema- P16

Enquanto outro destacou que “A falta de clareza imediata do objetivo dos grupos causou
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alguma confusio- P23. Esses comentdrios indicam que, embora a clareza geral tenha
sido satisfatoria, ha espago para melhorias na forma como o contetido é introduzido,
especialmente para garantir que todos os alunos compreendam o objetivo da aula desde
o inicio.

2. Interatividade da aula: a interatividade foi um dos aspectos mais bem avaliados,
com a moda sendo cinco. A maioria dos alunos destacou a dindmica de grupo e a troca
de equipes como elementos centrais para manter o engajamento. Um aluno mencionou:
"Gostei da interagdo dos organizadores com o0s alunos para a dindmica funcionar- P10, e outro
acrescentou: "As trocas que davam um dinamismo a mais em relagio as questdes a fazer- P5.
A combinacdo dessas experiéncias sugere que a estrutura interativa da aula nao sé
facilitou o engajamento, mas também incentivou os alunos a reconsiderar e adaptar
suas abordagens continuamente.

3. Engajamento pessoal: o engajamento pessoal obteve moda igual a cinco. Muitos
alunos relataram que se sentiram motivados a participar, com um deles afirmando: "A
prdtica, pois foi descontraida e me forcou a achar solucdes pra problemas além de escreve-las de
maneira clara e sucinta- P22. Outro aluno destacou: “Gostei do fato de termos que pensar
e resolver um problema "real” em equipe, um problema grande e levando em consideragdo uma
realidade futurista diferente da nossa- P24.

No entanto, um aluno apontou que "Algumas pessoas podem ter tido menos espago para
falar sobre suas ideias- P11, sugerindo que, apesar do alto nivel de engajamento geral, a
distribui¢do do tempo de fala entre os participantes poderia ser mais equilibrada.

4. Utilidade do contetido para criacio de histérias de usudrios: a utilidade do con-
tetido foi bem avaliada, com a moda sendo cinco. Os alunos reconheceram a relevancia
prética da aula para a criagdo de histérias de usudrios. Um participante afirmou: “A
simulagdo de uma situagdo que ocorre de fato no mercado de trabalho, e a forma que fomos induzi-
dos a pensar em como resolver os problemas atribuidos a nds- P13. Assim como o comentario
do participante p22, citado anteriormente, essas afirmacdes reforcam que a aula obteve
avaliagdes positivas em contextualizar o conhecimento tedrico de forma pratica.

5. Satisfacao geral com a aula: a satisfacdo geral com a aula foi avaliada em cinco. Os

alunos expressaram grande satisfagdo com o formato gamificado, destacando aspectos
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como a inovacgdo e a diversdo proporcionada pela metodologia. Um aluno comentou
sobre o que mais lhe satisfez: “O estilo da aula, que foi gamificada. Para pessoas que gostam
muito de jogos, como eu, foi muito divertido e legal de participar- P16, enquanto outro
acrescentou que gostou da aula pelo motivo: “interatividade e a gamificagio, por conta da
forma como todos participaram e integraram a atividade proposta- P14. Para complementar
outro participante informou que a aula: “Foi muito criativa e divertida, espero ter mais
aulas nesse modelo- P18. Isso sugere que a metodologia gamificada ndo apenas atendeu
as expectativas dos alunos, mas também se destacou em termos de engajamento e
motivacao.

Durante a andlise, observou-se que os alunos ressaltaram alguns aspectos positivos,
assim como sugeriram possiveis melhorias na abordagem proposta:

1. Aspectos Positivos

A. Interatividade e Colaboracao: foram bastante mencionadas como aspectos mais
positivos da aula. Um aluno elogiou a colaboracdo: “Ela foi 6tima, proporcionou realizar
trabalhos com pessoas que nio tinhamos muito contato na sala, além de debater ideias acerca do
problema e integracio- P20, essa afirmacgdo destacou o fato de que as pessoas se sentiram
incentivadas a trabalhar com colegas que ndo estavam acostumados. Outro participante
refor¢ou o impacto positivo da troca de ideias: “A aula além de ajudar com o conteiido,
ajudou também a conversar mais com os colegas de sala- P3. Esses comentdarios indicam que
a aula gamificada através do GDS auxiliou na criacdo de um ambiente de aprendizado
dindmico e colaborativo, que ndo apenas facilitou a compreensao das hard skills, mas
também promoveu o desenvolvimento de habilidades sociais e de trabalho em equipe,
as soft skills.

B. Dinamica da Troca de Grupos: foi vista como um elemento que adicionou
complexidade e engajamento a aula. Um aluno afirmou que achou confuso a troca
de grupos mas que era necessario: “"Quando trocou os membros, pois acaba ficando muito
confuso na hora de resolver, mas acaba ajudando a ndo ficar sempre na zona de conforto- P27.
Outro aluno observou: “As mudancas de pessoas entre as equipes foram divertidas, jd que
ajudaram a estimular as discussoes. Isso permitia uma troca maior de ideias dentro dos grupos-

P29. Um dos participantes informou como a aula ajudou ele a se integrar com a turma:
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"A forma de jogo de RPG , ameiii, eu nao estava muito enturmado me ajudou a conhecer algumas
pessoas- P35. Esses comentarios sugerem que, apesar dos desafios, a troca de grupos foi
um mecanismo positivo para aumentar a participacéo, a criatividade, e a integracdo
entre os alunos.

C. Aplicacao Pratica: a relevancia pratica das atividades foi destacada por varios
alunos. Um deles comentou: “A pritica do que foi estudado, possibilitando além de uma
atividade prdtica de elicitacdo de requisito, podemos ter experiéncia com algo muito comum em
nosso mercado de trabalho, que é entrar em projeto jd em andamento- P37. Outro acrescentou:
"A aula possibilitou uma rdpida "viagem’ aos alunos, oferecendo um ambiente dindmico a
todos- P36. Isso indica que a abordagem gamificada facilitou a aplicacdo prética do
conhecimento tedrico, um objetivo central na formagdo em Engenharia de Software.

2. Aspectos para melhorar

A. Clareza das Instrugdes: o participante P25 apontou que uma melhor descri¢do ou
explicacdo mais detalhada sobre como realizar o trabalho, evitaria confusdo durante a
atividade: "Uma visdo mais detalhada sobre o manuseio do trabalho. Esse comentdrio indica
a necessidade de uma fase introdutéria melhor definida, com explicagdes detalhadas e
exemplos préticos para garantir que todos os alunos compreendam o que é esperado
deles.

B. Tempo Disponivel: a falta de tempo suficiente para concluir as atividades foi
uma critica recorrente. Um aluno comentou: "Poderia ter mais tempo para a entrega dos
problemas- P4. Outro acrescentou sobre a dindmica: “Gostei bastante, so gostaria de mais
tempo pra resolver- P24. Esse feedback sugere que, embora a metodologia tenha sido
positiva, a limitacdo de tempo pode ter comprometido a qualidade do aprendizado
para alguns alunos.

C. Desafios da Troca de Grupos: embora a troca de grupos tenha sido geralmente
vista como positiva, alguns alunos relataram dificuldades, especialmente ao serem
inseridos em novas equipes no meio da atividade. Um aluno afirmou: “"Da troca de
equipes rdpida, fiquei perdida pq peguei o bonde andando e tava dificil de entender o que jd tava
feito kkk deu ansiedade- P24. Outro comentou: “A troca de grupos foi interessante, mas acho

que seria melhor se houvesse um periodo de adaptagio para os novos membros se inteirarem do
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que jd foi feito- P38. Esses comentdrios sugerem que, para futuras implementagées, pode
ser ttil considerar um breve periodo de adaptagdo apds as trocas de grupo, para garantir

que todos os alunos estejam igualmente preparados para continuar as atividades.

6.7 Entrevista com o professor

Para complementar a analise, foi realizada entrevista com o professor da disciplina
com o objetivo de obter suas impressdes sobre a experiéncia com o GDS. Foi realizada
uma entrevista semiestruturada, na qual buscou-se explorar diferentes aspectos do
processo de criagdo e aplicacdo da aula gamificada na matéria de ER. As perguntas
focaram na experiéncia geral de uso do GDS, os desafios encontrados, o processo de
desenvolvimento e aplicagdo da aula, além do impacto na aprendizagem e possiveis
melhorias para o futuro.

Inicialmente, o professor destacou que a ferramenta gerou uma narrativa alinhada
com as suas respostas, embora a atividade em si precisasse de mais especificidade. Ape-
sar disso, ele viu um grande potencial no uso do GDS para criar aulas mais envolventes
e interativas.

No entanto, o retorno dos alunos foi "extremamente positivo". Eles acharam a aula
envolvente e divertida, destacando-a como uma das melhores que j4 tiveram durante a
universidade. O professor notou um aumento no engajamento e na participagdo dos
estudantes durante a aula gamificada, em comparagdo com a aula tradicional.

Ele destacou que a ferramenta gerou uma narrativa alinhada com as suas respostas,
embora a atividade em si precisasse de mais especificidade. Apesar disso, ele viu um
grande potencial no uso do GDS para criar aulas mais envolventes e interativas.

Como feedback sobre o GDS, o professor sugeriu algumas melhorias, incluindo a
limitagdo do ntimero de opgdes nas perguntas para facilitar a escolha e a inclusdo de
mais perguntas abertas para obter informacdes mais detalhadas. Ele também mencionou
que gostaria de usar o GDS novamente, agora com uma melhor compreensdo do seu
funcionamento, para criar aulas ainda mais elaboradas.

O interesse demonstrado pelo professor em reutilizar o GDS, aliado as sugestdes de
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aprimoramento com base na experiéncia pratica, reforca a utilidade do processo como
ferramenta de apoio a criagdo de aulas gamificadas. Suas observagdes indicam tanto
o potencial de aplicagdo quanto as limitagdes percebidas no uso inicial da ferramenta,
apontando aspectos que podem ser levados em consideragdo para melhorar o GDS.
Considerando esse retorno e os demais dados coletados, a proxima secdo se dedica
a discussdo dos resultados obtidos, explorando as contribui¢des do GDS no ensino
de contetidos técnicos e refletindo sobre suas implica¢des pedagodgicas, limitagoes e

possiveis evolugdes.

6.8 Discussao

A aula gamificada de Engenharia de Requisitos utilizando narrativa, propiciou um ce-
ndrio para analisar o impacto da gamificacdo no ensino de conceitos técnicos complexos.
Nesta secdo, discutimos os significados dos resultados obtidos, comparamos nossos
achados com outros estudos na drea, e apresentamos nossa posi¢do sobre o uso do GDS

e as suas limitagoes.

¢ Impacto da gamificacdo no engajamento e aprendizagem: Os resultados indi-
cam que a gamificacdo, teve um impacto positivo no engajamento dos alunos,
alinhando-se com a literatura existente que defende o uso de elementos de jo-
gos para aumentar a motivagdo e o envolvimento dos estudantes. A narrativa
envolvente e o cendrio distdpico proporcionaram um contexto positivo para a
aprendizagem, permitindo aos alunos aplicarem conceitos tedricos de forma pra-
tica, assim como defendido por Schell (SCHELL, 2008). Estudos anteriores também
ressaltam que a gamificagdo pode transformar aulas monétonas em experiéncias
dindmicas, promovendo uma maior reten¢do do contetdo (KAPP, 2012; SAI-
LER; HOMNER, 2020; RODRIGUES et al., 2022; PESSOA et al., 2023). Embora
o interesse em jogos possa influenciar o nivel de engajamento dos participantes,
nesta aplicagdo nao foi observada falta de interesse por parte da turma. Todos
os estudantes demonstraram vontade de participar e se envolver nas atividades

propostas, evidenciando o potencial inclusivo da abordagem.
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¢ Impacto da narrativa no engajamento: A narrativa distépica de Cyberium foi
desenvolvida para criar um contexto envolvente e significativo que orientasse as
atividades de criacdo de histérias de usudrios. Situar os alunos em um mundo
ficticio com desafios complexos foi uma escolha estratégica para aumentar o enga-
jamento e a imersdo, permitindo que os alunos se conectassem emocionalmente
com as tarefas propostas. A narrativa serviu como um fio condutor que alinhou
os desafios apresentados com os objetivos pedagédgicos da aula, facilitando a
compreensdo dos conceitos técnicos de forma mais intuitiva e criativa. O uso
do personagem "O Esquecido”, representado fisicamente durante a aula, tinha a
intencdo de aumentar a tensdo e a urgéncia das tarefas, simulando um ambiente
de pressdo onde as solugdes precisavam ser rdpidas e eficazes. Essa presenca cons-
tante visava ndo apenas manter os alunos focados, mas também proporcionar uma
experiéncia mais rica e interativa, onde a narrativa era sentida ndo apenas como
um pano de fundo, mas como um elemento ativo que influenciava diretamente o

desenrolar das atividades.

¢ Comparagao com outros estudos: A comparacdo com outras abordagens gami-
ticadas em Engenharia de Software mostra que a gamificagdo gerada por meio
do GDS vai além da simples incorporacdo de elementos de jogos, integrando a
narrativa com os objetivos de aprendizagem. Ao contrario de estudos que utilizam
gamificacdo de maneira mais limitada sem permitir uma flexibilidade para altera-
¢do de contetidos de aprendizagem e ndo criam um contexto para aplicacdo da
gamificacio (LOMBRISER et al., 2016; GASCA-HURTADO; GOMEZ-ALVAREZ;
MANRIQUE-LOSADA, 2019; GASCA-HURTADO; VEGA-ZEPEDA; MACHUCA-
VILLEGAS, 2021), o GDS se destaca por desenvolver o objetivos de aprendizagem,
atrelados aos elementos de jogos através da narrativa como um meio de engaja-
mento e contextualizado. Isso corrobora com as descobertas de Schell (SCHELL,
2008), que enfatiza a importancia da narrativa como um elemento central no

design de experiéncias gamificadas.

* Desafios e limita¢des identificados: Apesar dos resultados positivos, alguns

desafios foram observados. A necessidade de ajustes no tempo de aplicagado e
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a clareza das instru¢des sugerem que, embora o resultados da aula gamificada
sejam positivos, ele pode exigir adapta¢des dependendo do publico-alvo e das
condicOes de sala de aula. Existe a necessidade de um suporte mais robusto para
os educadores, o que esta alinhado com a literatura que destaca a importancia
de capacitacdo adequada para a implementacdo de novas metodologias (KAPP,
2012). Kapp (KAPP, 2012) enfatiza que, para a gamificagdo ser bem aplicada, ndo
basta simplesmente adicionar elementos de jogos, é necessario um planejamento
cuidadoso e um suporte adequado para os educadores que implementam essas

metodologias.

¢ A visdo do professor como utilizador do GDS: A aplicagdo do GDS mostrou-
se positiva na criagdo de uma aula gamificada de histérias de usudrios em um
curso de Engenharia de Software. O processo facilitou a geracdo de uma narrativa
envolvente, apesar da necessidade de complementacdo por parte do professor.
O aumento no engajamento e na participa¢do dos alunos confirma os resultados
positivos da gamificagdo na educacdo, alinhando-se com estudos anteriores que
destacam os beneficios das metodologias ativas no processo de aprendizagem
(SAILER; HOMNER, 2020). No entanto, o feedback do professor sugere que
ha espaco para melhorias na usabilidade do GDS. A simplificacdo das opg¢des
de resposta e a inclusdo de mais perguntas abertas podem tornar o processo
mais intuitivo. Além disso, a necessidade de detalhar melhor as atividades e
desafios aponta para a importancia de um feedback continuo e detalhado durante

a utiliza¢do do processo.

* Os efeitos dos elementos de jogos utilizados: Os resultados da aula gamificada
indicaram beneficios na aprendizagem dos alunos, mas é importante diferenciar os
efeitos especificos dos elementos gamificados, como por exemplo a colaboragdo em
grupo, um elemento de jogo (TODA et al., 2019) que diz respeito a interacdo entre
os estudantes (frequentemente destacada como positiva), que foi potencializada
pela estrutura gamificada. Por exemplo, o uso de narrativas e desafios sequenciais
motivou os alunos a colaborar de forma mais ativa, criando um ambiente dinAmico

onde a troca de ideias era incentivada. Essa interacdo, embora reflexo da dindmica
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colaborativa, foi amplificada pela gamificagdo que criou contextos de pressado de

tempo e engajamento na participagdo dos alunos.

Os elementos gamificados, como a narrativa distépica de Cyberium, o sistema
de recompensas (badges) e a mecéanica de desafios, desempenharam um papel
importante no aumento da motivagdo e participagdo dos alunos. A narrativa,
em particular, foi apontada como um fator de engajamento significativo como
apontado anteriormente, pois conectou os conceitos teéricos de Engenharia de
Requisitos a aplicagdes praticas de forma intuitiva e imersiva. Além disso, a pre-
senca de desafios progressivos e recompensas refor¢ou o sentimento de realizacao,
permitindo que os alunos visualizassem seu progresso ao longo da atividade.
Esses aspectos ilustram como os elementos de jogo podem transformar aulas

tradicionais em experiéncias de aprendizado mais envolventes.

Por outro lado, a troca frequente de grupos, um elemento colaborativo da aula,
simulou cendrios reais de trabalho em que a intera¢do e a adaptagdo constante sdo
necessdrias. Embora essa dinamica tenha gerado desconforto inicial para alguns
participantes, ela foi reconhecida pelos alunos como uma estratégia importante
para incentivar a comunicagdo, a exposi¢do a diferentes perspectivas e o trabalho
em equipe. Esse aspecto colaborativo complementou os elementos gamificados,
oferecendo uma atividade mais dindmica. A ideia de adicionar os elementos de
contagem de tempo junto com a troca de grupos foi iniciativa do professor da
disciplina, demonstrando que além dos elementos de jogos disponiveis, ainda sim

ele pode complementar a proposta.

Dessa forma, embora os elementos gamificados sejam componentes interdepen-
dentes da experiéncia de aprendizado, é evidente que ambos tém impactos distin-
tos. Enquanto a gamifica¢do cria um contexto motivador e engajante, a colaboragao
promove a troca de ideias e o desenvolvimento de habilidades sociais. Estudos fu-
turos podem investigar separadamente o impacto de cada componente, buscando
compreender como esses fatores podem ser otimizados para diferentes contextos

educacionais.
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6.9 Licoes aprendidas

A criacdo da aula de Engenharia de Requisitos gamificada proporcionou ligdes impor-
tantes, que podem orientar futuras aplicagdes e pesquisas no campo da gamificagdo
educacional.

1. Em relacdo a abordagem gamificada empregada

* Maior engajamento dos alunos: A gamificagdo, por meio de uma narrativa e
atividades préticas, aumentou significativamente o engajamento dos estudantes na
aula. Comparado as aulas tradicionais, observou-se uma participacdo mais ativa e
um maior interesse na resolucdo dos desafios propostos. A narrativa distopica de

"Cyberium"foi um fator importante para criar uma experiéncia imersiva.

* Complexidade da preparacdo: A preparacdo para a aula gamificada demandou
um esforco adicional, incluindo a personalizagdo da narrativa gerada pelo GDS e
a organizacdo de materiais especificos, como apresenta¢des, materiais impressos e
acessOrios para ambientar os alunos no cendrio. Apesar do tempo extra necessario,

a resposta positiva dos estudantes justifica o investimento.

* Necessidade de clareza nas instrug¢des: Alguns alunos relataram dificuldades
para entender as atividades propostas, principalmente no inicio da aula, devido a
falta de clareza nas instrugdes. Isso evidenciou a importancia de fornecer orienta-
¢des mais detalhadas e exemplos praticos para garantir que todos os estudantes

compreendam plenamente os objetivos e as tarefas desde o comego.
2. Sobre o contetido do curso

* Relevancia das atividades praticas: A aula gamificada permitiu aplicar conhe-
cimentos tedricos de forma pratica, ajudando os alunos a entender melhor a
criacdo de histérias de usudrio no contexto de situagoes ficticias, mas realistas.
Essa abordagem pratica foi destacada pelos alunos como uma das experiéncias
mais Uteis para sua aprendizagem, por sair do modelo tedrico e faze-los por seus

conhecimentos em pratica.

3. Sobre dinamica de grupo
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¢ Troca frequente de grupos: A dinamica de troca de membros entre os grupos
a cada cinco minutos foi vista como positiva para estimular a comunicagdo e
adaptacdo, simulando a colaboragdo em ambientes reais de trabalho. No entanto,
os relatos de alguns estudantes indicaram que a troca de grupos gerou desconforto
e ansiedade, especialmente quando se juntaram a equipes ja avangadas nas tarefas.
Essa experiéncia destaca a necessidade de equilibrar a criagdo de novas interagdes
sociais com a preservacdo da coesdo e continuidade das equipes. Em futuras
implementagdes, recomenda-se adotar um periodo de adaptacdo ap6s cada troca
de membros ou reduzir a frequéncia dessas mudangas para mitigar sentimentos

de ansiedade e promover uma maior integragdo nas equipes.

Assim, embora a dindmica tenha trazido beneficios, como a exposicdo a diferen-
tes perspectivas e a saida da zona de conforto, reconhecemos que ajustes sdo
necessarios para garantir que o engajamento seja maximizado sem comprometer

a estabilidade e o espirito colaborativo das equipes.

* Limitac¢des de tempo: O tempo disponivel para a realiza¢do das atividades foi
um ponto de desafio. Alguns alunos relataram dificuldades em concluir as tarefas
dentro do prazo estipulado de 5 minutos. Para futuras implementagdes, seria
benéfico considerar ajustes no tempo alocado de forma que os participantes
consigam interagir ou pensar nas atividades com mais qualidade ou dividir as

atividades em etapas menores.

6.10 Consideracoes Finais

Este estudo demonstrou o potencial de uso do processo Game Design Storytelling
(GDS) na criacdo de uma aula gamificada para o ensino de Engenharia de Requisitos.
A aplicacdo da aula gamificada utilizando narrativas ndo apenas facilitou o aumento
do engajamento e da participagdo dos alunos, mas também auxiliou no processo de
aprendizado de conceitos complexos de forma mais envolvente. Os resultados revelam
que a aula gamificada através do GDS proporcionou uma experiéncia de aprendizagem

imersiva e interativa, que vai além dos métodos tradicionais.
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O feedback positivo dos alunos e do professor envolvido no estudo destaca a utili-
dade do GDS em transformar uma aula tradicional em uma aventura educativa que
combina narrativa e gamificagdo. Contudo, os desafios identificados, como a necessi-
dade de melhorias na clareza das instrugdes e no tempo disponivel para a realizacdo das
atividades, apontam para dreas onde o processo pode ser aperfeicoado. As sugestdes
de melhoria fornecidas serdo essenciais para o desenvolvimento de versdes futuras do
GDS, tornando-o ainda mais robusta e acessivel para os educadores.

Em sintese, 0 GDS se mostra como uma ferramenta promissora no suporte a criagdo
de aulas gamificadas, capaz de auxiliar no ambiente de sala de aula na preparagdo dos
alunos para os desafios reais da Engenharia de Software.

Estudos futuros pretendem explorar a aplicagdo do GDS em diferentes contextos
educacionais e disciplinas, além de testar varia¢des nas estruturas narrativas e nos
elementos gamificados, com o objetivo de potencializar seus beneficios no processo de
ensino-aprendizagem. Uma das dire¢des envolve o desenvolvimento de ferramentas
digitais baseadas no GDS que apoiem professores na criacdo de aulas gamificadas,
automatizando ndo apenas o design da atividade, mas também a producdo de materiais
de apoio, como slides, folders e recursos visuais, com o auxilio da inteligéncia artificial.
A préxima etapa desta pesquisa, apresentada no Capitulo 7, descreve a primeira ten-
tativa de tornar esse processo digital: o GDS System, uma aplicagao inicial voltada a

operacionaliza¢do do processo GDS.
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7

O DESENVOLVIMENTO E A EVOLUCAO

DO GDS: DO SYSTEM AO WEB

Com base nos resultados obtidos nos estudos apresentados nos Capitulos 4,5 e 6 foi
possivel identificar uma série de desafios enfrentados pelos participantes no processo de
criacdo de propostas gamificadas utilizando o GDS. No estudo experimental (Capitulo
4), embora os participantes tenham demonstrado maior uso e conexdo entre elemen-
tos de jogos ao utilizarem o GDS, também relataram dificuldades em articular esses
elementos com clareza sem um suporte mais direto. No grupo focal com especialistas
(Capitulo 5), foram destacados pontos como a extensdao do processo e a necessidade de
uma estrutura mais pratica para facilitar sua aplicacdo em ambientes reais de ensino.
Ja na experiéncia pratica com o professor (Capitulo 6), observou-se que, mesmo com
os ganhos percebidos na aplicacdo da narrativa gamificada, ainda havia espago para

tornar o processo mais intuitivo, especialmente no que se refere a geracdo de materiais
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didaticos e a organizagdo das etapas de planejamento.

Diante dos apontamentos identificados nos estudos anteriores como a necessidade
de maior praticidade na aplicagdo do processo GDS, a sobrecarga gerada pelo preenchi-
mento manual dos dois tipos de formuldrios e a dificuldade em estruturar propostas
completas, optou-se por desenvolver uma primeira versdo digital do processo, deno-
minada GDS System'. A proposta dessa plataforma é tornar a aplicagdo do GDS mais
intuitiva, acessivel e orientada, superando limita¢des dos dois formuldrios que era
preenchidos anteriormente, ao oferecer ao usudrio uma experiéncia guiada por meio de
uma Unica interface.

O GDS System apresenta ao usudrio um conjunto estruturado de perguntas relacio-
nadas a gamifica¢do e as missdes da aula. Em cada etapa, sdo disponibilizadas op¢des
de resposta que refletem diferentes caminhos e elementos possiveis, permitindo que o
usudrio personalize sua proposta de acordo com o0s objetivos educacionais. Ao final do
processo, as informacdes selecionadas sao organizadas e interpretadas pelo ChatGPT,
que gera automaticamente uma proposta de gamificacdo baseada na estrutura original
do processo GDS (BERNARDO; PIRES; PESSOA, 2021). Esse recurso ndo apenas simpli-
fica a criagdo da aula gamificada, como também reduz o esfor¢o exigido do professor
durante o preenchimento das informagdes. O desenvolvimento e a validagdo dessa ver-
sdo inicial do sistema, publicada em (BERNARDO et al., 2024), sdo apresentados neste
capitulo, incluindo suas funcionalidades, os testes realizados e as li¢des aprendidas a

partir da sua aplicagao.

7.1 Passos do estudo - GDS System

A metodologia adotada neste estudo foi composta por quatro etapas principais: desen-
volvimento da ferramenta GDS System, avalia¢do inicial com usudrios, implementacao
de melhorias e avaliagdo das melhorias. Essas etapas foram importantes para compre-
ender os desafios da gamificacdo no contexto educacional, propor uma solugdo baseada

no processo GDS e testar sua efetividade e usabilidade com usudrios reais, conforme

1 Acesso ao GDS System: https:/ /gds-system-webapp.vercel.app/login
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ilustrado na Figura 29 e descritas a seguir.

Desenvolvimento s (T Implementacao Avaliacdao das
I do GDS System 2 ST 3 de melhorias L melhorias

Figura 29 — Fluxo das etapas de desenvolvimento e avaliagdo da ferramenta.

Desenvolvimento do GDS System: O sistema guia o usudrio por meio de um
conjunto estruturado de perguntas relacionadas ao publico-alvo, tema do mundo do
jogo, design das missdes e elementos gamificados. O desenvolvimento envolveu a
especificacdo de requisitos, elaboracdo de documentagao técnica (casos de uso, fluxos
e diagramas de estado) e prototipacdo em trés niveis: baixa fidelidade (estrutura e
dindmica), média fidelidade (fluxos e aparéncia aproximada) e alta fidelidade (versao
funcional com testes de uso).

Avaliacao inicial: a primeira avaliacdo da ferramenta foi realizada com quatro
estudantes da Licenciatura em Computagdo, todos cursando Estdgio Supervisionado e
com experiéncia no desenvolvimento de jogos educacionais. O objetivo foi verificar a
percepgdo de usabilidade do sistema por meio da aplica¢do do instrumento SUS (System
Usability Scale). Os resultados indicaram que 75% dos participantes consideraram o
sistema fécil de usar e 100% discordaram da afirmacdo de que o sistema era confuso.
No entanto, surgiram sugestdes de melhoria relacionadas a clareza visual dos textos e
ao posicionamento dos icones na interface.

Implementacdao de melhorias: com base no feedback obtido na avaliagdo inicial,
foram realizadas melhorias visuais e funcionais no sistema. Entre os ajustes estdo a
reorganizacdo dos textos, a padronizacdo dos elementos da interface e a adigdo de
perguntas especificas baseadas no material de apoio do GDS (Apéndice A). A principal
inovagdo foi a integracdo da API do ChatGPT, que passou a gerar automaticamente
a proposta gamificada com base nas respostas fornecidas pelo usudrio, mantendo a

estrutura narrativa e pedagoégica do processo GDS.
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Avaliacao das melhorias: ap6s as modificagdes, os mesmos participantes da pri-
meira etapa realizaram uma nova avaliagdo, também utilizando o questionario SUS.
Os resultados apontaram uma melhora significativa na percepg¢ao de usabilidade: 50%
“concordaram totalmente” com a afirmacdo de que o sistema era facil de usar (em
comparagdo com 25% anteriormente) e todos os participantes “discordaram totalmente”
da afirmacédo de que o sistema era confuso. A nova versdo do sistema foi avaliada como
mais intuitiva, clara e funcional, com destaque para a integracdo com o ChatGPT, que
foi percebida como um apoio importante a criatividade e a estruturagdo das propostas
gamificadas.

Participantes e Critérios de Selecdo: Para avaliar o GDS System, foram convidados
professores que ja haviam demonstrado interesse ou envolvimento com gamificagdo em
suas praticas docentes. Os participantes foram selecionados por conveniéncia, a partir da
rede de contatos do grupo de pesquisa e dos eventos de formagdo continuada realizados
pelo pesquisador. A sele¢do considerou docentes da educagdo bésica e superior. Os
professores foram convidados a utilizar a ferramenta e responder ao SUS (System
Usability Scale), além de fornecer comentdrios abertos sobre a experiéncia de uso.

Os participantes assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
(Apéndice N)?, para tomarem conhecimento dos possiveis beneficios, riscos e procedi-

mentos realizados e onde sdo fornecidas as informagdes pertinentes a pesquisa.

7.2 Desenvolvimento do GDS System

O GDS System foi desenvolvido com o objetivo de recomendar elementos que auxiliem
professores na criagdo de projetos gamificados, por meio de um conjunto de perguntas
alinhadas com as etapas do processo GDS. As principais fun¢des do sistema incluem:
(i) guiar o usudrio no preenchimento das etapas de criacdo de aulas gamificadas; (ii)
sugerir elementos de jogos com base nas escolhas feitas durante o processo; e (iii)

gerar automaticamente uma proposta de gamificacdo estruturada, utilizando a API do

ChatGPT.
2 https://forms.gle/Lt6bei92cAVinkaC7
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Quando o usudrio selecionar a opgdo "Novo projeto”, ele serd encaminhado para
a tela de desenvolvimento de projeto de gamificacdo, onde o sistema o auxiliard a
desenvolver cada uma das etapas da gamificacdo idealizada. A Figura 30 apresenta
uma das etapas iniciais da se¢do "Defini¢do de ambiente", onde o usudrio seleciona
as informagoes referentes ao publico-alvo da proposta gamificada que esta em desen-
volvimento. Prosseguindo com a realizagdo do "Novo projeto", ha a etapa de selecdao
de tema do mundo do jogo. A se¢do "Game Design"permitira a selecdo dos demais
elementos que serdo escolhidos nas proximas etapas, os quais devem ser sugeridos pelo
sistema de acordo com as etapas do GDS, ao final da selecdo de respostas o usudrio serd
encaminhado para uma nova pagina contendo a sua gamifiagdo gerada.

Cada usudrio podera acessar as suas gamificagdes criadas, podendo edité-las e
publicé-las para que outras pessoas possam vé-las. A péagina de "Perfil do Usuéa-
rio"exibird as informagdes pessoais do usudrio, como nome, e-mail, foto e outras infor-

magdes relevantes. O usudrio poderd modificar suas informagdes, se necessario, para

manter os dados atualizados.

GDS Question eus erfi Criar Projeto Buscar | Perfil *

Novo Projeto

Nome do Projeto
Recursos disponiveis: Quais recursos fisicos estdo disponiveis na sala de

Digite 0 nome do projeto aula que podem ser utilizados na gamificacdo?

Selecione uma opgao
Descrigdo do Projeto

Digite o descricéo do projeto Configuracdo do espaco: Como a sala de aula esta organizada para facilitar a
gamificacdo? Existem areas especificas designadas para diferentes
atividades?

DEFININDO AMBIENTE ~ .
Selecione uma opgéo
o O Relacdo professor-aluno: Qual é a dindmica e o relacionamento entre o
[t professor e os alunos que podem afetar a gamificacdo?
Selecione uma opgao
Contetdo 0Os seus O que mais O que tem ao seu foneur P
Aplicado Jjogadores gostam redor
\ S\ /A S\ Disponibilidade de tecnologia: Que recursos tecnologicos estdo disponiveis
na sala de aula que podem ser incorporados & gamificacéo?
GAME DESIGN ~ i
Selecione uma opcac
2 o) Normas e regras: Quais 40 as normas e regras da sala de aula que devem
. 2 r 307
@ ﬁ S Q ser consideradas ao implementar a gamificacio
Selecione uma opgao
Tema Ambiente Player Desafios
FINALIZACAO A

criar Novo Projeto

Figura 30 — Tela de criar projetos gamificados do usuaério.
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7.2.1 Primeira avaliacao

Existem vérios fatores que desempenham papel fundamental na experiéncia do usudrio,
como usabilidade, estética, contexto de uso, estado interno do usudrio, caracteristicas
do produto e emogdes, que juntos formam a experiéncia do usuario (HASSAN; GALAL-
EDEEN, 2017).

Para avaliar a usabilidade de um sistema, um dos instrumentos usados é o System
Usability Scale (SUS) (BROOKE, 1996), uma escala de avaliagdo de usabilidade composta
por um questiondrio que contém dez questdes e auxilia na identificagdo da percepgao
do usudrio em relagdo a usabilidade de um sistema. Cada item é avaliado em uma
escala Likert de 5 pontos, variando de "Discordo totalmente"a "Concordo totalmente".

Neste estudo, o SUS foi utilizado para avaliar a percep¢do dos usudrios em relagdo
a usabilidade do GDS System. Para isso, nesse teste inicial foi projetado um protétipo
de tela funcional, com navegacao entre as telas, e foram coletados dados da percepgao
de uso de quatro estudantes. Todos os participantes sdo estudantes de Licenciatura em
Computagdo, cursando a disciplina de Estdgio Supervisionado e possuem experiéncia
em desenvolvimento de jogos educacionais, o que significa que estdo em uma fase
avancada de sua formacdo e possuem uma melhor experiéncia relacionada a gamificacédo
e seu processo de criagdo. O grupo é composto por trés mulheres e um homem, com
idades variando entre 21 e 26 anos.

A Figura 31 ilustra os resultados consolidados das respostas dos quatro participantes.
A andlise desses dados revelou que o sistema foi considerado fécil de usar, com 75%
dos participantes concordando parcialmente com essa afirmacdo. Além disso 100% dos
participantes discordam parcialmente da afirmacdo que o sistema seria confuso, o que
sugere uma percepcao geral em termos de usabilidade.

Quando questionados sobre a confianga para utilizar o sistema, 75% dos participan-
tes concordam parcialmente e 25% concordam totalmente, indicando que o GDS System
é intuitivo e prético. Isso demonstra que, apesar de sua facilidade inicial, o sistema ja
oferece um nivel significativo de confianga para os usudrios, necessitando apenas de
ajustas menores. A avaliacdo geral dos participantes mostra que a proposta do sistema é

promissora. O sistema foi considerado potencialmente capaz de fomentar a criatividade
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10. Eu precisei aprender varias
coisas novas antes de
conseguir usar o sistema.

9. Eu me senti confiante ao usar
0 sistema.

8. Eu achei o sistema
atrapalhado de usar.

7.Euimagino que as pessoas
aprenderdo como usar esse
sistema rapidamente.

6. Eu acho que o sistema
apresenta muita inconsisténcia.

5. Eu acho que as varias

bem integradas.

4. Eu acho que precisaria de
ajuda de uma pessoa com
conhecimentos técnicos para

3. Eu achei o sistema facil de
usar.

2.Euacho o sistema
desnecessariamente complexo

1. Eu acho que gostaria de usar 25%
esse sistema com frequéncia
0% 25% 50% 75% 100%

[ 1-Discordo Totalmente B 2- Discordo 3-Nem concordo, nem discordo [ 4- Concordo [ 5- Concordo Totalmente

Figura 31 — Resultado dos participantes que responderam o SUS.

em ambientes de gamificacdo de forma dinamica e eficiente. Isso é particularmente
relevante no contexto educacional, onde a idealizagdo da gamifica¢do é frequentemente
apontada como um dos desafios mais dificeis.

Entretanto, as sugestdes de modificagdo apontaram principalmente para a necessi-
dade de melhorias na parte visual dos textos e na posi¢do de icones. Essas sugestdes
indicam que, embora a funcionalidade do sistema seja adequada, a estética e a clareza
ainda necessitam de melhorias. As melhorias visuais sdo importante para garantir uma
experiéncia de usudrio mais agraddvel e intuitiva, o que pode aumentar ainda mais a
aceitacdo e o uso do sistema.

Além disso, a andlise das respostas do primeiro gréfico gerado mostrou divergéncia
na percepcdo de complexidade e conhecimento técnico necessario para utilizagdo do
sistema. Receberam respostas significativas nas avaliagdes dos elementos de pontuagao
e da documentagdo na drea de gamificagdo. Isso sugere que, apesar do sistema ser
considerado acessivel em geral, ha aspectos especificos que requerem mais instrucdo e

suporte para os usudrios.
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7.2.2 Aplicacao de melhorias
Com base na primeira avaliagdo, foi identificada a necessidade de uma interface visual
mais atraente e da simplificagdo dos elementos textuais. Em respostas aos feedbacks,
foram implementadas melhorias. Entre elas, foram adicionadas perguntas especificas so-
bre gamificagdes, utilizando como base o material de apoio do processo GDS (Apéndice
A). Além disso, integrou-se uma API do ChatGPT, que recebe as respostas dos usudrios
e utiliza um prompt para auxiliar no processo de criagdo de gamifica¢des, seguindo o
processo GDS.

Durante o processo de criagdo de projetos de gamificagdo, conforme ilustrado na
Figura 32, o sistema orienta os usudrios por meio de um questiondrio focado em aspectos
importantes da gamificagdo, como o design e as missdes. Algumas perguntas oferecem

opgdes de respostas que ajudam a modelar o projeto final.

@ ds system

Titulo do Projeto

alcangar com esta gamificagao?

(@ Gds System

o

C

JO0000U0U00000D0DDBO0O0D000OCO|s
7 g 7 2

Figura 32 — GDS System.

Utilizando um promtp pré-programado com a estrutura do GDS e as respostas
informadas e selecionadas pelo usudrio, o GDS System cria uma proposta de narrativa,
gerando o processo gamificado (Figura 33). Todos os projetos gerados seguem a mesma

estrutura indicada pelo processo GDS, desde a introdugdo do mundo criado, até a forma
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de avaliacdo, desafios, o climax da histéria — o ponto alto com a tarefa mais dificil e o
desfecho.

Ap6s seguir o GDS System, os criadores das gamifica¢des podem otimizar o desen-
volvimento de projetos educacionais sem precisar ter conhecimento prévio sobre jogos
ou uma base tedrica para propor gamificagdes. Essa abordagem simplifica o processo
de criagdo e auxilia na geragdo de projetos gamificados que atendam aos objetivos e

necessidades para a aplicagdo prética da gamificagdo no contexto educacional.

Multiplicagdo, Adicdo, Subtragdo e Divisao Adolescente (13-17 anos)
Conteudo Grau de aplicaco

Introdugdo a Matematica

1. Introducéo

Em um mundo distante chamado Astoria, onde a matematica é a base de todo o conhecimento e poder, a historia se passa em um momento de incertezas. Os desafios
matematicos se tornaram mais complexos, exigindo que os jovens aprendizes dominem nao sé as operagoes basicas, mas também a aplicacdo delas em situagGes do dia a dia. O
ambiente é de competigao saudéavel, mas a necessidade de conhecimento é mais premente do que nunca. As leis desse mundo ditam que apenas aqueles que dominarem a
matematica conseguirdo alcangar seus objetivos.

2. Fale sobre 0 JOGADOR

Os jogadores sao adolescentes de Astoria, apaixenados por esportes e jogos digitais. Eles estao ali para aprimorar seus conhecimentos em matematica e enfrentar desafios que
testarao nao apenas sua habilidade numérica, mas também seu trabalho em equipe. Sua rotina envolve treinos esportivos e horas navegando pelos jogos online da cidade. O
envolvimento social acontece através de competi¢Ges esportivas e desafios de matematica.

3. Conte a trama

Porém, um acontecimento estranho abala Astoria. Um grupo de vil6es matematicos aparece, desafiando a ordem estabelecida e lancando perguntas dificeis que desafiam a logica
matematica. N3o se trata de uma emboscada, mas sim de um plano maligno para desestabilizar a sociedade. Os jogadores precisam unir forgas e utilizar seus conhecimentos
matematicos para derrotar esses vilGes e restaurar a paz em Astoria.

Figura 33 — Resultado de uma gamificagdo finalizada.

7.2.3 Avaliacao das melhorias

Para avaliar as melhorias implementadas no GDS System, foi realizado um reteste
com 0s mesmos usudrios que participaram da avaliagdo inicial, utilizando o mesmo
método de avaliagdo. O objetivo deste reteste foi verificar as altera¢des realizadas, com
foco especial na integracdo da API do ChatGPT para otimizar o processo de criacdo de
gamificagdes.

Ap6s a aplicagdo das melhorias, os resultados da nova avaliagdo indicam melhora
significativa na percepgdo dos usudrios em relacdo a usabilidade do sistema. A Figura 34
apresenta o grafico gerado para andlise das melhorias dos resultados consolidados das
respostas dos participantes, destacando as diferencas em comparac¢do com a avaliagdo

inicial. No quesito "facilidade de uso", houve um aumento substancial no ntimero
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de usudrios que responderam "Concordo totalmente", passando de 25% na primeira

avaliagdo para 50% ap6s as melhorias. Além disso, 100% dos participantes "Discordam

totalmente"da afirmacdo de que o sistema seria confuso, em comparagdo com 50% na

avaliagdo inicial, 0 que sugere que o sistema se tornou mais intuitivo.

10. Eu precisei aprender varias
coisas novas antes de
conseguir usar o sistema.

9. Eu me senti confiante ao usar
0 sistema.

8. Eu achei o sistema
atrapalhado de usar.

7.Euimagino que as pessoas
aprenderdo como usar esse
sistema rapidamente.

6. Eu acho que o sistema
apresenta muita inconsisténcia.

5. Eu acho que as varias
bem integradas.

4. Eu acho que precisaria de
ajuda de uma pessoa com
conhecimentos técnicos para

3. Eu achei o sistema facil de
usar.

2.Euacho o sistema
desnecessariamente complexo

1. Eu acho que gostaria de usar 25%
esse sistema com frequéncia

0% 25% 50% T75% 100%

[ 1-Discordo Totalmente B 2- Discordo 3-Nem concordo, nem discordo [ 4- Concordo [ 5- Concordo Totalmente

Figura 34 — Resultado dos participantes que responderam o formuldrio.

Os resultados indicam que as melhorias, especialmente a integracdo com a API,

foram bem aceitas pelos usudrios. A aplicagdo do ChatGPT para otimizar a criacdo de

gamificacbes ofereceu suporte adicional e personalizado, facilitando a compreensao e

execugdo das tarefas. Isso aumenta a confianca dos usudrios no sistema, pois ndo preci-

sam gastar muito tempo com criatividade, simplificando a etapa inicial de idealizagdo

das gamificacdes®.

7.3 Consideracoes sobre o GDS System

A implementacdo da gamificagdo pode ser desafiadora para os professores, devido

a falta de conhecimento e a necessidade de compreender elementos de jogos e suas

3
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aplicagdes. Para entender as dificuldades enfrentadas pelos professores, foi realizado
um estudo preliminar para levantar suas percepc¢des. Com base nelas, foi proposto
o GDS System. O sistema passou por varias etapas do processo de desenvolvimento,
incluindo pesquisa com usudrios, identificacdo de problemas, andlise da literatura,
especificacdo de requisitos, documentacédo e prototipagem.

Com base nos resultados preliminares do estudo, foram levantadas as principais
dificuldades enfrentadas pelos professores, como a falta de um sistema computacional
que dé suporte a criacdo de gamificagdo e a dificuldade de incorporar elementos de jogos
nas aulas. Além disso, identificou-se que alguns professores tém pouco conhecimento
sobre o uso da gamificacéo.

A partir das li¢des aprendidas percebeu-se a necessidade de evoluir a proposta para
uma versao mais intuitiva e menos carregada de informacdes. Limita¢des observadas no
uso inicial da ferramenta, como a rigidez nas respostas e a auséncia de personalizagdo
detalhada, motivaram o aprimoramento do processo em uma nova plataforma: o GDS
Web. O capitulo seguinte apresenta nova versao, desenvolvida com o apoio de técnicas
de inteligéncia artificial generativa, e com foco em proporcionar uma experiéncia aces-
sivel e integrada ao cotidiano do professor que deseja gamificar suas aulas de forma

rédpida ou personalizada, o que é descrito com mais detalhes na sec¢do a seguir.

7.4 Subindo de nivel com o GDS Web

Diante das dificuldades enfrentadas pelos educadores na cria¢do de propostas gami-
ticadas, foi desenvolvido inicialmente o GDS System como descrito na Secdo 7.2, a
plataforma baseada em formuldrios que recomendava elementos de jogos e gerava
narrativas por meio do ChatGPT, com base na estrutura do processo GDS (BERNARDO;
PIRES; PESSOA, 2021). Apesar de seu potencial, avalia¢des apontaram limita¢gdes na
clareza das perguntas, coeréncia das narrativas e usabilidade da ferramenta.

Como resposta, foi criada uma nova versdo, o GDS Web*, uma aplicac¢do on-line

que oferece uma experiéncia mais pratica, acessivel e automatizada. A ferramenta

*  https:/ /jrsbernardo.wixstudio.com/gdsweb



Capitulo 7. O desenvolvimento e a evolugio do GDS: Do System ao Web 161

disponibiliza dois modos de cria¢do, sendo esses, o rdpido e o personalizado, guiando
o usudrio por formuldrios segmentados que coletam informacgdes sobre o contexto
educacional, elementos de gamificagdo e caracteristicas das missdes. Com base nas
respostas, o sistema gera uma narrativa gamificada, acompanhada de orienta¢des
préticas para aplicacdo em sala de aula, utilizando a API Gemini®. (Este estudo esta em

processo de submissao).

7.4.1 Passos do estudo - GDS Web

Para esta etapa da pesquisa, foi adotada a metodologia apresentada na Figura 35 e

descrita a seguir.

= PQ

&

3 Avaliacao do GDS Web

Resultados

- /) |GDS

Resultados

Estudo Y (M

= % A4
@
-0
2 Implementacao da
nova versdo - GDS Web

Resvltados
Estudo Z

D Andlise das avaliacées
de estudos anteriores

para criar avlas

Figura 35 — Metodologia de desenvolvimento do GDS Web.

1. Anélise das avalia¢des: para esta andlise foram mapeados os feedbacks dos estudos
anteriores aplicados em cendrios diferentes com estudantes e especialistas em Educagao
em Computagdo descritos nos Capitulo 5, 6 e 7). As andlises descritas na Segdo 7.4.2
indicaram a necessidade de tornar as perguntas mais claras, melhorar a coeréncia
das narrativas geradas, explicar melhor os conceitos de gamificacdo e aprimorar a
usabilidade e a consisténcia do sistema. Essas contribui¢des foram importantes para
orientar o desenvolvimento de uma nova versdo da ferramenta.

2. Implementagao do novo GDS: o GDS Web foi implementado como uma apli-

cacdo web com duas opg¢des de criagdo de aulas gamificadas, sendo ela a rdpida e a

5 https:/ / gemini.google.com/app?hl=pt-BR
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personalizada, baseadas no processo GDS (Secgdo 7.4.3). A plataforma utiliza formula-
rios segmentados e a API Gemini® para transformar as informagoes fornecidas pelos
usudrios em narrativas gamificadas contextualizadas. Pensado para ser acessivel a
professores sem conhecimento técnico, o sistema gera roteiros de aula completos e é
compativel com navegadores comuns, ampliando sua facilidade de uso e adocao.

3. Avaliacao do GDS Web para criar aulas: como descrito na Secdo 7.4.4 para avaliar
a nova versao da ferramenta, foi realizada uma aula introdutéria sobre gamificagdo
com estudantes da Licenciatura em Computacgdo, onde foram apresentados concei-
tos tedricos e orientagdes sobre o uso do GDS Web. Na semana seguinte, os alunos
utilizaram a ferramenta para criar propostas gamificadas, permitindo observar sua
usabilidade, identificar dificuldades no processo de criacdo e analisar a aplicacdo pratica
dos conceitos pedagégicos. Apds a atividade prética, foi conduzido um grupo focal com
dezoito estudantes. Os participantes discutiram a experiéncia de criagao utilizando o
GDS Web, apontando pontos fortes e limitagdes da ferramenta em sala de aula. A sessao
foi moderada por dois pesquisadores e registrada por meio de gravagao e transcrigdo
para andlise posterior.

Participantes e Critérios de Selecdo: O estudo com o GDS Web foi realizado com
20 estudantes de Licenciatura em Computacdo, matriculados na disciplina de Didatica
no Ensino da Computacédo. A selecdo foi intencional, considerando uma turma com
perfil adequado para a anélise do uso da ferramenta por futuros professores. Todos os
estudantes participaram de uma aula introdutéria sobre gamificagdo, utilizaram o GDS
Web para criar uma proposta gamificada e, em seguida, participaram de um grupo focal
para discutir sua experiéncia com a ferramenta. A participacao foi voluntaria, mediante

aceite no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

7.4.2 Analise das avaliacoes de estudos anteriores
Antes da criacdo do GDS Web, foi conduzido um estudo exploratério com uma versao

inicial do processo GDS. Essa versdo foi desenvolvida pelo autor desta pesquisa e

®  https://gemini.google.com/app?hl=pt-BR
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estruturada a partir de dois formularios do Google, utilizados para coletar informacdes
que seriam inseridas manualmente em prompts para o ChatGPT gerar aulas gamificadas
(Capitulo 5).

O primeiro formuldrio foi projetado para coletar dados gerais da proposta de gami-
ficagdo — como o tema, o publico-alvo e elementos narrativos centrais. Ja o segundo
formulario permitia o detalhamento das missdes, podendo ser preenchido vérias vezes
de acordo com a quantidade de desafios desejada. Esses formuldrios foram aplicados
a um grupo de onze especialistas em Computacdo e Educacdo, convidados a testar o
processo e fornecer feedback sobre sua clareza, aplicabilidade e usabilidade.

A partir da andlise qualitativa das respostas geradas pelo ChatGPT e dos comentarios
fornecidos pelos especialistas, foram identificadas limita¢des significativas no processo,
principalmente relacionadas a necessidade de preenchimento manual, a baixa integracao
entre as etapas e a dificuldade de navegacdo no fluxo de criagdo. Essas limita¢des
motivaram o redesenho do processo, resultando no desenvolvimento do GDS Web, uma
versdo digital e automatizada, mais intuitiva para uso em contextos educacionais.

A evolugdo do GDS Web, portanto, foi orientada por trés frentes principais de
avaliacdo, descritas a seguir:

(i) a andlise das avaliagdes feitas por especialistas sobre a versdo anterior. Os especi-
alistas apontaram a necessidade de aprimorar a clareza das perguntas, a coeréncia das
narrativas geradas e a explicagdo dos conceitos de gamificagdo (Capitulo 5).

(ii) o feedback de um professor que aplicou a ferramenta em sala de aula.O professor
destacou a importancia de tornar as perguntas mais objetivas e de adaptar o prompt da
IA para melhor alinhamento com os objetivos pedagoégicos (Capitulo 6).

(iii) um estudo com estudantes e professores de computacdo. Os estudantes indica-
ram ajustes na usabilidade do sistema, na clareza das instruc¢des e na consisténcia entre
as respostas fornecidas e o contetido gerado (Capitulo 7).

Essas andlises foram importantes para orientar as melhorias implementadas na nova

versdo da ferramenta descritas na Secao 7.4.3.
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GAE DESiGN Home
STORY TELLING

Seja o arquiteto da sua propria gamificagao v

Gerar gamificagdo répida Gerar gamificag8o personalizada

Com a EInlile=T= T EE vocé pode informar o assunto que Com a Elile-te- o S | [F22Te | VOCé pode criar uma ou mais
deseja gamificar, e gerar uma miss&o com pontos, inimigo e uma misses, personalizar escolhas como quantidade de pessoas,
narrativa envolvente. nivel de escolaridade, aplicar um assunto por missao e muito

mais.

Figura 36 — GDS Web - Tela principal.

7.4.3 Criando o GDS Web

O GDS Web foi desenvolvido como uma aplicagdo web (Figura36), com duas opgdes de
criagdo de aulas gamificadas: uma versado rapida e uma versado personalizada, ambas
baseadas no processo Game Design Storytelling (GDS). O sistema utiliza tecnologias
web e integra uma API de inteligéncia artificial generativa (Gemini)” para transformar os
dados fornecidos pelos professores, por meio de formuldrios, em narrativas gamificadas
coerentes e contextualizadas.

A légica da plataforma foi pensada para ser acessivel a usudrios sem conhecimento
técnico, com formuldrios organizados em etapas guiadas que coletam informagdes sobre
o contetido da aula, perfil dos participantes, tipos de desafios, modos de interagdo e
métodos de avaliagdo.

Em sua proposta de versao rapida, o fluxo se concentra na criagdo de uma tinica
missdo; ja a versdo personalizada permite a criagdo de multiplas missdes e oferece maior
liberdade de customizagdo, com separagdo modular entre dados gerais, elementos de
gamificacdo e detalhes por missdo. Apds o preenchimento, os dados sdo processados e
enviados a API, que retorna uma narrativa estruturada (Figura 37), acompanhada de
instrugdes préticas para aplicacdo, incluindo sugestdes de preparacado de slides e dina-
micas pedagégicas baseadas na narrativa gerada (Figura 38). Por exemplo, a ferramenta

pode sugerir um guia com a estrutura dos slides, indicando o titulo e o contetido de

7 https:/ / gemini.google.com/app?hl=pt-BR



Capitulo 7. O desenvolvimento e a evolugio do GDS: Do System ao Web 165

cada um, de acordo com as etapas da histéria. Além disso, sdo fornecidas orientagdes
pedagogicas para o uso da narrativa sem slides, como a leitura dramatizada com os
alunos, acompanhada de instrugdes para tornar a leitura mais interativa (Figura 39). O
sistema foi projetado para funcionar diretamente em navegadores, sem a necessidade de
instalacdo, facilitando sua adogdo por professores em diferentes contextos educacionais.

Para utilizar o GDS Web?®, estdo disponiveis duas opgdes:

Narrativa Instrugées para criagdo do material

Narrativa

Missao: Arquitetos Estelares - A Saga das
Historias Cosmicas

1. Inicio - "Era uma vez"

No ano de 2347, a Confederacdo Galéctica Unificada (CGU) se estende por dezenas de sistemas
estelares. A CGU, outrora um farol de inovacéo e progresso, enfrenta uma crise crescente: a Dispersdo
Narrativa. Este fenédmeno bizarro causa instabilidade nas malhas da realidade, desestabilizando
planetas e comprometendo a coesdo social. A causa? Hist6rias mal contadas, demandas confusas e
funcionalidades mal especificadas em seus sistemas criticos. As "Falhas Narrativas” se manifestam
como anomalias gravitacionais, tempestades de radiagdo e até mesmo alteragdes inesperadas nas leis
da fisica. A nica esperanga reside em equipes especializadas conhecidas como "Arquitetos Estelares”,
capazes de criar e refinar Histdrias de Usuéario precisas e eficazes para restaurar o equilibrio cosmico.

2. Fale sobre o JOGADOR

Vocé é Jax, um jovem e promissor cadete da Academia de Arquitetos Estelares da CGU. Jax é
conhecido por sua mente analitica, paixdo por desafios |égicos e uma estranha obsessdo por gréos
de café torrados em gravidade zero (dizem que melhoram a clareza mental). Sua rotina na academia
& rigorosa: simulagdes de cendrios de crise, estudos aprofundados de linguistica galactica e, claro,
incontaveis horas praticando a arte da criacdo de Histérias de Usuério. Jax tem uma mania peculiar:
rabiscar pequenos diagramas em seus cadernos, visualizando as conexdes entre diferentes requisitos
e funcionalidades. Sua maior fraqueza ¢ a tendéncia de se perder em detalhes técnicos, esquecendo-

Figura 37 — GDS Web - Proposta de aula gamificada gerada.

Gerar uma proposta simples de gamifica¢do: criagdo rapida de uma aula gamificada
com base em 7 perguntas mais genéricas, centradas no contetido da gamificagdo e em
torno de uma tinica missdo. As perguntas abordam, por exemplo, o assunto da aula a
ser gamificada, a forma de interacdo entre os participantes, o tema da narrativa e o tipo
de avaliagdo da missdo (Figura 40).

Gerar gamificacao personalizada: opcdo que permite fornecer maiores detalhes
sobre a proposta, por meio de 16 questdes que indicam o nimero de aulas, temas de
cada aula, elementos de jogos a serem utilizados e recursos vinculados aos objetivos de

aprendizagem (Figura 41).

8 https:/ /jrsbernardo.wixstudio.com/gdsweb
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Narrativa Instrugées para criagdo do material

Instrugoes

Diretrizes para Apresentacao de Slides: "Missao:
Arquitetos Estelares - A Saga das Histérias
Cosmicas”

Objetivo da Apresentacao: Introduzir o conceito de Histérias de Usuério e os principios INVEST de
forma engajadora, utilizando a narrativa gamificada.

Publico-Alveo: Alunos (adapte a linguagem e profundidade do contetdo conforme o nivel dos
alunos).

Duracao Sugerida: 30-45 minutos
Estrutura da Apresentacéo (Slide por Slide):
Slide 1: Titulo (5 minutos)

» Titulo: Miss&o: Arquitetos Estelares - A Saga das Historias Cosmicas

* Subtitulo: Aprendendo sobre Histdrias de Usuério e os Principios INVEST

* Elemento Visual: Imagem de uma galaxia estilizada ou da logo ficticia da "Confederacéo
Galéctica Unificada (CGU)". Uma imagem que represente a tecnologia e o futuro.

* Observacéo: Introduzir brevemente o tema e despertar a curiosidade dos alunos.

Slide 2: O Cenario - O Ano de 2347 (3 minutos)

» Titulo: A CGU e a Dispersdo Narrativa

Figura 38 — GDS Web - Proposta de instrugdes para criacdo dos slides.

Alternativas Praticas para Uso da Narrativa em
Sala de Aula (Sem Slides):

Se o professor ndo tiver acesso a recursos para criar slides, ou preferir uma abordagem mais
interativa, estas alternativas podem ser usadas:

1. Leitura Dramatizada e Role-Playing:

o Preparacdo: Dividir a classe em grupos. Cada grupo receberd um trecho do texto da
narrativa (por exemplo, cada segéo: Inicio, Fale sobre o Jogador, Acontecimento..). O
professor designa papéis (Diretor Valerius, Jax, Lyra, Kael, cidad&os de Xylos) e pede que os
alunos preparem uma breve dramatizacéo do seu trecho.

o Execucdo: Cada grupo apresenta sua dramatizacdo. O professor pode pausar para explicar
conceitos (Histéria de Usuério, Principios INVEST) conforme eles surgem na histéria.

o Envolvimento: Apds a dramatizagéo, os alunos podem criar Histéorias de Usuario para Xylos,
utilizando post-its ou um quadro branco.

2. Jogo Participativo "Salvando Xylos":

o Preparagdo: Imprimir cartdes com fragmentos de informacéo sobre o sistema de traducdo e
as necessidades das diferentes espécies em Xylos. O professor atua como o Diretor Valerius,
fornecendo os cartées aos alunos.

o Execugdo: Os alunos trabalham em grupos para analisar os fragmentos e criar Histérias de
Usuario INVEST. O professor e/ou alunos mais experientes atuam como Lyra (validagéo da
experiéncia do usuério) e Kael (validacdo técnica). Cada Histéria de Usudrio criada é
“"testada” pelo professor, que simula as consequéncias em Xylos

o Envelvimento: Pontuagéo por Histéria de Usuério INVEST criada. Emblemas virtuais
(desenhados ou impressos) para "Detetive Narrativo", "Tradutor Universal®, "Arquiteto
Estelar”.

3. "Desafio da Histéria de Usuario™:

Figura 39 — GDS Web - Proposta de alternativas sem slides.
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Formulario Rapido

Qual o formato da aplica¢do?

Presencial
Online

Hibrido (presencial e online)

Em poucas palavras, descreva o tema ou assunto que vocé deseja gamificar.

De que forma os participantes interagirdo na gamificacdo?
Individualmente
Em grupos ou equipes

Mistura de individual e coletivo

Qual ser3 o principal tipo de interacdo entre os participantes?

Competicdo
Cooperagdo

Ambas (competicdo e cooperaco)

Quais temas ou géneros narrativos vocé gostaria de incorporar na gamificacdo? Aqui vio

Figura 40 — GDS Web - Formulario simples.

Formulario Completo

Sobre o Contexto Educacional e Participantes

Qual o nivel de ensino dos participantes?
Ensino Fundamental
Ensino Médio
Ensino Superior

Qutro:

Descreva outro nivel...

Quantas pessoas participario da atividade gamificada?

Qual o formato da aplicacdo?

Presencial
Online

Hibrido (presencial e online)

Em poucas palavras, descreva o tema ou assunto que vocé deseja gamificar:

Figura 41 — GDS Web - Formulario completo.
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Ap6s o preenchimento dos formuldrios, o sistema gera a proposta de gamificagao

com base:

1. No prompt desenvolvido de acordo com o processo GDS;
2. Nas respostas fornecidas pelo usuario; e

3. Na aplicagdo de um modelo de IA (Gemini), que integra os dados.

O sistema apresenta o roteiro da gamifica¢do, instru¢des para uso e criagdo de slides
de apoio (Figuras 37 e 38).

Além disso, na aba "Sobre o GDS"(Figura 42), O usudrio pode consultar a base con-
ceitual do GDS para compreender cada etapa do processo, além de acessar publica¢des
associadas, a citar: o artigo que apresenta o GDS (BERNARDO; PIRES; PESSOA, 2021),
o estudo de melhorias na ferramenta (BERNARDO et al., 2025) e os resultados de uma
aula de Engenharia de Requisitos gamificada com o GDS (BERNARDO et al., 2025).

GAME DESiGN
STORYTELLING

Figura 42 — GDS Web - Aba sobre o GDS.
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7.4.4 Avaliacao do GDS Web para criar aulas

Com o objetivo de avaliar o GDS Web, foi conduzido um estudo com estudantes da
Licenciatura em Computagdo que utilizaram a plataforma para criar propostas de
gamificagdo educacional.

A versdo utilizada no estudo possui integragdo com a API Gemini (Google)®, res-
ponsével por gerar as narrativas a partir de dados fornecidos em formularios. Apo6s
a geracdo, a ferramenta fornece orientagdes e sugestoes pedagogicas para aplicagdo
da gamificacdo em sala de aula, por exemplo, instru¢des para transformar a narrativa
em uma apresentacdo de slides. Diante disso, o presente estudo teve como objetivo
coletar percepgdes dos usudrios sobre a ferramenta, identificar pontos fortes, limitagdes

e sugestdes de melhoria.

7.4.4.1 Planejamento do estudo
O estudo adotou a metodologia de grupo focal por ser uma abordagem utilizada para
investigar percep¢des, experiéncias e interpretacdes de participantes em relagdo a um
objeto ou ferramenta, especialmente quando se busca compreender aspectos subjetivos
como usabilidade e aplicabilidade apds os usudrios terem usado a ferramenta. Essa
técnica é particularmente 1til quando se deseja coletar dados qualitativos em um
ambiente de interacdo coletiva, onde o didlogo entre os participantes pode revelar
observagdes que ndo seriam identificadas individualmente. No contexto deste trabalho,
a escolha por essa abordagem permitiu explorar a experiéncia de uso do GDS Web a
partir da perspectiva dos usudrios, promovendo discussdes colaborativas sobre suas
funcionalidades, pontos de melhoria e sua aplicabilidade em contextos educacionais.
Participantes: participaram do estudo dezoito estudantes do curso de Licenciatura
em Computacdo, matriculados na disciplina Didética na Educagdo em Computagdo. Os
participantes ja haviam assistido a uma aula introdutéria sobre gamificacdo e utilizado
a ferramenta GDS Web.

Formato: o encontro foi realizado de forma presencial. Os participantes permane-

?  https://gemini.google.com/app?hl=pt-BR
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ceram em sala de aula, sentados em grupos e receberam post-its para registrar suas
percepgdes, divididas em trés rodadas: pontos positivos, pontos negativos e sugestdes
de melhoria. Ap6s cada rodada de coleta, foi promovida uma discussdo em grupo para
aprofundamento dos tépicos apontados (mais detalhes sobre o planejamento do estudo

podem ser encontrados no Apéndice O).

7.4.4.2 Execucao do grupo focal

Para avaliar a nova versdo da ferramenta, foi realizada uma aula introdutéria sobre
gamificacdo (Figura 43) com estudantes da Licenciatura em Computagdo, matriculados
na disciplina de Diddtica no Ensino da Computacdo. Durante o encontro, os principais

conceitos tedricos foram apresentados e discutidos, e os alunos receberam instrugoes

sobre como utilizar o GDS Web.

Figura 43 — Aula introdutéria sobre gamificacgao.

Na semana seguinte, os participantes foram orientados a utilizar a plataforma
para criar propostas de gamificagdo com base em contetidos pedagégicos da drea
de Engenharia de Software. O objetivo da atividade foi observar a usabilidade da

ferramenta, identificar possiveis dificuldades no processo de criagdo e compreender
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como os estudantes aplicariam os conceitos aprendidos em um contexto educacional
pratico, utilizando as instrugdes geradas pela plataforma.

Apbs a aula sobre gamificagdo e apresentacdo do GDS Web, na préxima aula foi reali-
zado um grupo focal (KONTIO; BRAGGE; LEHTOLA, 2008) com dezoito participantes,
com idades entre 18 e 45 anos (Figura 44). O encontro teve inicio com a apresentagdo
do moderador e a explicagdo dos objetivos do grupo focal, bem como das regras de
participagdo. As discussdes foram gravadas, mediante consentimento dos participantes,

e organizadas em torno das seguintes perguntas-chave:

* "O que vocé mais gostou no GDS Web?"
* "O que vocé ndo curtiu tanto?"

* "Se vocé pudesse sugerir algo novo para incluir no GDS Web, o que seria? O que

poderia ser melhorado na ferramenta?"

Figura 44 — Aplicagdo do grupo focal.
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A discussdo sobre cada pergunta foi conduzida por dois moderadores, que questio-
naram os estudantes sobre o uso da ferramenta, abrindo um momento de argumentagao
em grupo para explorar os tépicos desencadeados, de acordo com os feedbacks dos

participantes.

7.4.4.3 Analise dos dados

As respostas coletadas foram transcritas e organizadas em trés categorias: aspectos positi-
vos, aspectos negativos e sugestoes de melhoria. A andlise utilizou agrupamento temadtico
para identificar padrdes de percepgdo recorrentes entre os participantes. As falas foram

preservadas com identificagdo anonima (P1, P2 etc.) para ilustrar os pontos levantados.

7.4.4.4 Consideracées Eticas
Os participantes concordaram voluntariamente em participar da pesquisa e assinaram
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice P)'°, conforme as
diretrizes éticas aplicdveis a conducdo de estudos com seres humanos. O termo apre-
senta, de forma clara, os objetivos do estudo, os procedimentos envolvidos, os riscos e
beneficios, bem como a garantia de anonimato e confidencialidade dos dados coletados.
A participagdo foi inteiramente voluntéria, e os estudantes puderam se retirar a
qualquer momento, sem qualquer prejuizo académico. A gravagdo em dudio das dis-
cussoes realizadas durante o grupo focal foi feita somente apds a autorizacdo expressa

dos participantes, e os dados foram utilizados exclusivamente para fins de andlise e

elaboragdo dos resultados da pesquisa.

7.4.5 Resultados
Nesta Secdo sdo apresentados os principais achados, organizados por temas recorrentes

nas falas dos participantes. Cada categoria retine percepgdes positivas, criticas e propos-

10 Acesso ao TCLE: https:/ /forms.gle/ ELAWGw7Bw6xdqprN9
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tas de aprimoramento, permitindo uma andlise integrada da experiéncia dos estudantes
com a ferramenta GDS Web. Para ilustrar os resultados, trechos representativos dos
comentdarios foram destacados, acompanhados da identificagdo do participante (Px)
correspondente.

Interface e usabilidade: um dos aspectos mais destacados positivamente foi a
interface intuitiva e a facilidade de uso da ferramenta. Muitos estudantes relataram
que o uso do GDS Web foi pratico e direto, permitindo que a experiéncia de criacdo de
gamificacdes fosse acessivel mesmo para aqueles com pouca experiéncia. Comentdrios
como “a ferramenta é bem prdtica” (P7), “site intuitivo, miiltiplas opgdes para personalizar a
gamificagdo” (P1) e “facilidade de uso, visual intuitivo” (P15, P12) ilustram essa percepgao.
Além disso, a divisdo em formuldrios e a estrutura guiada foram apontadas como
facilitadores para a elaboracdo de propostas coerentes e criativas.

Excesso de informagdes e layout: apesar dos comentario positivos quanto a in-
terface, houve criticas em relacdo ao excesso de informacdes exibidas na tela durante
o preenchimento dos formuldarios. Participantes apontaram que o grande volume de
texto dificultava a concentragdo e tornava o processo visualmente cansativo. Um dos
comentarios foi: “na hora de selecionar as opgoes para personalizar a gamificagdo, tem muitas
informagdes na tela, muita coisa escrita, quase como lixo visual” (P5). Além disso, “o questio-
ndrio poderia ser menos Google Forms, s6 pra ficar mais massa mesmo” (P3). Para melhorar
a experiéncia, os alunos sugeriram “uso de negrito, itdlico, cores e outros para melhorar a
experiéncia do usudrio” (P8) e “a narrativa poderia ser mais grdfica e menos texto” (P14), além
de um “formuldrio mais interativo, muita coisa na tela dd até prequica de ler” (P9).

Planejamento pedagégico: os participantes também valorizaram a ferramenta como
apoio ao planejamento de aulas. Comentarios como “ajuda com elaboragdo de apresentagdes”
(P9) e “gostei bastante de como o GDS foi capaz de me auxiliar a montar uma aula gamificada
com storytelling” (P16) mostram esse reconhecimento. Contudo, alguns relataram que a
énfase na narrativa acabava por comprometer a organiza¢do do contetido. Por exemplo,
“focar mais no planejamento da aula, no roteiro a ser seguido e ndo apenas na narrativa” (P4),
“definir melhor onde e quando cada conteido inicia” (P5) e “focar mais nos conteiidos do que

na narrativa” (P18). Também foi sugerido “estruturar a narrativa em partes (em capitulos),
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para que fique mais fdcil de atrelar o contelido a narrativa” (P10) e “apresentar um resumo da
narrativa antes do texto completo” (P14).

Carga cognitiva e fluxo de perguntas: a estrutura de perguntas da ferramenta
gerou opinides divididas. Para alguns, como P6, “as iniimeras perguntas feitas no inicio
fizeram com que a saida ficasse mais parecida com o que desejei aplicar na aula”. No entanto,
outros relataram sobrecarga. Por exemplo, “muitas perquntas podem se tornar confusas
e sobrecarregar o usudrio” (P2), “toda vez eu perdia a aten¢do com mais textos e perguntas”
(P7) e “menos perguntas, toda vez eu perdia a atengdo” (P12). A partir dessas percepgoes,
surgiram sugestdes como “reduzir os resultados tanto de conteiido como storytelling no modo
rdpido para acelerar como o professor pode elaborar a aula” (P15) e “adicionar mais perguntas
que guiariam a IA no desenvolvimento do plano de aula” (P3).

Personalizacdo da experiéncia: a possibilidade de personalizar a proposta de ga-
mificagdo foi bastante valorizada. Participantes mencionaram que a ferramenta “trazia
diversas perguntas pontuais que auxiliam a tomar decisdes que eu nem havia pensado sobre”
(P5) e oferecia “vdrias possibilidades de montagem” (P15). Entretanto, houve criticas quanto
a adequagdo dos resultados aos objetivos desejados, como no comentario: “a plataforma
ndo conseguiu gerar uma gamificagio que atendesse muito ao tema que eu havia solicitado
(Cidades capitais do Brasil)” (P9) e “a aula gerada ndo ficou clara o suficiente, nio suprindo o
objetivo” (P16). Foram sugeridas melhorias como “personalizagdo como criar a aula para
um estudante que ndo interage tanto” (P13) e “personalizagio de como fazer os alunos se
identificarem individualmente” (P13).

Narrativa e engajamento: muitos participantes valorizaram o carater criativo e
envolvente da ferramenta. Foram relatados comentérios como “dindmico, divertido, fdcil
de entender” (P8), “estimula a criatividade” (P8), “criativo na construgdo das narrativas” (P13)
e “os scripts sdo criativos e interessantes” (P7). Apesar disso, surgiram criticas ao volume
textual e a repetitividade, como em “missoes repetitivas” (P14), “apenas a ideia gerada
ndo destrinchou o contelido” (P18) e “menos de 12 pdginas de texto” (P1). A partir disso,
propods-se “dar ao usudrio a possibilidade de criar uma narrativa reduzida, média ou longa”
(P10), bem como “que a narrativa venha acompanhada de uma ilustragio” (P16).

Os resultados do grupo focal indicam que a ferramenta GDS Web apresenta um
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potencial significativo como apoio ao planejamento de aulas gamificadas, sendo reco-
nhecida por sua praticidade, capacidade criativa e estimulo ao engajamento. Contudo,
as contribui¢des dos estudantes também revelam dreas claras de aprimoramento, espe-
cialmente no que diz respeito a usabilidade, performance, clareza na apresentacdo dos
resultados e alinhamento entre narrativa e contetido pedagégico. Esses dados oferecem
subsidios valiosos para a evolucdo da ferramenta e sua adaptagdo a diferentes perfis de

docentes.

7.4.6 Discussao dos resultados

Os dados obtidos por meio do grupo focal reforcam a utilidade da ferramenta GDS
Web como apoio a criagdo de propostas gamificadas. A experiéncia dos participantes
demonstrou que a estrutura guiada da plataforma, baseada em perguntas encadeadas e
geragdo automatica de narrativas, contribui para superar uma das principais barreiras
enfrentadas por educadores: o inicio do processo criativo. Com base nas gamificagdes
geradas pelos alunos, observou-se que muitos deles, mesmo sem experiéncia prévia
com gamificacdo, conseguiram estruturar propostas coerentes e alinhadas aos objetivos
pedagdgicos com o auxilio do GDS Web.

As percepgdes positivas se concentraram na acessibilidade da ferramenta, no formato
de questiondrio que estimula o planejamento e na criatividade das narrativas geradas.
Para a maioria dos participantes, a ferramenta ajudou a refletir sobre o ptublico-alvo,
os contetidos, os objetivos de aprendizagem e as mecéanicas envolvidas, permitindo
estruturar melhor o escopo da atividade gamificada. Comentarios como “ajuda com
elaboragio de apresentagdes” (P9) e “o GDS foi capaz de me auxiliar a montar uma aula
gamificada com storytelling” (P20) indicam que a ferramenta atua também como um apoio
a organizacgdo pedagoégica, indo além da cria¢do da narrativa.

As percepgdes positivas se concentraram na acessibilidade da plataforma, na or-
ganizacdo do fluxo de perguntas que estimula o planejamento e na criatividade das
narrativas geradas. Para a maioria dos participantes, o GDS Web auxiliou na reflexao

sobre o publico-alvo, os contetidos, os objetivos de aprendizagem e as mecénicas de jogo
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envolvidas, promovendo um escopo mais estruturado para a atividade. Comentdrios
como “ajuda com elaboragdo de apresentagdes” (P9) e “o GDS foi capaz de me auxiliar
a montar uma aula gamificada com storytelling” (P20) indicam que a ferramenta atua
como um apoio ao planejamento pedagégico, indo além da criagdo da narrativa.

No entanto, a andlise das gamificagdes geradas pelos proprios participantes apre-
sentou uma diversidade significativa na qualidade das propostas criadas. Algumas
gamifica¢cdes demonstraram forte alinhamento entre narrativa, mecanicas de jogo e
objetivos de aprendizagem, apresentando clareza na descrigdo das missdes, contextuali-
zacao coerente e sugestdes de avaliagdo compativeis com o contetido abordado. Outras,
por sua vez, mostraram-se vagas ou excessivamente centradas na histéria, com pouca
relagdo com o contetido a ser ensinado. Em certos casos, os elementos de gamificagdo
estavam presentes, mas ndo integrados de maneira significativa ao processo pedagogico,
0 que aponta para a importancia de reforcar a mediagdo entre narrativa e aprendizagem
no uso da ferramenta.

Esse achado converge com os resultados de Palomino et al. (PALOMINO; NACKE;
ISOTANI, 2024), que também identificaram a importancia da personalizacado e clareza
no input para garantir a efetividade das narrativas gamificadas. Enquanto o Narrative
Gamification Framework for Education propde o uso de perfis e ontologias para per-
sonalizacdo, o GDS Web oferece esse suporte por meio de formuldrios guiados, sendo
mais acessivel a professores sem formacao técnica. No entanto, assim como apontado
por Palomino et al., observou-se que, mesmo com estrutura de apoio, ha risco de desco-
nexdo entre narrativa e objetivos pedagégicos se ndo houver mediacdo consciente do
professor.

Além disso, diferentemente de frameworks como o Journey of Learner (OLIVEIRA;
CLASSE, 2024), que exigem maior intervencdo do professor para gerar as narrativas
(ainda que com apoio de IA), o GDS Web automatiza boa parte do processo, o que o
torna mais agil, mas também mais suscetivel a respostas genéricas quando as entradas
fornecidas sdo vagas ou pouco refinadas. Essa caracteristica torna evidente a importan-
cia das escolhas iniciais feitas pelo usudrio: participantes que souberam delimitar com

clareza seus objetivos e publicos conseguiram gerar propostas mais consistentes e ali-
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nhadas pedagogicamente. Por outro lado, aqueles que responderam de forma genérica
obtiveram narrativas igualmente vagas, reforcando a influéncia direta do planejamento
na qualidade do resultado final. Esse cendrio refor¢a a necessidade de investir em estra-
tégias de formacdo docente que capacitem os professores a explorar melhor o potencial
da ferramenta, sobretudo em disciplinas como Engenharia de Software, nas quais é
necessario traduzir contetidos técnicos e abstratos em experiéncias de aprendizagem
mais engajadoras.

As sugestdes dos participantes também revelam oportunidades de aprimoramento
da ferramenta. Foram recomendadas melhorias na apresentagdo dos resultados, como a
inclusdo de op¢des de formato narrativo (resumido, completo ou dividido por tépicos)
e 0 uso de recursos visuais que facilitem a apropriacdo do material. Tais apontamentos
coincidem com os resultados de Nascimento et al. (NASCIMENTO et al., 2024), que
ao aplicar uma abordagem gamificada no ensino de testes de software, destacaram a
importancia da clareza e da organizacao visual para facilitar a aplicagdo pedagogica.

De forma geral, os resultados da discussdo com os participantes indicam que a GDS
Web cumpre seu papel como ferramenta de apoio a criagdo de atividades gamifica-
das, tornando o processo mais intuitivo e menos intimidante para iniciantes. Ainda
assim, o estudo revela a importancia de continuar aprimorando a plataforma para
ampliar sua efetividade pedagogica e facilitar a transformagdo das narrativas geradas

em experiéncias de aprendizagem mais estruturadas.

7.4.7 Limitacoes
Apesar de fornecer contribui¢des relevantes para a compreensdo do uso da ferramenta
GDS Web no contexto da formagdo docente em computagao, este estudo apresenta
algumas limita¢des que devem ser consideradas na interpretagdo dos resultados.

Em primeiro lugar, a amostra foi composta exclusivamente por estudantes de um
unico curso de Licenciatura em Computacdo, vinculados a uma disciplina especifica
(Didatica na Educagdo em Computacdo). Isso pode limitar a generaliza¢do dos achados

para outros contextos educacionais, como cursos de outras areas do conhecimento ou
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formagdes continuadas para professores em exercicio.

Além disso, os participantes haviam tido contato prévio com o tema da gamificagdo
em aula, o que pode ter influenciado positivamente sua familiaridade com os concei-
tos abordados na ferramenta. Em um cendrio com professores iniciantes no tema ou
com menos familiaridade com tecnologias educacionais, os apontamentos podem ser
diferentes.

Outra limitacdo estd relacionada aos apontamentos coletados, uma vez que os
dados foram obtidos por meio de um grupo focal com base em post-its e discussdo em
grupo. Apesar dos esforgos para garantir a participacdo de todos e a triangulagao dos
dados com gravagdes e transcrigdo, é possivel que algumas opinides mais timidas ou
divergentes ndo tenham emergido com clareza nas discussodes coletivas, ou tenham sido
influenciadas pelos participantes mais enfaticos.

Durante o uso da ferramenta, foram identificadas algumas limitacdes técnicas que a
versdo atual ainda apresenta, como limitagdes em dispositivos méveis. Alguns partici-
pantes relataram dificuldade para navegar e preencher os formuldrios pelo celular, o
que mostra que a interface precisa ser melhor adaptada para telas menores.

Em trabalhos futuros, pretende-se ampliar a amostra e explorar diferentes niveis
de ensino e dreas do conhecimento, buscando entender como o GDS Web se adapta a

outros cenéarios educacionais.

7.5 Conclusao
Os resultados apontaram que a estrutura guiada do GDS Web auxiliou docentes em
formacédo a planejar atividades gamificadas de forma organizada. Os participantes
ressaltaram a organizagdo dos formularios e a coeréncia das narrativas geradas como
fatores que reduziram barreiras iniciais do processo criativo.

Entretanto, os participantes identificaram pontos a melhorar. Foram apontados
gargalos relacionados a sobrecarga informacional na versdo personalizada, com excesso
de campos e informacgdes visuais na interface. A adaptagdo da ferramenta a dispositivos

méveis também mostrou restri¢des de usabilidade em telas menores, demandando
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ajustes de responsividade.

A automacgdo do processo GDS por meio da integracdo com a API do Gemini
mostrou-se positiva na geragdo de roteiros de aula baseados na narrativa gerada. A
ferramenta consolidou uma base que orienta a construcdo de apresentacdes alinhadas
a estrutura da narrativa. Além disso, é possivel adaptar a narrativa em salas de aulas
com recursos limitados com o roteiro gerado pela ferramenta, aspecto destacado como
ponto positivo pelos participantes.

Os resultados sugerem que o GDS Web pode ampliar a adogdo de gamificagdo no
ensino de Engenharia de Software e em outras dreas, fornecendo suporte ao planeja-
mento de aulas gamificadas. A gamificagdo através de narrativas tem potencial para
fortalecer o engajamento estudantil e facilitar a aplicagdo de metodologias ativas. E a
automacao por IA reduz o esfor¢o necessdrio para incorporar elementos de jogos em
atividades educacionais.

O GDS Web representa um avango no apoio a gamificacdo educacional, através da
automacdo do processo GDS por meio de uma aplica¢do integrada com IA generativa.
A ferramenta demonstrou viabilidade para reduzir a complexidade do planejamento
de aulas ladicas e apoiar professores na construgdo de ambientes de aprendizagem
gamificados. Os insights obtidos fornecem informacdes claras para refinamentos futuros

da ferramenta e confirmam o potencial da gamificacdo em estratégias de ensino.
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8

CONSIDERACOES FINAIS

H o 5
GDS

Este trabalho teve como objetivo investigar e aprimorar o processo Game Design

Storytelling (GDS) como uma abordagem para apoiar professores na criacdo de aulas
gamificadas alinhadas aos objetivos de aprendizagem. Para alcangar esse proposito,
foram conduzidas diferentes etapas de estudo que envolveram desde experimentos
comparativos até o desenvolvimento de ferramentas computacionais.

Em resposta a Questdo de Pesquisa (QP1): "Como desenvolver um processo de
game design para gamificagdo educacional, integrando elementos de jogos, objetivos
de aprendizagem com apoio de componentes de design instrucional, por meio de uma
estrutura de narrativa?", foram descritas as etapas desenvolvimento e validacdo de
um processo de game design para gamificacdo educacional que integra elementos
de jogos, objetivos de aprendizagem e componentes de design instrucional por meio
de uma estrutura narrativa. O Game Design Storytelling (GDS) foi idealizado com

base em fundamentos tedricos sobre game design, aprendizagem ativa e narrativa,
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estruturado em nove etapas inspiradas na jornada do heréi. Cada etapa visa apoiar o
docente no planejamento de experiéncias gamificadas com propésito pedagégico claro.
A transi¢do do GDS para plataformas digitais, como o GDS System (Capitulo 7) e o
GDS Web (Capitulo ??), tornou o processo mais pratico e automatizado, aproximando
sua aplicagdo da pratica cotidiana dos professores e oferecendo suporte a criagdo de
propostas gamificadas alinhadas com seus contextos de ensino.

O GDS foi progressivamente aprimorado, tornando-se mais claro, acessivel e aplica-

vel ao contexto educacional. Com base nos resultados dos estudos conduzidos:

* Clareza: A estrutura do GDS foi reformulada com base no feedback de especi-
alistas, reduzindo ambiguidades e reorganizando os contetidos das etapas. A
linguagem técnica foi simplificada, e a quantidade de informacdes reduzidas
facilitando o entendimento do processo por professores ndo especialistas em game

design.

¢ Acessibilidade: Para ampliar o acesso ao processo por docentes com pouco tempo
ou experiéncia com planejamento gamificado, foram desenvolvidos formuldrios
com selecdo de respostas, substituindo trechos abertos longos por op¢des de
respostas de selecdo guiadas. Isso reduziu o tempo necessario para completar a

criagdo das aulas gamificadas.

* Aplicabilidade: A partir da analise dos obstdculos encontrados no uso manual
do GDS, foram criadas duas versdes digitais: o GDS System, que automatiza
parcialmente o preenchimento das etapas, e posteriormente o GDS Web, que
consolida a proposta em uma plataforma interativa completa com duas opgdes
de formuldrio, uma rdpida e outra personalizada, com integragdo a IA generativa

(Gemini) para auxiliar na criagdo das aulas gamificadas com narrativas.

Esses aprimoramentos foram guiados por estudos com especialistas, professores e
estudantes, que forneceram dados qualitativos e quantitativos que demonstraram a
evolucdo do processo em termos de usabilidade, alinhamento pedagégico e viabilidade
pratica. Em sua trajetdria evolutiva, o GDS passou de uma proposta tedrica para uma

ferramenta pratica, consolidada por evidéncias empiricas. A versdo atual do processo, o



Capitulo 8. Consideragoes finais 182

GDS Web, reflete uma etapa amadurecida da proposta, incorporando funcionalidades
que a tornam mais clara, acessivel e alinhada as necessidades dos professores na criacdo
de aulas gamificadas. Assim, o GDS se apresenta, ao final desta pesquisa, como uma
ferramenta mais robusta, pratica e funcional para apoiar a criagdo de experiéncias
gamificadas na educagdo. Como perspectivas futuras, destacam-se a realizacdo de
novos estudos com maior nimero de participantes e em diferentes niveis de ensino, o
aprimoramento da personalizagdo e da responsividade da ferramenta, além da avaliagdo
do impacto na aprendizagem dos estudantes. Dessa forma, o Game Design Storytelling
reafirma seu potencial como um recurso de apoio a forma como professores planejam e
aplicam gamifica¢do na educagao.

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Cédigo de Financiamento 001. Este
trabalho foi parcialmente financiado pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado

do Amazonas - FAPEAM - por meio do projeto POSGRAD.

e n




183

REFERENCIAS

AARSETH, E. A narrative theory of games. In: Proceedings of the international conference
on the foundations of digital Games. [S.1.: s.n.], 2012. p. 129-133. 23, 48, 49

ALMEIDA, C. et al. Negative effects of gamification in education software: Systematic
mapping and practitioner perceptions. Information and Software Technology, Elsevier,
v. 156, p. 107142, 2023. 43

ALMEIDA, M. S. O.; SILVA, E. S. C. da. A systematic review of game design methods
and tools. In: SPRINGER. Entertainment Computing—ICEC 2013: 12th International
Conference, ICEC 2013, Sdo Paulo, Brazil, October 16-18, 2013. Proceedings 12. [S.1.], 2013. p.
17-29. 34

ALOTAIBI, M. S. Game-based learning in early childhood education: A systematic
review and meta-analysis. Frontiers in psychology, Frontiers Media SA, v. 15, p. 1307881,
2024. 33

ALSAWALIER, R. S. The effect of gamification on motivation and engagement. The
International Journal of Information and Learning Technology, Emerald Publishing Limited,
v. 35, n. 1, p. 56-79, 2018. 34, 100

ALVES, E. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras. [S.1.]: DVS
editora, 2015. 16, 34, 44, 45, 66,72,77,79, 84

ARMSTRONG, M. B.; LANDERS, R. N. An evaluation of gamified training: Using
narrative to improve reactions and learning. Simulation & Gaming, Sage Publications
Sage CA: Los Angeles, CA, v. 48, n. 4, p. 513-538, 2017. 35

BARTHES, R. Introduction to the structural analysis of the narrative. University of
Birmingham, 1966. 49

BARTHES, R. et al. Analise estrutural da narrativa. Traducdo de Maria Zélia Barbosa Pinto,
v.7,p.13,1971. 12,23, 27,50

BEDWELL, W. L. et al. Toward a taxonomy linking game attributes to learning: An
empirical study. Simulation & Gaming, Sage Publications Sage CA: Los Angeles, CA,
v. 43, n. 6, p. 729-760, 2012. 37

BERNARDOQO, J. et al. Gds system: Uma proposta de constru¢do da gamificacdo
educacional através de narrativa. In: SBC. Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital (SBGames). [S.1.], 2024. p. 1419-1430. 29, 151



Referéncias 184

BERNARDOQO, J. et al. A journey through cyberium: creating user stories for a dystopic
world to teach requirements engineering. CSEET, 2025. Accepted for publication. 28,
124, 168

BERNARDO, J.; PIRES, F.; PESSOA, M. Uma proposta de game design para gamificacdo
educacional estrutural através da criacao de historias. In: SBC. Anais Estendidos do XX
Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital. [S.1.], 2021. p. 638-644. 24,27, 76, 151,
160, 168

BERNARDQO, J. et al. Would i use it? a study with experts exploring game design
storytelling as a facilitating process for creating educational gamification. International
Conference on Computer Supported Education (CSEDU), 2025. 28, 103, 168

BOOKER, C. The seven basic plots: Why we tell stories. [S.1.]: A&C Black, 2004. 56

BRIGHAM, T. J. An introduction to gamification: adding game elements for
engagement. Medical reference services quarterly, Taylor & Francis, v. 34, n. 4, p. 471-480,
2015. 66, 67

BROOKE, J. Sus: a “quick and dirty’usability. Usability evaluation in industry, Taylor &
Francis, v. 189, n. 3, p. 189-194, 1996. 155

BRUNER, J. S. Actual minds, possible worlds. [S.1.]: Harvard university press, 2009. 23, 27,
59

CALLAN, R. C.; BAUER, K. N.; LANDERS, R. N. How to avoid the dark side of
gamification: Ten business scenarios and their unintended consequences. Gamification in
education and business, Springer, p. 553-568, 2015. 40

CAMPBELL, J. The hero’s journey: Joseph Campbell on his life and work. [S.1.]: New World
Library, 2003. v. 7. 23, 27, 55, 61, 64, 66

CASTILLO-PARRA, B. et al. Gamification in higher education: A review of the
literature. World Journal on Educational Technology: Current Issues, ERIC, v. 14, n. 3, p.
797-816, 2022. 35

CENNAMO, K.; KALK, D. Real world instructional design: An iterative approach to
designing learning experiences. [S.1.]: Routledge, 2019. 36

CHATMAN, S. B. Story and discourse: Narrative structure in fiction and film. [S.1.]: Cornell
university press, 1978. 12, 23, 27, 51

CONNELLY, F. M.; CLANDININ, D.J. Narrative and education. Teachers and teaching,
Taylor & Francis, v. 1, n. 1, p. 73-85, 1995. 48

CRAWFORD, C. et al. The art of computer game design. Osborne/McGraw-Hill
Berkeley, CA, 1984. 33

DETERDING, S. et al. From game design elements to gamefulness: defi-
ning"gamification". In: Proceedings of the 15th international academic MindTrek conference:
Envisioning future media environments. [S.L.: s.n.], 2011. p. 9-15. 21, 27, 34, 42, 80, 99, 101

DICHEYV, C.; DICHEVA, D. Gamifying education: what is known, what is believed and
what remains uncertain: a critical review. International journal of educational technology in
higher education, SpringerOpen, v. 14, n. 1, p. 1-36, 2017. 36, 41



Referéncias 185

DICHEVA, D. et al. Gamification in education: A systematic mapping study. Journal of
educational technology & society, JSTOR, v. 18, n. 3, p. 75-88, 2015. 23, 36, 41, 49, 66

DILLENBOURG, P. Collaborative learning: Cognitive and computational approaches. advances
in learning and instruction series. [S.L.]: ERIC, 1999. 130

FERRARA, ]J. Playful design: Creating game experiences in everyday interfaces. [S.1.]:
Rosenfeld Media, 2012. 66

FIELD, S. Screenplay: The foundations of screenwriting. [S.1.]: Delta, 2005. 12, 23, 27, 57, 60

FUCHS, K. Challenges with gamification in higher education: A narrative review
with implications for educators and policymakers. International Journal of Changes in
Education, v. 1, n. 1, p. 51-56, 2024. 41

FULLERTON, T. Game design workshop: a playcentric approach to creating innovative games.
[S.1.]: CRC press, 2014. 33, 34

GASCA-HURTADO, G. P; GOMEZ-ALVAREZ, M. C.; MANRIQUE-LOSADA, B. Using
gamification in software engineering teaching: Study case for software design. In:
SPRINGER. New Knowledge in Information Systems and Technologies: Volume 3. [S.1.], 2019.
p. 244-255. 144

GASCA-HURTADO, G. P; VEGA-ZEPEDA, V.,; MACHUCA-VILLEGAS, L.
Gamification strategies for eliciting software requirements. In: SPRINGER. Trends and

Applications in Information Systems and Technologies: Volume 3 9. [S.1.], 2021. p. 461-472.
144

GEE, J. P. Learning by design: Good video games as learning machines. E-learning and
Digital Media, SAGE Publications Sage UK: London, England, v. 2, n. 1, p. 5-16, 2005. 81

GEE, ]. P. Good video games+ good learning: Collected essays on video games, learning, and
literacy. [S.1.]: Peter Lang, 2007. 33, 42

GEJANDRAN, P.; ABDULLAH, N. Gamification in e-learning: A systematic review of
benefits, challenges, and future possibilities. Journal of Logistics, Informatics and Service
Science, v. 11, n. 2, p. 84-104, 2024. 41

GENETTE, G. Narrative discourse: An essay in method. [S.1.]: Cornell University Press,
1983. v. 3. 54

GREEN, M. C,; BROCK, T. C. The role of transportation in the persuasiveness of
public narratives. Journal of personality and social psychology, American Psychological
Association, v. 79, n. 5, p. 701, 2000. 48

HAMARLI, J.; KOIVISTO, J.; SARSA, H. Does gamification work?—-a literature review of
empirical studies on gamification. In: IEEE. 2014 47th Hawaii international conference on
system sciences. [S.1.], 2014. p. 3025-3034. 36, 42, 43

HAMAR]I, J.; TUUNANEN, J. Player types: A meta-synthesis. 2014. 36, 80, 100, 101

HASSAN, H. M.; GALAL-EDEEN, G. H. From usability to user experience. In: IEEE.
2017 International Conference on Intelligent Informatics and Biomedical Sciences (ICIIBMS).
[S.1.], 2017. p. 216-222. 155



Referéncias 186

HUIZINGA, ]J. Homo ludens: proeve eener bepaling van het spel-element der cultuur. [S.1.]:
Amsterdam University Press, 2008. 27, 32

HUNICKE, R. et al. Mda: A formal approach to game design and game research. In:
SAN JOSE, CA. Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game Al. [S.1.], 2004.
v.4,n.1,p.1722. 42

IOSUP, A.; EPEMA, D. An experience report on using gamification in technical higher
education. In: Proceedings of the 45th ACM technical symposium on Computer science
education. [S.1.: s.n.], 2014. p. 27-32. 66, 67

JARAMILLO-MEDIAVILLA, L. et al. Impact of gamification on motivation and
academic performance: A systematic review. Education Sciences, Multidisciplinary
Digital Publishing Institute, v. 14, n. 6, p. 639, 2024. 35

KAPP, K. M. The gamification of learning and instruction: game-based methods and strategies
for training and education. [S.1.]: John Wiley & Sons, 2012. 35, 81, 143, 145

KAPUR, M,; BIELACZYC, K. Designing for productive failure. Journal of the Learning
Sciences, Taylor & Francis, v. 21, n. 1, p. 45-83, 2012. 42

KLOCK, A. C. T.; GASPARIN]I, I.; PIMENTA, M. S. User-centered gamification for
e-learning systems: A quantitative and qualitative analysis of its application. Interacting
with Computers, Oxford University Press, v. 31, n. 5, p. 425-445, 2019. 66

KLOCK, A. C. T. et al. Tailored gamification: A review of literature. International Journal
of Human-Computer Studies, Elsevier, v. 144, p. 102495, 2020. 41

KONTIO, J.; BRAGGE, J.; LEHTOLA, L. The focus group method as an empirical tool in
software engineering. In: Guide to advanced empirical software engineering. [S.1.]: Springer,
2008. p. 93-116. 104, 171

KOSTER, R. Theory of fun for game design. [S.1.]: "O’Reilly Media, Inc.", 2013. 61, 64

LAI, C.-H.; HU, P.-Y. The gaming revolution in history education: The practice and
challenges of integrating game-based learning into formal education. Information,
MDP], v. 16, n. 6, p. 490, 2025. 34

LANDERS, R. N. Developing a theory of gamified learning: Linking serious games and
gamification of learning. Simulation & gaming, Sage Publications Sage CA: Los Angeles,
CA, v.45,n. 6, p. 752-768, 2014. 14, 21, 22, 27, 35, 36, 37, 38, 39, 41, 42

LANDERS, R. N.; BAUER, K. N.; CALLAN, R. C. Gamification of task performance
with leaderboards: A goal setting experiment. Computers in Human Behavior, Elsevier,
v. 71, p. 508-515, 2017. 35

LANDERS, R. N. et al. Psychological theory and the gamification of learning.
Gamification in education and business, Springer, p. 165-186, 2015. 24, 42

LEE, J. ], HAMMER, J. Gamification in education: What, how, why bother? Academic
exchange quarterly, Chattanooga State Technical Community College, v. 15, n. 2, p. 146,
2011. 43



Referéncias 187

LI, Y.; CHEN, D.; DENG, X. The impact of digital educational games on student’s
motivation for learning: The mediating effect of learning engagement and the

moderating effect of the digital environment. PloS one, Public Library of Science San
Francisco, CA USA, v. 19, n. 1, p. e0294350, 2024. 33

LIN, D. T. A.; GANAPATHY, M.; KAUR, M. Kahoot! it: Gamification in higher
education. Pertanika Journal of Social Sciences & Humanities, v. 26, n. 1, 2018. 22, 47

LOMBRISER, P. et al. Gamified requirements engineering: model and experimentation.
In: SPRINGER. Requirements Engineering: Foundation for Software Quality: 22nd
International Working Conference, REFSQ 2016, Gothenburg, Sweden, March 14-17, 2016,
Proceedings 22. [S.1.], 2016. p. 171-187. 144

MARACHE-FRANCISCO, C.; BRANGIER, E. Process of gamification. Proceedings of the
6th Centric, p. 126-131, 2013. 16, 22, 45, 66

MCKEE, R. El guién. Story. [S.1.]: Alba editorial, 2011. 60

MEKLER, E. D. et al. Towards understanding the effects of individual gamification
elements on intrinsic motivation and performance. Computers in human behavior,
Elsevier, v. 71, p. 525-534, 2017. 43

MERRILL, M. D. Constructivism and instructional design. In: Constructivism and the
technology of instruction. [S.1.]: Routledge, 2013. p. 99-114. 22, 36

MORRISON, G. R. et al. Designing effective instruction. [S.1.]: John Wiley & Sons, 2019. 22,
36

MOSER, C.; FANG, X. Narrative structure and player experience in role-playing games.
International Journal of Human-Computer Interaction, Taylor & Francis, v. 31, n. 2, p.
146-156, 2015. 49, 61, 64

NASCIMENTO, E. et al. Definicdo e avaliagdo de uma abordagem gamificada para o
ensino de teste de software. In: Anais do XXXVIII Simpésio Brasileiro de Engenharia de
Software. Porto Alegre, RS, Brasil: SBC, 2024. p. 455-465. ISSN 2833-0633. Disponivel em:
<https:/ /sol.sbc.org.br/index.php/sbes/article/view /30385>. 177

NETO, R. N.; ARANHA, E. H. D. S. Challenges and strategies in integrating game
design in education: A systematic literature review. In: IEEE. 2024 IEEE Frontiers in
Education Conference (FIE). [S.1.], 2024. p. 1-8. 34

OLIVEIRA, E.; CLASSE, T. Framework journey of learner (jol): Facilitando a construcdo
de storytellings digitais educacionais para professores. In: Anais do XXXV Simpdsio
Brasileiro de Informdtica na Educagdo. Porto Alegre, RS, Brasil: SBC, 2024. p. 142-157. ISSN
0000-0000. Disponivel em: <https:/ /sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view /
31236>. 176

PALOMINGO, P. T.; ISOTANI, S.; NACKE, L. P. E. Gamification of virtual learning
environments: a narrative and user experience approach. 2022. 16, 23, 27, 46

PALOMINGO, P. T.; NACKE, L.; ISOTANI, S. Gamification of virtual learning
environments: A narrative and user experience approach. In: Proceedings of the XXII
Brazilian Symposium on Human Factors in Computing Systems. New York, NY, USA:


https://sol.sbc.org.br/index.php/sbes/article/view/30385
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view/31236
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view/31236

Referéncias 188

Association for Computing Machinery, 2024. (IHC "23). ISBN 9798400717154. Disponivel
em: <https://doi.org/10.1145/3638067.3638103>. 176

PAPADAKIS, S.; KALOGIANNAKIS, M. Using gamification for supporting an
introductory programming course. the case of classcraft in a secondary education
classroom. In: SPRINGER. Interactivity, Game Creation, Design, Learning, and Innovation:
6th International Conference, ArtsIT 2017, and Second International Conference, DLI 2017,
Heraklion, Crete, Greece, October 30-31, 2017, Proceedings 6. [S.1.], 2018. p. 366-375. 47

PELIZZARI, F. et al. Gamification in higher education. a systematic literature review.
Italian Journal of Educational Technology, n. 31 (3), p. 21-43, 2023. 40

PESSOA, M. et al. A journey to identify users’ classification strategies to customize
game-based and gamified learning environments. IEEE Transactions on Learning
Technologies, IEEE, 2023. 35, 143

PESSOA, M. S. P. et al. Codeplay: uma plataforma que incorpora a ludicidade de jogos
de entretenimento a um juiz on-line. Universidade Federal do Amazonas, 2022. 22, 27,
35, 47

PROPP, V. 1. Morfologia del cuento: sequida de Las transformaciones de los cuentos maravillosos.
[S.1.]: Editorial Fundamentos, 1981. v. 21. 23, 27,52, 55

RODRIGUES, L. et al. Are they learning or playing? moderator conditions of
gamification’s success in programming classrooms. ACM Transactions on Computing
Education (TOCE), ACM New York, NY, v. 22, n. 3, p. 1-27, 2022. 35, 143

ROGERS, S. Level Up! The guide to great video game design. [S.1.]: John Wiley & Sons, 2014.
34, 64, 66

RUIZ, J.J. R,; SANCHEZ, A. D. V,; FIGUEREDO, O. R. B. Impact of gamification on
school engagement: A systematic review. In: FRONTIERS MEDIA SA. Frontiers in
Education. [S.1.], 2024. v. 9, p. 1466926. 41

SAILER, M. et al. How gamification motivates: An experimental study of the effects of
specific game design elements on psychological need satistaction. Computers in human
behavior, Elsevier, v. 69, p. 371-380, 2017. 43

SAILER, M.; HOMNER, L. The gamification of learning: A meta-analysis. Educational
Psychology Review, Springer, v. 32, n. 1, p. 77-112, 2020. 23, 33, 35, 36, 40, 41, 43, 81, 101,
143, 145

SANCHEZ, E.; YOUNG, S.; JOUNEAU-SION, C. Classcraft: from gamification to
ludicization of classroom management. Education and Information Technologies, Springer,
v. 22, p. 497-513,2017. 22,47

SCHELL, J. The Art of Game Design: A book of lenses. [S.1.]: CRC press, 2008. 34, 35, 143,
144

SEABORN, K,; FELS, D. I. Gamification in theory and action: A survey. International
Journal of human-computer studies, Elsevier, v. 74, p. 14-31, 2015. 35, 36


https://doi.org/10.1145/3638067.3638103

Referéncias 189

SHULL, F; CARVER, J.; TRAVASSOS, G. H. An empirical methodology for introducing
software processes. ACM SIGSOFT Software Engineering Notes, ACM New York, NY,
USA, v. 26, n. 5, p. 288-296, 2001. 12, 25, 26

STUDENT. The probable error of a mean. Biometrika, JSTOR, p. 1-25, 1908. 89

TEKINBAS, K. S.; ZIMMERMAN, E. Rules of play: Game design fundamentals. [S.1.]: MIT
press, 2003. 33

TODA, A. et al. A taxonomy of game elements for gamification in educational contexts:
Proposal and evaluation. In: IEEE. 2019 IEEE 19th International Conference on Advanced
Learning Technologies (ICALT). [S.1.], 2019. v. 2161, p. 84-88. 35, 66, 145

TZVETAN, T. Poétique de la prose. Paris, Le Seuil, 1971. 23, 27, 50

WERBACH, K.; HUNTER, D. The gamification toolkit: dynamics, mechanics, and components
for the win. [S.1.]: University of Pennsylvania Press, 2015. 16, 21, 22, 27, 34, 35, 43, 44, 66,
67

WERBACH, K.; HUNTER, D.; DIXON, W. For the win: How game thinking can
revolutionize your business. [S.1.]: Wharton digital press Philadelphia, 2012. v. 1. 77, 81

WOHLIN, C. et al. Experimentation in software engineering. [S.1.]: Springer Science &
Business Media, 2012. 78, 79, 80

WULAN, D. R. et al. Exploring the benefits and challenges of gamification in enhancing
student learning outcomes. Global International Journal of Innovative Research, v.2,n. 7, p.
1657-1674, 2024. 42

ZICHERMANN, G.; CUNNINGHAM, C. Gamificagdo por design: implementando a
mecdnica de jogos em aplicativos da Web e méveis. [S.].: s.n.], 2011. 66



190

A

GUIA DE USO DO GDS - MATERIAL DE

APOIO.



T T
|® |@ |® |@) |@)

GAME DESiGN
STORYTELLING

Um processo para
Gamificacdo

Ry

&

=) yd=




6D STORY TELLING
TIPSV

|

PASSO A PASSO
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Levante os objetivos, analises de comportamento e perfil de jogadores para
criagao do ambiente gamificado.

Esta é uma etapa de extrema importancia e recebe esse nome para
alertar sobre o fato de que vocé nao deve seguir adiante se nao tiver um
escopo bem definido.

(1]
(1]
(1]
(1]
(1]

Qual é o problema enfrentado?

O que voceé deseja alcangar com esta aplicagao?
Que resultados que vocé espera alcangar?

Qual a faixa etaria do seu publico-alvo?

A quais materiais vocé tem acesso?

Vocé deve buscar informagoes sobre o perfil de
aprendizagem deste publico para tomar decisées quanto a
estratégias adequadas de aprendizagem quando chegar a
hora. Quais atividades normalmente os deixam motivados?

2
3,
Ly
]
L
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Este é o ponto de contato crucial entre a sua solugao de aprendizagem e
seus aprendizes.

Qual o conteudo a ser aplicado?

Quantas aulas sao necessarias para cumprir 0s objetivos de aprendizagem
por uma medida de tempo (ano, semestre)?

® Quais os tipos de avalicao de aprendizagem vocé pode fazer como
estudantes? Podem ser tarefas, trabalhos, experimentos, gritos de guerra,
atividades praticas e outros. Essas tarefas podem se transformar em missées em
uma gamificagdo (. Pontue tudo que possa contribuir para auxiliar na
progressao do jogador no seu sistema.

@ Separe as mais dificeis (provas, apresentacgdes, discussoes, feiras) daquelas
sao menos complexas, isso vai te ajudar a criar as “fases”.

@ Se pergunte se as avaliagdes envolvidas, sao individuais, em grupo ou ambos?
Em um contexto de sala de aula, como ocorrem cada dessas aplicagdes?

Essa é a hora de lembrar de toda a dinamica de sala de aula,
descreva tudo que é aplicado, o que geralmente ocorre durante
todo o percurso de aprendizagem do usuario. Vamos precisar
bastante nas préoximas etapas!



6D STORY TELLING 3
PO I T

O famoso Brainstorming...

Junte suas ideias, as boas e as que nao sao tao comuns, a fronteira entre
elas pode ser a chave para o sucesso.

VS T VIV VIV T VI =
i' a. Onde conseguir E i' b. O que os jogadores E i' c. Brainstorming E
I i I querem? i I i
| - Leia materiais diferentes. ! ! ! | Pense sobre todas as !
i - Faga um exercicio fisico. ! i - Quem sao os seus ! i coisas que vocé quer que !
I - Assista uma palestra. i ! jogadores? i I seu ambiente tenha. Entéo i
i - Jogue um jogo. ! i - Qual a idade deles? ! i as escreva. Sua meta é !
I - Siga suas inspiragdes. i I i 1 fazer associagdes Até i
[ I 1 De acordo com suas I | consegqui criar o embrido de I
i Se inspire, acrescente, ] i pesquisas vocé sabera que | i sua ideia. ]
! transforme e modifique, as i ! tipos de desenhos, jogos e i ! i
| Vvezes compor uma ideiacom I | outros elementos os seus P !
i outras que ja estavam boas, i i jogadores mais se sentem i i i
i é melhor do que criar uma | i familiarizados. | i |
: nova. E : E ] E
\ s N s VN ’
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Faca o levantamento...

Os elementos de jogos sao a caixa de ferramentas que vocé utilizara
para criar a sua solugao de aprendizagem gamificada.

~ M
= M AL ET A D E Objetivos Transagoes Recompensas
tee Surpresas Engajamento Social Conquitas
erramentas L P
-_—- - = ~
Turnos Bens virtuais Luta com chefe
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. . Onboarding Chance Equipes
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000 Desafios Cooperacao o _
Novas identidades Liberdade de Ser o Heroi
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Aleatoriedade
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\
Colegoes Elogio Status ——
500 Avatares Presentes  Restrigio de Tempo Mapa Finais alternativos
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Todos nés possuimos o dom de contar histérias, e ela é o elemento

primordial para entreter os jogadores.
A histéria farda com que todos os elementos do mundo do jogo, tenham
uma conexao entre si e com o usuario, e isso pode aumentar o grau de

motivagao do jogador a medida em que ele se envolve na trama.

LINHA DO TEMPO
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1. Escolha um tema para o seu jogo, para isso pode selecionar uma
referéncia para criar o seu MUNDO DO JOGO. EX:

g

c. : Qﬁk
Futurista Medieval Mundo Mdgico

E importante levantar as opcoes de tema de acordo com a pesquisa sobre
o “perfil do jogador”.

£. DESCREVA 0 mundo do jogo.

Dé caracteristicas para esse mundo, pois é ele o palco de todos os
acontecimentos. No mundo do jogo serao conhecidos elementos como:

O nome desse mundo?
Histérico do mundo.
O tempo em que se passa a histéria.

Detalhes sobre o ambiente.

& 6 6 6 6

Problemas enfrentados (criar uma ;
S
ponte para os acontecimentos futuros)

® Regra/Leis deste mundo.

APOTIO0 A APRENDIZAGEHM

Integre o conteudo de aprendizagem a tematica se quiser, ou se nao tudo
pode seguir como fantasia, escolha nome de planetas, mundos, cidades,
detalhes de locais, e tudo que achar interessante. O importante é usar a
criatividade.
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3.

Fale sobre o JOGADOR

E importante uma boa definicdo sobre:

& 6 6 686 & &6 8

Detalhes pessoais, fisioldgicos e outros que definam bem os jogadores.
A histéria dos jogadores, por que estao ali?

Sua rotina no mundo criado.

O tipo de envolvimento social que ocorre no mundo criado
Personagens secundarios.

Problemas enfrentados.

Hierarquias (Caso tenha).

APOI0 A APRENDIZAGEH

Lembre-se da andlise de perfil do jogador, o que ele mais gosta?

O personagem favorito dele tem um super poder, poderia dar esse poder a ele
também...

Se o jogador tem facilidade de aprender lendo, ou sabe desenhar muito bem,
que tal dar valor a essa caracteristica? Quanto mais detalhes melhor!

Os elementos que caracterizam o conteudo de aprendizagem podem ser
abordados e ganhar vida aqui também, através de nomes de personagens,

itens e outros elementos. Use a imaginagao!
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4. Conte os fatos e envolva a trama

O que ROLOU?

Crie um vilao (lembre-se de vincular a histéria do mundo).
Algo que aconteceu fora do comum, ou planejado.

Foi uma emboscada?

Alguém saiu ferido ou sequestrado?

Era um ou mais vildes?

Tem um plano maligno?

O que vai acontecer no mundo e com os jogadores?

E importante trabalhar o acontecimento até o fim da histéria

& 6 6 86 86 & &6 s

Quem pode auxiliar a resolver esses problemas? (Vamos chamar os herois)

APOTO0 A APRENDIZAGEHM

Um vilao pode se relacionar ou ter caracteristicas que correspondam a
dificuldades relacionadas ao jogo que podem ser ligadas ao conteudo de
aprendizagem. A gamificagcao é uma “CASCA" para aquilo que é trabalhado em
sala de aula, assim nao precisa ter ligagao direta com o conteudo, mas os
resultados da avaliagao de aprendizagem devem ser incorporados as missoes e
apresentar resultados.
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& 6 6 &8 & & e 86 &6 8

S

Chegou a hora de fazer a “Chamada” para missao.

Informe como sera o novo mundo (caso ocorram modificagdes ou trocas).
Qual o objetivo do jogador?
Quais os seus maiores desejos, que o impulsionam para trilhar essa jornada?

Os obstaculos que ele vai encontrar ao longo do caminho que esta tragando
rumo a seu objetivo?

Que tipos de recompensas ele pode encontrar pelo caminho?
Sera premiado?

Tem algum segredo envolvido na trama?

A jornada vai ser longa?

As pessoas irao reconhece-lo como um heréi?

Como ele vai saber que esta avancando e indo no caminho certo? Seria bom
usar um mapa?

Vai ter algo que o jogador vai recolher como item de colecionador?

Existe algum tipo de punig¢ao?

APOI0 A APRENDIZAGEH

E importante deixar clara a progressao do jogador, mencionando sobre o que
Ihe espera no desafio final, fazendo analogia com a aplicagao mais dificil de
todas.

Existe trabalho em equipe?

® Se for trabalhar com equipes, como vocé as formaria dentro dessa proposta?
Mistura entre mais velhos e mais novos? Seria um balanceamento por algum
tipo de nota? Ou divisao de grupos apenas por quantidade de participantes,
escolhendo cada um de forma aleatéria? Diga-nos a sua ldgica.
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® Disponibilize um QUADRO VISUAL de Pontuagdes, conquistas e classificagoes. O
quadro pode ser fisico ou virtual, podendo ser integrado a um sistema.

APOTI0 A APRENDIZAGEM

Pense em uma pontuagao que envolva as avaliagoes, os ganhos e
comportamentos durante o percurso do jogador.

O que acontece se uma pessoa nao cumprir uma missao? Tem como
recuperar esse ponto?

Presenca conta como ponto?

Lembre-se de deixar clara a forma como os pontos sao calculados. Ex:
Missodes realizadas + Ganhos + Presenga = Proximo Lvl de XP

@ Crie um IDENTIFICADOR PARA 0OS JOGADORES - Cracha, Pulseira de equipe e
Bandeira de Time

Cracha Pulseira Bandeira de Time
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B. Faga o jogador sair da rotina, participando de missoes estruturadas, escreva
uma histoéria com:

Descricao
- Titulo da fase.
S - Local onde ocorre.
/ - Envolvido externos.
- Inimigos presentes na fase.

Conteudo
- Defina o contetdo de aprendizagem a ser explorado. (Levante todos os
. elementos que caracterizam o conteudo, eles podem ser Uteis).
5 A - Lembre-se do nimero de aulas previstas no plano escolar.
- Fragmente o conteldo de aprendizagem de acordo com o nimero de aulas,
comegando do mais facil, para o mais dificil que podera ser diluido nas
missoes.

Missao
- Descreva o problema (Caso exista).
N - Descreva o objetivo do jogador.
| - 0 que acontece se alguém nao conseguir completar a missao?
- Uma missao nao concluida pode ser substituida por outra forma de ganho
de pontos? Como a pessoa pode se redimir nesse caso?

Desafio
/0 - No minimo 1 (um) desafio.

‘o , - No minimo 1 (um) desafio para casa.

ory - Se possivel um exercicio em equipe.
Mecanica

ﬁ - 0O que o jogador deve fazer?

# - Lembre-se de fazer sempre da missao mais facil para a mais dificil.

Perigos

- Alguma surpresa?

Ganhos

- No minimo 1 (um) distintivo.
- No minimo 2 (duas) insignias.
- Se possivel um item secreto.

- 0O que ameaga o jogador de completar a missao?
@ - Algo pode afeta-lo drasticamente?
4
-
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“f .0 DESAFIO FINAL - Esse é o momento onde 0s jogadores vao se deparar com o
maior dos obstaculos.

E PRECISO...

Explorar o vilao ao maximo.

Conectar a etapa com alguns elementos encontrados pela jornada do herdi,
para gerar flashbacks.

Fazer com que o jogador entenda que tudo que ele ja viu durante a jornada deve
ser usado agora.

Dar dicas sobre o que deve ser feito para poder vencer esta etapa.

APOTIO0 A APRENDIZAGEHM

® A aula/conteddo mais complexo deve ser aplicada neste estagio.
® Lembre-se

® de fazer com que o jogador utilize as habilidades que desenvolveu durante a
sua jornada
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& Analise as pontuagoes e parabenize os
jogadores conforme o placar de classificagao.
E importante acompanhar o placar de pontos e
a classificagao dos jogadores.

E importante ANALISAR
Missoes realizadas + Ganhos + Presenca = XP m
Voceé decide a premiagao, seria a chance de se gabar? Quais as conquistas dos

herdis lembrem que elas tém que estar ligadas a participagao, conhecimento,
cumprimento das tarefas, opa...missoes.

g. Finalize a historia, fale sobre como tudo voltou ao normal, ou como tudo mudou a
partir das acGes realizadas pelo jogador.
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TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO
LIVRE E ESCLARECIDO - ESTUDO

EXPERIMENTAL.

TCLE - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - Formularios Google

1. E-mail:

Titulo da pesquisa: Uma proposta de game design para gamificacao educacional
estrutural através da criacao de histérias

O(A) Sr(a) estd sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa "Uma pro-
posta de game design para gamificacdo educacional estrutural através da criacdo de
histérias", cujos pesquisadores responsaveis sdo Jodo Bernardo, Fernanda Pires e Mar-
cela Pessoa.

O(A) Sr(a) estd sendo convidado(a) porque possui interesse ou experiéncia na drea
educacional e/ou em metodologias de ensino inovadoras. Sua participagdo fornecera
informagdes relevantes para avaliar a eficicia de uma proposta de game design aplicada
ao contexto educacional.

Os objetivos do projeto sdo testar uma proposta de game design que visa auxi-
liar a criacdo de histérias para a gamificagdo educacional, promovendo um ambiente
de aprendizado mais interativo. Caso aceite participar da pesquisa, sua participacdo

consistira em:

* Responder a um formuldrio online, respondendo questdes com o auxilio de mate-

riais de gamificacdo.
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Nao havera coleta de imagens ou gravagdes de dudio sem autorizagdo prévia. Caso
sejam necessdrias, as gravagoes serdo utilizadas exclusivamente para analise interna,
garantindo a confidencialidade e privacidade dos participantes.

O(A) Sr(a) tem plena liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu consenti-
mento a qualquer momento. Caso deseje retirar seu consentimento apds o envio do
formuldrio, entre em contato com os pesquisadores responsaveis, que confirmarao sua
decisdo e excluirdo seus dados coletados.

Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos aos participantes. Nesta pesquisa,
os riscos incluem possiveis desconfortos ao expressar opinides ou sugestdes durante as
entrevistas. Para minimizar esses riscos, garantimos um ambiente acolhedor e respeitoso
durante todas as etapas.

Quanto a seguranca dos dados, garantimos a manutencado do sigilo e da privacidade
durante todas as fases da pesquisa e na divulgacao cientifica dos resultados. Apés a
coleta, os dados serdo armazenados em um dispositivo eletronico seguro, excluindo-se
qualquer registro em plataformas virtuais.

Os beneficios esperados incluem:

Contribuir para o avanco de metodologias educacionais. Auxiliar no desenvolvi-
mento de propostas pedagdgicas mais dinamicas.

Se necessério, o(a) Sr(a) pode consultar familiares ou outras pessoas para tomar uma
decisdo livre e esclarecida.

Nao havera ressarcimento financeiro, mas garantimos a cobertura de eventuais
despesas relacionadas a participagdo, caso aplicavel.

Em caso de danos causados pela pesquisa, asseguramos assisténcia integral gratuita
pelo tempo necessario.

Para mais informacoes, entre em contato com:
* Jodo Bernardo - E-mail: jrsb.licl6@uea.edu.br
¢ Fernanda Pires - E-mail: fpires@uea.edu.br

* Marcela Pessoa - E-mail: msppessoa@uea.edu.br

Se necessério, também pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa

com Seres Humanos da Universidade Federal do Amazonas (CEP/UFAM): Escola de
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Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) - Sala 07, Rua Teresina, 495 — Adrianépolis —
Manaus — AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal 2004, E-mail: cep@ufam.edu.br.

Recomendamos que o(a) Sr(a) imprima este TCLE ou faca download em PDF para
manté-lo como registro.

Ao clicar no botdo [Préxima], o(a) Sr(a) concorda em participar da pesquisa nos ter-
mos apresentados neste TCLE e iniciard a resposta ao questiondrio. Caso ndo concorde,
feche esta pagina no navegador.

2. Nome Completo *

3. CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO * Marcar apenas uma oval.

Li e concordo em participar da pesquisa.
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FORMULARIO "TORNEIO DOS
MUNDO- USADO PELO GRUPO DE

EXPERIMENTO - GDS.



TORNEIO DOS MUNDQOS - GDS

* Indica uma pergunta obrigatdria

1. Sexo

Marcar apenas uma oval.

Masculino
Feminino

Nao desejo informar

2. Data de nascimento
Exemplo: 7 de janeiro de 2019

3. Jacursou a matéria de Design Instrucional?

Marcar apenas uma oval.

Sobre a gamificacao

4. Problema



5. Objetivos

6. Resultados que espera alcancar

7. Perfil do jogador

8. Materiais disponiveis

9. Conteudo a ser aplicado

10. Enquanto tempo ira aplicar a proposta ?

(Informe em horas, dias, ou meses)

11.  Quais os tipos de aplicagdes vocé pode fazer? descreva cada uma.



12. E as avaliagdes mais dificeis?

13. Ostipos de aplicagdes envolvidas, sao individuais, em grupo ou ambos? Em um
contexto de sala de aula, como ocorrem cada dessas aplicagoes?

14. Selecione:- 3 Jogos que vocé gosta - 3 Jogos que tem haver com o conteudo

Escreva a sua proposta

15. 1. Escolhaum tema *



16. 2. DESCREVA o mundo do jogo *

S:-i CTheRre wias a
10\{61(1 PRINCESS

17. 3. Fale sobre o JOGADOR *



18. 4. Conte os fatos e envolva a trama *

19. 5. Chegou a hora de fazer a “Chamada” para missao *

20. 6. Faca o jogador sair da rotina, participando de missées estruturadas, escreva *
a historia de cada missao



21. 7.0 DESAFIO FINAL - Esse é o momento onde os jogadores vao se deparar com o *
maior dos obstaculos.

22. 8. Analise as pontuagoes e parabenize os jogadores conforme o placar de *
classificacao.



23. 9. Finalize a historia, fale sobre como tudo voltou ao normal, ou como tudo mudoua *
partir das agoes realizadas pelo jogador.

Este conteldo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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FORMULARIO "TORNEIO DOS
MUNDO- USADO PELO GRUPO DE

CONTROLE - GAMIFICATION.



TORNEIO DOS MUNDOS - Gamification

* Indica uma pergunta obrigatéria

1. Sexo*

Marcar apenas uma oval.

Masculino
Feminino

Nao desejo informar

2. Data de nascimento *
Exemplo: 7 de janeiro de 2019

3. Vocé gosta de jogar ? *

Se sim indique 3 jogos da sua preferéncia como no exemplo: 1 - O que eu mais gosto, 2 -
O que eu gosto, 3 - jogo ocasionalmente.

4. Jacursou a matéria de Design Instrucional? *

Marcar apenas uma oval.

Coloque a mdo na massa



5. Escreva aqui a sua proposta de gamificagao *

Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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PROPOSTAS DE GAMIFICACAO

GERADAS PELOS PARTICIPANTES.



Propostas de gamificagao geradas

Experimental 1 - Proposta

Problema

Apresentar conteudos
de fisica para que os
alunos consigam
entender claramente

Objetivos Fazer com que os
estudantes entendam
o assunto de forma
pratica, projetar um
sistema gamificado
que consiga prender a
atencéao e propor
interacdo entre os
alunos

Resultados que
espera alcangar

Desenvolver um sistema que consiga motivar os estudantes durante o seu
percurso de aprendizagem de um determinado conteudo

Perfil do jogador

Se espera ter jogadores realizadores, que anseiam por reconhecimento,
onde seu maior objetivo é ficar em primeiro

Materiais
disponiveis

Vai ser em um ambiente totalmente online, para isto somente é
necessario, celular ou computador para ter acesso ao conteudo, para
realizar as atividades serdao necessarios materiais como: isopor, colar,
tesoura € etc...

Conteuido a ser
aplicado

Termologia Em quanto tempoira | 7
aplicar a proposta ?
(Informe em horas,

dias, ou meses)

Quais os tipos de
aplicagdes vocé
pode fazer?
descreva cada
uma.

Vai ser utilizado um sistema de experimentacéo baseado em projetos,
onde cada projeto vai ser uma atividade dentro do sistema, tendo seu
universo e sub-atividades

E as avaliagoes
mais dificeis?

O projeto em si € a avaliagdo, o que vai tornar essa avaliagdo mais dificil
sdo as sub-atividades, que podem deixar o projeto mais complexo de ser
realizado, mas que pode dar mais pontos quando concluido

Os tipos de
aplicagoes
envolvidas, sao
individuais, em
grupo ou ambos?
Em um contexto
de sala de aula,
como ocorrem
cada dessas
aplicagcoes?

Serédo atividades feita em grupo, onde eles devem se reunir para
desenvolver estes projetos, concluido todas as etapas necessarias e se
quiserem, as submissdes




Selecione:- 3
Jogos que vocé
gosta - 3 Jogos
que tem haver
com o conteudo

Proposta de Gamificagao

1. Escolha um
tema

Era medieval

2. DESCREVA o
mundo do jogo

Existia um reino muito conhecido por apoiar o conhecimento, era bem
jovem, pouco populoso, o que lhe trazia muitos problemas, ndo tinha mao
de obra suficiente para as atividades diarias.

3. Fale sobre o
JOGADOR

O jogador é um jovem mecanico(a), que tem como ambic¢ao ganhar a
gratiddo e reconhecimento de todo reino, ajudando a todos. Sdo simples
cidadaos do reino, atualmente frequentam a escola por conhecimento, no
seu dia a dia possuem trabalhos comuns, mas sempre que podem
pensam em solugdes para os problemas do reino, a fim de ajudar e ser
reconhecido.

4. Conte os fatos e
envolva a trama

O reino comegou a passar por uma grande crise de mao de obra, algumas
pessoas comegaram a desacreditar daquele local, pois nao viam
prosperidade, apesar do grande esforgo do rei, o reino era pouco
populoso, por ser jovem.

Mas o rei lembrou que aquele lugar era de grande valor, n&o pela
quantidade de pessoas, mas sim por sempre acreditar no
desenvolvimento, dessa forma ele decidiu apoiar o conhecimento, pedindo
que as pessoas mais "sabias" daquele local pensassem em solugdes para
esse problema, utilizando todo conhecimento de fisica/mecanica. Para os
ganhadores de melhor ideia, o rei e populagao seriam muito gratos.

5. Chegou a hora
de fazer a
“Chamada” para
missao.

No outro dia o rei convocou uma reuniao e disse: "Como todos sabem
estamos passando por um grande problema de trabalho manual, mas
espero que isso acabe logo. Eu, o Rei, proponho um desafio a todos os
que ambigado conhecimento e reconhecimento, estou aqui para dizer que
quero solugdes para o problema de méo de obra, formem grupos e se
desafiem, em 7 dias, volto e sera feita a apresentagéo das ideias. Vou
pedir que o0 homem mais sabio que confio, monte um roteiro do que vocés
devem fazer e como devem fazer esses projetos, ele ja tem uma ideia de
como podemos iniciar esse processo, mas infelizmente sozinho nao vai
conseguir, logo, podem procurar ele em caso de duvidas, até"

6. Faca o jogador
sair da rotina,
participando de
missoées
estruturadas,

Os grupos foram montados, o jogador escolheu o seu, agora ele deve
cumprir o roteiro passado pelo homem mais sabio do reino. Basicamente
eles terao 4 grandes missdes, que serdo: Aprender conceitos basicos de
"Calor egirinico", pensar em forma de utilizar , desenvolver um
equipamento mecanico que gere uma quantidade de energia suficiente e
descrever todo processo, para que outros consigam realizar futuramente.
Ao final deverem apresentar a todo o reino seu projeto.




escreva a historia
de cada missao:

A primeira grande missao é participar de uma aula introdutéria sobre
como o calor pode gerar energia, esse primeiro dia € muito importante,
pois ele deveram assistir a aula e ja pensar em protétipos com seu grupo,
apos isso documentar a ideia.

Logo apds deveram percorrer toda a cidade em busca de matérias,
lembrando que devem usar o minimo possivel, ja que o reino n&o esta
com tantas condi¢des.

Durante todo o processo eles devem documentar a atividade, para que
outros consigam replicar no futuro.

7. O DESAFIO
FINAL - Esse é o
momento onde os
jogadores vao se
deparar com o
maior dos
obstaculos.

O maior dos obstaculos é realizar a apresentagéo, onde serao feitos
varios testes e questionamento pelo sabio e outros grupos do reino, para
validar aquela ideia.

8. Analise as
pontuagoes e
parabenize os
jogadores
conforme o placar
de classificagao.

Apos todos apresentarem suas ideias sera visto qual dos grupos
apresentou melhor desempenho em todas as etapas e ganharam o
reconhecimento do Reino. A divisdo de pontos foi feita da seguinte
maneira; as sub-atividades (documentacao, utilizar menor nimero de
matérias e etc..) foi feita pelo sabio e atividade que teve mais peso foi a
apresentagao do projeto e quanta energia ele conseguia gerar, isto foi
avaliado por todos os presentes no reino, ja que eles seriam os
beneficiados.

Ao final os grandes vencedores ganharam a eterna gratidao do reino, que
conseguiu prosperar e aumentar ainda mais a sua sede por
conhecimento.

9. Finalize a
historia, fale sobre
como tudo voltou
ao normal, ou
como tudo mudou
a partir das agoes
realizadas pelo
jogador.

Apbs este projeto de gerador de energia ser posto em pratica, todas
pessoas do reino foram beneficiadas, ndo tendo que se preocupar mais
com trabalhos manuais, podendo abranger ainda mais suas areas de
conhecimento. Dessa forma o reino aumentou, sendo referéncia em
conhecimento.




Experimental 2 - Proposta

Problema

A complexidade no
estudo de Cinematica
na disciplina de Fisica
por estudantes de 1°
ano do Ensino Médio

Objetivos

Construir um sistema
gamificado para
estimular o interesse,
engajamento e
motivagéo para com

estes conteldos.

Resultados que
espera alcangar

Criacao de um sistema gamificado em que os estudantes possam
cooperar, competir e conquistar emblemas, insignias, troféus, enquanto
transversalmente atingem os objetivos de aprendizagem

Perfil do jogador

Idade de 14-15 anos, primeira vez no Ensino Médio. Nao possui muito
interesse na disciplina de Fisica. Presta atengéo nas aulas mas néo se
esforga para compreender os contelidos com clareza e resolve somente
as questdes que entendeu, deixando as "irresolviveis" de lado.

Materiais
disponiveis

Para estudo do conteudo: livros, apostilas e listas de exercicios.

Conteuido a ser
aplicado

Cinematica: 1 més
Velocidade e

Movimento Uniforme

Em quanto tempo ira
aplicar a proposta ?
(Informe em horas,
dias, ou meses)

Quais os tipos de
aplicagoes vocé
pode fazer?
descreva cada
uma.

Os elementos de gamificagdo vao sendo aplicados por etapas, para nao
causar uma sobrecarga inicial aos estudantes e manter um ritmo
crescente adequado.

1 semana - Pontos, Medalhas e Equipes: o professor dividira a turma em
equipes de 5 pessoas. Cada equipe devera escolher um Fisico famoso e
este sera o nome da equipe. Exemplo: "Equipe Einstein". Apds explicacao
do conteudo de Velocidade e Velocidade Média, duas listas de exercicios
serao aplicadas. Cada questao vale uma quantidade de pontos e, alguns
critérios dos estudantes podem multiplicar esta pontuagéo, como: letra
legivel, calculo que faga sentido, resposta correta, etc. Cada equipe deve
entregar as duas listas de exercicio e TODOS os estudantes devem
explicar, pelo menos, uma questéo, de forma que o professor ira perceber
o envolvimento de cada um, penalizando se necessario. Ao fim, as duas
primeiras equipes que mais pontuarem recebem, respectivamente,
medalhas de ouro e prata. Ja as demais, medalha de bronze.

2 semana - Desafios e Competicido: apds a explicagdo dos conteudos de
Movimento Uniforme e Movimento Uniformemente variado, o esquema
anterior é aplicado novamente (das listas de exercicio). Porém, cada
equipe deve escolher um representante que para uma "missao especial”.
Os 5 escolhidos deveréo se isolar de seus grupos e resolver desafios
diferentes (com a mesma dificuldade). No fim, os que concluirem este
desafio com mais precisao e acerto, trardo mais pontos para sua equipe.




3 semana - Combate e Rounds: agora, cada equipe deve escolher um
novo representante (diferente do anterior). Nesta semana, os
representantes vao se enfrentar em combate 1x1, de forma que consiga
batalhar com todos. Esta batalha consiste em resolver um nimero x de
questdes em determinado tempo. Na sexta-feira, o que mais vencer os
combates também trara mais pontos para sua equipe (que participou das
listas de exercicio durante essa semana).

4 semana - Turnos: € o tudo ou nada! Mesmo as equipes que estao em
ultima colocacgao, podem conquistar o Troféu e levar sua equipe a vitéria!
No mesmo esquema das listas de exercicio, as equipes agora se
enfrentam uma contra a outra. Claro, as que obtiveram o primeiro lugar,
esperam na Grande Final pelo seu adversario; de modo que seja uma
"escadinha" de combates. No final, todos sao bonificados. As equipes que
obtiverem maior colocagao receberao mais prémios.

E as avaliagbdes
mais dificeis?

Por enquanto, as avaliagbes nao estao contempladas. O objetivo é
avaliar o impacto do sistema e o feedback dos alunos (se querem a
continuagao ou nao).

Os tipos de aplicagdes envolvidas, sao individuais, em grupo ou
ambos? Em um contexto de sala de aula, como ocorrem cada
dessas aplicacbes?

Algumas seréo individuais, mas que impactam na posig¢ao do
Grupo.

Selecione:- 3
Jogos que vocé
gosta - 3 Jogos
que tem haver
com o conteudo

"Jogos que eu gosto: League of Legends, Adventure Captalist, The
Last of Us

Jogos que tem a ver com o conteudo: ?"

Proposta de Gamificagao

1. Escolha um
tema

Medieval

2. DESCREVA o
mundo do jogo

Num mundo onde todos os recursos sdo escassos, o imperador
Michael Faraday inaugura, todo ano, as Competicoes
Eletromagnificas. Este evento reune grupos de todos os vilarejos
que buscam a almejada "Taca Eletromagnifica", que vale muito
dinheiro, além dos desafios que recompensam em moedas de
ouro.

3. Fale sobre o
JOGADOR

Ao completar 14 anos, toda familia espera que ele participe do
torneio com seus amigos para trazer riqueza para o seu povo.




4. Conte os fatos e
envolva a trama

Ao serem recepcionados pelo imperador, os grupos se juntam em
seus dormitdrios para descansar até que a competicdo comece, de
fato.

5. Chegou a hora
de fazer a
“Chamada” para
missao.

As Competicbes comegam! Cada grupo recebe missdes para obter
pontuacgao.

6. Faca o jogador
sair da rotina,
participando de
missoes
estruturadas,
escreva a histéria
de cada missao:

Diariamente, os grupos terdo desafios especificos (como os
representantes de grupos, citados no tépico de aplicagdes). Cada
membro retorna ao fim do dia para o dormitério, com a noticia de
que colocacao obteve nesta missao importante.

7. O DESAFIO
FINAL - Esse é o
momento onde os
jogadores vao se
deparar com o
maior dos
obstaculos.

Enquanto todas as equipes esperavam uma classificagao justa, o
imperador declara que ocorrera uma espécie de "repescagem" para
0s grupos que obtiveram pontuacao baixa. Os grupos de
confrontardo diretamente 1x1, no estilo "escadinha": o ultimo grupo
enfrenta o quarto. O vencedor enfrenta o terceiro. O vencedor
enfrenta o segundo colocado e, por fim, o vencedor enfrenta o
primeiro. O grupo vencedor recebe a Taca.

8. Analise as
pontuacoes e
parabenize os
jogadores
conforme o placar
de classificagao.

Como o imperador € justo, os demais grupos que nao obtiveram a
Taca, receberao bonificagdes por terem sido guerreiros e
participado da Competi¢cdo, ndo voltando para seus vilarejos de
maos vazias.

9. Finalize a
histéria, fale sobre
como tudo voltou
ao normal, ou
como tudo mudou
a partir das agoées
realizadas pelo
jogador.

Todos no fim, saem ganhando. Os grupos voltam felizes para seus
vilarejos com as recompensas obtidas.




Experimental 3 - Proposta

Problema

Desinteresse a fisica
classica.

Objetivos Aprendizagem de
conceitos de mecanica

classica.

Resultados que
espera alcangar

Gerar engajamento na disciplina e correlagéo entre os alunos para com
conceitos, de forma pratica e dinamica.

Perfil do jogador

14-15 anos, gostam de quadrinhos, séries, ficcao, filmes de mistério,
suspense ou super herdis, ouvir musica.

Materiais
disponiveis

Projetor, pilhas, caixinha de som, fio de metal, bussola, papel, cd, vela...

Conteuido a ser
aplicado

Ondulatéria,
termodinamica e
eletromagnetismo

Em quanto tempoira | 3
aplicar a proposta ?
(Informe em horas,
dias, ou meses)

Quais os tipos de
aplicagcoes vocé
pode fazer?
descreva cada
uma.

Experiéncias praticas envolvendo conceitos fisicos, como a confecgéo de
uma bussola caseira(eletromagnetismo), uma experiéncia envolvendo
manipulagéo de calor através de principios termodinamicos e confecgao
de luzes através de conceitos fisicos de ondulatdria.

E as avaliagoes
mais dificeis?

A dissertacao sobre cada experiéncia e principios fisicos governados
entre elas.

Os tipos de
aplicacoes
envolvidas, sao
individuais, em
grupo ou ambos?
Em um contexto
de sala de aula,
como ocorrem
cada dessas
aplicagoes?

Em grupo, de modo que cada atividade realizada com éxito seja
pontuada, e classificada em ranking montado em relagao ao
progresso de outras equipes.

Selecione:- 3
Jogos que vocé
gosta - 3 Jogos
que tem haver
com o contetido

Brawhalla, League of Legends, Among-Us.

Proposta de Gamificagao

1. Escolha um
tema

Estrada de Ferro Madeira-Mamoré




2. DESCREVA o
mundo do jogo

A recém inaugurada Estrada de Ferro Madeira-Mamoré interliga
Porto-Velho a Guajara Mirim(Bolivia), atravessando a regido
Amazobnica, em um cenario unico.

3. Fale sobre o
JOGADOR

Os jogadores serao os primeiros passageiros a embarcar nesta
viajem, desfrutando do conforto do trem e da paisagem da fauna e
flora diversa. Entre eles, existem os funcionarios (monitores), e os
passageiros (alunos) que por sua vez, sao privilegiadas pessoas
como: um cantor indo cantar em um show, uma cientista, uma
classe de fugitivos, entre outros.

4. Conte os fatos e
envolva a trama

Tudo caminhava perfeitamente bem na viagem, até que um apagao
no trem tras consigo, uma misteriosa desventura. TODOS
FUNCIONARIOS SUMIRAM. Haveria entre os passageiros, um
suspeito a bordo?

5. Chegou a hora
de fazer a
“Chamada” para
missao.

Agora os passageiros devem se dividir entre os 3 vagdes do trem a
vapor, para que assim permanecerem em movimento com base
apenas em um manual para emergéncias.

6. Faga o jogador
sair da rotina,
participando de
missoes
estruturadas,
escreva a histéria
de cada missao:

E atribuido a cada vagao, uma responsabilidade. O vagdo 1 é
responsavel pela orientacao da ferrovia: com base na confecgao de
uma bussola, siga as orientacdes registradas no mapa para que
nao se percam(eletromagnetismo). O vagao 2 é responsavel pela
confeccao de um material luminoso para a representagao visual ou
sonora de um pedido de S.0.S (ondulatéria). O vagao 3 é
responsavel pela conducao de calor para manter o trem em
constante movimento, através de um motor a
vapor(termodinamica). Como regra, a cada final do dia, um relatério
deve ser enviado a cada vagao com a descrigao de atividades
realizadas em cooperagao. Apds isso, todos se relinem e votam
entre si, o0 possivel impostor entre eles, responsavel pela
sabotagem de determinadas atividades e alguns relatérios
adulterados. Este jogador é "preso" possui sua pontuag¢ao zerada.

7. O DESAFIO
FINAL - Esse é o
momento onde os
jogadores vao se
deparar com o
maior dos
obstaculos.

"Todas equipes de passageiros se reunem e discutem suas
experiencias. Porém, entre eles ainda existe um suspeito
responsavel pela sabotagem de algumas atividades, e desta vez
para identifica-lo, as equipes devem ler e discutir entre si os
relatérios dos demais vagoes, questionando erros.

Por sua vez, os responsaveis pelos erros apontados e presos, tem
o direito de se defender assim como suas atividades as explicando.
A cada contra-argumentagao conceitual bem realizada, sua
pontuacdo aumenta, caso sejam identificados erros na defesa sua
pontuacao diminui e a da equipe que a identificou, aumenta.




Ao final, os passageiros com menor pontuag¢ao séo expulsos do
trem."

8. Analise as
pontuacoes e
parabenize os
jogadores
conforme o placar
de classificagao.

As pontuagbes sao contabilizadas conforme o progresso
visualizado no ranking dos vagdes e atividade final. Caso o
suspeito apontado na atividade final seja de fato o impostor, os
passageiros ganham. Atribuindo-lhes os titulos de honra e
progresso.

9. Finalize a
histéria, fale sobre
como tudo voltou
ao normal, ou
como tudo mudou
a partir das agoes
realizadas pelo
jogador.

Os funcionarios serao libertados e realizaram os procedimentos de
resgate e emergéncia necessarios.

Experimental 4 - Proposta




Problema

.Compreenséo de
modelos fisicos
(férmulas e teorias)
sobre o funcionamento
orbital dos planetas no
Sistema Solar segundo

Objetivos

Introduzir as 3 Leis de
Kepler a partir de um
contexto idealizado de
jogo de maneira
segmentada, isto &,
formato puzzle de jogo

a lei de Kepler. para cada lei

envolvida.

Resultados que
espera alcangar

Auxiliar na abstragao destas teorias para o mundo real a fim de que os
estudantes compreendam grandezas fisicas em férmulas ou principios
que envolvam o Heliocentrismo (movimento dos planetas em relagdo ao
sol).

Perfil do jogador

Realizador/Competitivo (gosta de ganhar pontos e se destacar pelas suas
estratégias por meio de power ups) e explorador (gosta de criar situagdes
e descobrir coisas). Faixa etaria varia de 13-16 anos.

Materiais
disponiveis

Folha a4, lapis, lapis de cor, tinta guache, livro didatico, quadro branco,
bolinhas de plastico ,barbante e bambolé.

Conteuido a ser
aplicado

12 lei de Kepler: lei das
orbitas; 22 lei de
Kepler: lei das areas;3?
lei de Kepler: lei dos
periodos ou lei da
harmonia;

Em quanto tempoira | 4
aplicar a proposta ?
(Informe em horas,
dias, ou meses)

Quais os tipos de
aplicagoes vocé
pode fazer?
descreva cada
uma.

Atividade pratica: o estudante devera organizar seu material para criar o
seu préprio universo, ou seja, ira projetar uma pequena parte do seu
sistema solar de modo que seja possivel demonstrar as leis de Kerb;
Serao formados grupos em sala de aula, inicialmente, onde cada equipe
ira definir 1 planeta que os representardo no sistema solar. Os estudantes
poderao explorar os materiais fazendo pinturas e esquemas visuais e
tateis; Ao concluir a fase 1, serd necessario sortear (utilizando papel) os
planetas escolhidos, aonde acontecera a "Viagem espacial", momento em
que os jogadores irdo precisar trabalhar em equipe para demonstrar a
posicao dos planetas sorteados, isto ira depender do sistema de
colaboragéo. Conforme avangam os niveis, os alunos receberao "selos"
ao cumprir missdes especificas (leis gamificadas).

E as avaliagoes
mais dificeis?

Sera necessario apresentar o sistema solar criado e explicar o
funcionamento basico de uma lei através do material produzido (precisara
ser ilustrativo ou dindmico, como mexer cordas,por exemplo).

Os tipos de
aplicagoes
envolvidas, sao
individuais, em
grupo ou ambos?
Em um contexto
de sala de aula,
como ocorrem

Em grupo. As atividades s&o distribuidas entre um grupo e cada pessoa
sera responsavel pelo funcionamento do Sistema solar em relacao a lei.
Os estudantes seréo livres quanto a criatividade de personalizar e tornar
dindmico o material envolvido. Poder&o pesquisar por curiosidades caso
seja requisitado o modo dificil (apresentagao da lei).




cada dessas
aplicagoes?

Selecione:- 3
Jogos que vocé
gosta - 3 Jogos
que tem haver
com o conteudo

Mario Party VIII, The Sims 4, Uno; Jogos a ver com conteudo: Astroner,
Space Enginer, Zatura (jogo ficticio).

Proposta de Gamificagao

1. Escolha um
tema

Galaxia

2. DESCREVA o
mundo do jogo

O mundo do jogo se passa em Gaia (conhecida como Terra). Sera
explorado uma galaxia aberta com planetas misteriosos que estéao
espalhados pelo universo. Algumas pessoas acreditam que o Sol ndo esta
sendo mais o mesmo devido uma profecia de 500 anos atras, logo a
populacao esta dividida entre Geocentris e Heliocentris. Em Gaia as
pessoas recebem todos os cuidados possiveis que envolvem a natureza e
s&o impulsionadas por um mundo tecnoldgico.

3. Fale sobre o
JOGADOR

Os jogadores s&o aventureiros cientistas que se ofereceram em uma
missao que exige muito esfor¢co e coragem para conhecer o universo tao
discutido em suas teorias, desde que eram criangas. Precisardo de uma
equipe espacial para iniciar suas aventuras.

4. Conte os fatos e
envolva a trama

Os setores de organizacao dos governos de Gaia estavam muito
preocupados com alguns acontecimentos espaciais que ocorriam perto do
planeta, entao precisaram escolher seus melhores cientistas de toda parte
do mundo para uma missao espacial. Mas para isso, foi necessario criar
um fonte tecnoldgica capaz de protegé-los de qualquer evento inesperado
no espacgo, onde cada pessoa era responsavel por um planeta, a fonte era
conhecida como Phisis. As equipes tiveram de se preparar com seus
equipamentos de ultima geragéo para manté-los fortes e rapidos. As
equipes espaciais foram nomeadas por Space-X. Certo dia, Phisis
disparou um alarme a todos da misséo, dizendo "A chuva de meteoritos
se aproxima de Gaia, e para isso vocés precisarao levar 3 itens desta
fonte para pelo menos 4 planetas do Sistema Solar".

5. Chegou a hora
de fazer a
“Chamada” para
missao.

Cada cientista precisara se equipar e unir com no minimo 3 pessoas para
iniciar sua missdo no espaco. A primeira missdo € definir um planeta para
levar a primeira parte do item da fonte. Neste momento, todas as equipes
precisardo do escudo na roupa espacial para caso precise de dicas sobre
o planeta, a partir disso terdo de encontrar itens no planeta que sao
objetos: Orbitus (6rbita) e Eclipsium, precisando conduzir mecanicamente
para fora do planeta em relagdo ao Sol. Havera poeiras césmicas que o
confundirdo com outros objetos, sendo necessario consultar a fonte Phisis
para esclarecer a posi¢do destes objetos em relagdo ao planeta escolhido,
posteriormente avangando para outros lugares.




6. Faca o jogador
sair da rotina,
participando de
missoes
estruturadas,
escreva a histéria
de cada missao:

As missdes sao divididas em 4 partes (dias). O primeiro dia € marcado
pela exploragdo do planeta escolhido, precisando medir atenciosamente o
movimento da érbita de seu planeta (utilizando o Objeto de eclipse) de
modo que se alinhe ao sol. Para isso, terdo de consultar o 1* mandamento
da fonte (1* lei de Kerbe); 2 missao € marcada pela velocidade em que
irdo alcancgar outros planetas a partir da linha que receberao em seu
equipamento. Para isso sera, necessario de um circulo da velocidade
contido em seu planeta. Apds capturar, precisarao utilizar 2* mandamento
(2* lei) para avangar para outro planeta;A 3* missdo sera necessario
calcular utilizando o 3* mandamento para atrasar a chuva de meteoritos
por pelo menos 1 dia. Apos calcular, terdo de comparar com o nimero
apresentado em uma regido do planeta escolhido. Se conseguirem
auxiliar outra equipe com a férmula, receberdo o power up de
"velocidade". O enfim e esperado 4* dia é ativagdo dos 3 itens levado ao
planeta selecionado, precisarao do envolvimento da equipe toda através
do comando de voz adicionado na sua roupa espacial. Sera ativado
quando todos explicarem e demonstrarem o que é a Aceleragao
gravitacional. Poderao, mostrar através da visdo da nave.

7. O DESAFIO
FINAL - Esse é o
momento onde os
jogadores vao se
deparar com o
maior dos
obstaculos.

Os recursos de tempo estdo acabando para a equipe, precisarao se
preparar para os mistérios de seus planetas, na qual é apresentado por
sorteio uma atividade pratica sobre os fundamentos de Phisis.

8. Analise as
pontuagoes e
parabenize os
jogadores
conforme o placar
de classificagao.

A missao € avaliada em tempo real através do sinalizador de ranking dos
Spaces-X. Cada aventureiro espacial (ou cientista) possui conquistas
individuais através da resolugéo de um enigma apresentado. A soma
destas conquistas por categorias, conduz na pontuacdo das equipes.
Seus esforgos serdo considerados de varias formas, afinal, estes foram as
pessoas escolhidas para a missao.

9. Finalize a
historia, fale sobre
como tudo voltou
ao normal, ou
como tudo mudou
a partir das acoes
realizadas pelo
jogador.

Apbs levar os 3 itens do fundamento de Kleper, os acontecimentos
gravitacionais sao normalizados e a equipe volta para sua terra, Gaia.
Agora, conseguem realizar experimentos e controlar seus planetas de
forma segura, e quem sabe um dia, conhecer o universo a fora. A
populacao esta finalmente em paz, e grata por seus bravos cientistas.




Experimental 5 - Proposta

Problema

Dificuldade de
abstragao dos alunos
de Fisica do 1° ano do
Ensino Médio

Objetivos

Facilitar a
compreensao sobre
Diné&mica para alunos
do 1° ano do Ensino
Médio

Resultados que
espera alcangar

Espero que ao final do projeto os participantes sejam capazes de
apresentar maior compreensao sobre os temas abordados

Perfil do jogador

Aluno do 1° ano do Ensino Médio

Materiais
disponiveis

Material de escritério (papel, canetas, pincéis, cartolina, tesouras, tintas,

computador, projetor)

Conteuido a ser
aplicado

Dinamica - As Trés
Leis de Newton

Em quanto tempo ira
aplicar a proposta ?
(Informe em horas,
dias, ou meses)

Quais os tipos de
aplicagcoes vocé
pode fazer?
descreva cada
uma.

Avaliar o desempenho ao utilizar o tema abordado(Din&dmica) durante as

atividades

E as avaliagoes
mais dificeis?

Os tipos de
aplicacoes
envolvidas, sao
individuais, em
grupo ou ambos?
Em um contexto
de sala de aula,
como ocorrem
cada dessas
aplicagoes?

Em dupla

Selecione:- 3
Jogos que vocé
gosta - 3 Jogos
que tem haver
com o contetuido

Pro Evollution Soccer, 8 ball pool e RPGs

Proposta de Gamificagao

1. Escolha um
tema

Futebol numa realidade alternativa




2. DESCREVA o
mundo do jogo

Um jovem tenta se tornar um jogador profissional de futebol com
barreiras(uma realidade alternativa onde no campo ha barreiras, como
elevagoes, postes, gangorras... algo como o jogo Pimball 3D)

3. Fale sobre o
JOGADOR

Junior é um jogador reserva do reserva craque do seu time

4. Conte os fatos e
envolva a trama

Um dia o craque do time de Junior acaba se envolvendo numa briga com
seu substituto e os dois se lesionam.

5. Chegou a hora
de fazer a
“Chamada” para
missao.

Junior (o reserva do reserva) vé ai sua oportunidade de jogar

6. Faca o jogador
sair da rotina,
participando de
missoes
estruturadas,
escreva a histéria
de cada missao:

As missdes sao divididas em treinos e jogos (durante o campeonato de
futebol com barreiras)

7. O DESAFIO
FINAL - Esse é o
momento onde os
jogadores vao se
deparar com o
maior dos
obstaculos.

Apds um tempo o antigo titular do time pede ao técnico para voltar a jogar
e Junior tem que provar que se tornou melhor do que o antigo titular antes
da final do campeonato

8. Analise as
pontuagoes e
parabenize os
jogadores
conforme o placar
de classificagao.

As pontuacgdes serdo acumuladas com gols e as barreiras utilizadas pra
se fazer o gols

9. Finalize a
historia, fale sobre
como tudo voltou
ao normal, ou
como tudo mudou
a partir das agoes
realizadas pelo
jogador.

No final Junior deve conseguir se tornar o jogador titular do filme




Experimental 6 - Proposta

Problema

Dificuldades no Objetivos 1 - Facilitar o processo
aprendizado das leis de aprendizagem da
de Newton Mecanica Classica
1.1 - Analisar as
dificuldades

encontradas nas leis
da mecanica classica
1.2 - |dentificar e
analisar as
dificuldades
encontradas no
aprendizado das leis
da Mecanica Classica
1.3 - Possibilitar um
maior entendimento
das leis de Newton
através da gamificagéo

Resultados que
espera alcangar

Promover um maior entendimento das leis da Mecanica classica

Perfil do jogador

Os jogadores podem ser classificados como: Achievers e Explorers

Materiais
disponiveis

Computadores, celulares, bolas, bambolés, garrafas

Conteuido a ser
aplicado

Mecéanica Classica - Em quanto tempoira | 10
As leis de Newton ap|icar a proposta ?
(Informe em horas,
dias, ou meses)

Quais os tipos de
aplicacoes vocé
pode fazer?
descreva cada
uma.

As aplicagdes foram planejadas para serem realizadas em 8 aulas

- Durante um primeiro contato com a turma, sera apresentado o objetivo
da pesquisa, o cronograma das atividades envolvidas e era realizado uma
avaliagao diagnostica para verificar o entendimento dos alunos com
relacdo ao conteudo a ser abordado. O teste ira conter conceitos
fundamentais sobre mecanica classica voltada para as leis de Newton

- No préximo contato os alunos serdo apresentados os conceitos
fundamentais sobre a mecanica classica, sua historia, personagens
famosos (nomes famosos da fisica) e acontecimentos histdricos através
de videos e animagdes ilustrativas.

- Em préoximo momento, sera apresentado os conceitos gerais das leis de
newton e suas contribuicoes

- Em um outro momento, sera apresentado a primeira lei de Newton: a Lei
da Inércia através de demonstracbes em sala dos conceitos e atividades
envolvendo a participagao da turma com a ajuda de objetos (carrinhos,
bolas) que possam ser utilizados em sala pelos alunos. Ao final da aula,
sera passado um pequeno questionario contendo questdes envolvendo o
conteudo abordado.




- Em um outro momento, seré apresentado a segunda lei de Newton:
Principio fundamental da Din&mica.

- Em um préximo momento, sera apresentado a tercie-a lei de Newton :
Lei da Acao e Reacéo.

- Apos o termino das aulas explicativas sobre as leis de Newton, sera
apresentado a eles um jogo que tenham todos os elementos/leis aplicados
em sala, tendo como personagem principal Isaac Newton.

- Em um ultimo contado sera apresentado aos alunos um outro
questionario contendo os assuntos ministrados em sala, semelhante ao
teste inicial para verificar o nivel de compreenséao obtido pelos alunos

E as avaliagoes
mais dificeis?

Seréo realizadas pequenas avaliagbes sobre cada contetido ministrado,
envolvendo principalmente os conceitos envolvidos

Os tipos de
aplicagoes
envolvidas, sao
individuais, em

grupo ou ambos?

Em um contexto
de sala de aula,
como ocorrem
cada dessas
aplicagoes?

As avaliagdes ao final das aulas serao realizadas individualmente, as
atividades que envolvem o a compreensao dos conteudos ministrados
serao realizados em pequenos grupos.

Selecione:- 3
Jogos que vocé
gosta - 3 Jogos
que tem haver
com o conteudo

Jogos que gosto:

- Super Mario

- Minecraft dungeons
- Valorent

Jogos de referencia:
- Angry birds

- Celeste

- Red Ball 4

Proposta de Gamificagao

1. Escolha um
tema

Era medieval

2. DESCREVA o
mundo do jogo

Em um tempo remoto da historia da Inglaterra, um reino pacifico de cheio
montanhas, cercado por diversas vilas, havia uma pequena cidade pacata
chamada Woolsthorpe. Esta cidade era vista como a menor entre o reino
e menos favorecida. Isso acontecia devido a grande influencia que os
cavalheiros tinham sobre suas cidades, coisa que nao acontecia a
Woolsthorpe, onde a maior parte de seus habitantes eram jovens sem
nenhuma habilidade, pescadores e idosos. A grande parte das casas
eram construidas de materiais frageis com pouca sustentagédo e tamanho.
Woolsthorpe era conhecida por seu grande por ser uma cidade portuaria,
com sua maior fonte de renda era os frutos do mar.




3. Fale sobre o
JOGADOR

Em Woolsthorpe existia diversas familias com um grande numero de
pessoas, normalmente as familias eram compostas por uma grande
quantidades de filhos, onde os mais velhos eram responsaveis por ajudar
com a renda de duas casas. Em uma delas, havia um jovem magro,
curioso e estranho aos olhos de seus irmaos por ele querer ser
entrometido e esperto. Ele vivia entrando em confusao ao tentar usar de
sua habilidade de analisar o que as pessoas fazem, descobrindo os
segredos delas em suas perseguigbes e fazendo experimentos com o que
achava pela rua. Mesmo sendo tratado como estranho, Newton sempre
teve um enorme amor por sua familia e sempre contava a todos que um
dia ele seria conhecido por todos.

4. Conte os fatos e
envolva a trama

Em uma de suas perseguigdes, Newton descobriu que os pescadores
estavam contando histérias sobre terem encontrados alguns barcos
naufragados com vestigios de ataque de piratas. Preocupado com o que
poderia acontecer a sua amada cidade, espalhou o boato de que algo de
ruim poderia acontecer e pediu para que todos nao saissem com seus
barcos para o mar, é claro que ninguém deu a minima importancia para as
palavras do pequeno Newton. Passaram-se semanas € nada tinha
acontecido, mas ele continuava a perambular pelos portos atras de mais
informagdes. Em uma certa noite, quando estava a bisbilhotar um bar, ele
ouviu que muitos barcos nao voltaram depois de sairem do porto e
ninguém sabia o motivo de tais acontecimentos. Newton se aproxima em
busca de mais detalhes e se espanta ao saber que uma das embarcagdes
encontradas pertencia a sua familia.

5. Chegou a hora
de fazer a
“Chamada” para
missao.

Ao notar o desaparecimento de pessoas amadas por ele, Newton percebe
que precisa encontra-los e traze-los de volta para casa. Contudo, como
ele iria fazer isso? Como acha-los? O que fazer?

6. Faca o jogador
sair da rotina,
participando de
missoes
estruturadas,
escreva a histéria
de cada missao:

Newton se ver em uma situagao que nao sabia 0 que era necessario a ser
feito, mas de alguma forma ele precisa fazer algo a respeito. Foi entéo
que de repente ele nota uma pequena tripulacéo se retirando do local que
estava e decide segui-los. Newton nunca teve problemas em seguir
pessoa sem ser notado, entdo isso nao seria algo dificil. Ele percebe que
0s homens estdo tomando uma diregdo nova para ele, um lugar que até
entao ele ndo havia se aventurado, logo ele se ver em um porto
abandonado e muito sombrio. Entéo ele logo ver a possibilidade de
conseguir um meio de buscar informagées e se infiltra no barco.

Em meio as conversas dos tripulantes, ele descobre que essa
embarcagao esta sendo utilizada para atacar os moradores da cidade
para roubar seus pertences e serem presos em uma ilha na parte sul de
uma ilha, que é comandada por piratas. Newton percebe a grande chance
que tem de poder salvar a todos, mas para isso, ele teria que enfrentar
muitos inimigos. Ao chegar na ilha, com suas inteligencia e habilidade,
consegue chegar a ilha sem ser percebido e logo parte em busca de sua
aventura em encontrar o seu povo.

Em sua primeira impressao, ele percebe que a ilha tem um padrao, onde
diversos piratas estao espalhados pela ilha em guarda, sem outra opgéo,
Newton precisa enfrenta-los para continuar sua busca pela ilha.




Fase 1: A busca de informagao

*Informacao: Cada fase tera 3 niveis, em cada nivel o jogador devera usar
os itens contidos no cenario para serem usados a seu favor.

Conteudo a ser usado: Lei da Inércia

- Nesta fase o jogador devera encontrar pistas que indiguem onde pode
ser o local onde todos possam esta escondido, como pequenas partes de
um mapa, vestigios de pegadas.

- O jogador devera usar de seus conhecimentos sobre a inercia dos itens,
como barris, pedras, cocos cipds para se movimentar e usar contra os
inimigos

- A cada fase concluida o jogador podera utilizar dos itens capturados dos
piratas a seu favor, construindo assim um pequeno arsenal

Fase 2: Encontrando o Caminho

*Informacao: O jogador devera utilizar dos itens coletados anteriormente
para poder continuar avangando no jogo

Conteldo a ser usado: Lei da Dinamica

- Nesta fase o jogador deve encontrar a entrada secreta para o
esconderijo inimigo

- O jogador devera aproveitar a movimentacao constante das pontes para
tirar os inimigos do caminho

- O jogador devera criar oscilagdes na ponte, sempre atento para que ele
nao seja pego na forga oposta causada por ele

Fase 3: O esconderijo

*Informacao: Nesta fase o jogador ira encontrar um grande forte onde ele
tera que entrara o esconderijo secreto dos piratas

Conteudo a ser usado: Lei da agéo e reagao

- Nesta fase o jogador tera que encontrar partes de uma chave que da
acesso ao esconderijo onde os reféns estdo sendo mantidos

- O jogador devera utilizar os conceitos da lei de reagao para derrotar os
inimigos ou imobiliza-los

- Os inimigos perseguem o jogador atirando objetos em sua diregéo, mas
sofrem um impulso contra sua diregédo ao fazer

7. O DESAFIO
FINAL - Esse é o
momento onde os
jogadores vao se
deparar com o
maior dos
obstaculos.

Chegada a fase final. O jogador ira encontrar a capita que esta por tras de
todo o mal causado.

Nesta fase o jogador percebera que ele precisa usar todas as suas
habilidades conquistadas até o momento para poder derrota-la.

Nesta etapa o jogador percebe que todo os movimentos da capita esta
baseado nos movimentos que ele precisou utilizar para derrotar os
inimigos

8. Analise as
pontuagoes e
parabenize os
jogadores
conforme o placar
de classificagao.

As pontuagdes do game serao adicionadas a um ranking de acordo com a
pontuagéo do jogador em cada fase e seu status, sempre se baseando na
quantidade de tempo usado para realizar cada misséo, se jogador obteve
todas as conquistas nas missodes, se o jogador coletou todas as
recompensas espalhadas nas fases. A cada missao finalizada o jogador
podera escolher entre que recompensas ele mais precisa, exemplo: elixir
de vida, ponto de habilidade, um novo item.




9. Finalize a
histéria, fale sobre
como tudo voltou
ao normal, ou
como tudo mudou
a partir das agoes
realizadas pelo
jogador.

Apés a longa jornada, o fim chega. O jogador consegue salvar todos os
que estavam feitos refém, prende todos os bandidos e os coloca em suas
embarcagoes de volta a cidade.

Experimental 7 - Proposta

Problema

Compreensao dos
comportamentos
estatico e dinamico
dos corpos materiais

Objetivos Apresentar e exercitar

0 conhecimento

Resultados que
espera alcangar

Aprender as trés leis de Newton

Perfil do jogador

Estudantes entre 14-16 anos

Materiais
disponiveis

Materiais dos estudantes, papel e lapis

Conteudo a ser
aplicado

As trés leis de Newton:
1 - Lei da Inércia, 2 -
Principio Fundamental
da Dinamica e 3 -
Terceira lei de Newton:
Lei da Acao e Reacéo.

Em quanto tempoira | 6
aplicar a proposta ?
(Informe em horas,
dias, ou meses)

Quais os tipos de
aplicacoes vocé
pode fazer?
descreva cada
uma.

Avaliagao de projeto pratico, aplicando cada lei de Newton com atividade
aplicando o conteudo tedrico apos cada aula. O primeiro projeto é
referente a lei da inércia onde os participantes apds terem sido separados
em equipes receberéo instrucbes a serem seguidas e os materiais a
serem utilizados.

E as avaliagoes
mais dificeis?

Os trés projetos praticos

Os tipos de
aplicagoes
envolvidas, sao
individuais, em
grupo ou ambos?
Em um contexto

Tanto em sala de aula quanto em aplicagbes praticas serdo em equipes
de entre 3 a 6 alunos dependendo da quantidade de estudantes.




de sala de aula,
como ocorrem
cada dessas
aplicagoes?

Selecione:- 3
Jogos que vocé
gosta - 3 Jogos
que tem haver
com o conteudo

Aventura e medieval

Proposta de Gamificagao

1. Escolha um
tema

Uma cidade medieval com desafios em pontos de acesso para a proxima
etapa.

2. DESCREVA o
mundo do jogo

Os jogadores sdo equipes que buscam encontrar elementos e aplicar as
leis de Newton na cidade medieval de Netwchester.

3. Fale sobre o
JOGADOR

Um certo dia o Rei de Netwchester teve a brilhante ideia de uma
convocagao para 0s jovens mais corajosos do reino

4. Conte os fatos e
envolva a trama

Exploracdo, enigmas para que a equipe de jovens guerreiros resolvam e
competicao.

5. Chegou a hora
de fazer a
“Chamada” para
missao.

O objetivo de é encontrar as trés etapas de enigmas feitos pelo guardidao
do templo histérico para compor a guarda real

6. Faca o jogador
sair da rotina,
participando de
missoes
estruturadas,
escreva a histéria
de cada missao:

Apés aceitar a convocagéo real os jovens receberam instru¢des a serem
seguidas para encontrar o ponto de enigma e resolvé-lo, como prova
devem enviar ao rei uma prova de seu feito.

7. O DESAFIO
FINAL - Esse é o
momento onde os
jogadores vao se
deparar com o
maior dos
obstaculos.

O desafio final é e a prova de coragem dos guerreiros finalistas devem
prestar ao rei provando o que aprenderam ao longo de sua jornada.

8. Analise as
pontuagoes e
parabenize os

A cada etapa é somado medalhas de reconhecimento de bravura
somados a novas pistas de onde os préoximos enigmas referentes a lei de
Newton.




jogadores
conforme o placar
de classificagao.

9. Finalize a
historia, fale sobre
como tudo voltou
ao normal, ou
como tudo mudou
a partir das agoées
realizadas pelo
jogador.

Os guerreiros passam por uma longa jornada de conhecimento e assim
sua bravura é construida a cada desafio das leis de Newton estando aptos
a passar de nivel.

Controle 1 - Proposta

Proposta

Disciplina: Fisica
Tema: Leis de Newton

Aula 1 - 12 Lei - Principio da Inércia
Aula 2 - 22 Lei - Principio Fundamental da Dindmica
Aula 3 - 32 Lei - Principio da Agao e Reagao

Elementos para a gamificacdo - formagdo de equipes, personagens,
storytelling, progressao, pontuagao e rank de equipes.

Personagem do professor - Isaac Newton

Formacao de equipes - 3 integrantes

Personagens - no contexto, todos sao aprendizes de grandes cientistas e
devem escolher qual sera o seu mentor (pode ser um grande cientista ou
ficticio, mas ndo pode ser Isaac Newton. Ndo podem existir mentores
iguais entre os integrantes e todos devem dizer o porque sdo aprendizes
do cientista que escolheram)

Narrativa: Apos passar por um periodo de grandes descobertas, os
cientistas mais brilhantes da humanidade desejam saber quem serdo os
préximos que o sucederdo. Por isso, decidem realizar uma disputa e cada
um escolhe seus melhores aprendizes para participar. Nesta disputa,
todos deverdo ajudar uma grande Astrbnomo em sua pesquisa: lsaac
Newton. Todos sdo enviados para a Inglaterra para ajuda-lo em sua
pesquisa. Aqueles que tiverem o melhor desempenho, poderao receber o
titulo de uma das mentes mais brilhantes da humanidade.

Aula 1 - Principio da Inércia
rofi r v ferecer _um rev xpli a ma__for
fundamental que, como personagem (Isaac Newton), esta estudando. o




professor deve realizar uma atividade para que os participantes entendam
r Newton esta prest rir.

Atividade 1 - onde estéo as forgas (interagéo entre dois objetos)?

Cada equipe devera dizer onde em nosso planeta devem ser encontradas
essas forcas e deverdo dar 2 exemplos de cada ambiente que
descobrirem.

Condicao de vitéria - A equipe que descobrir mais ambientes corretos e
der mais exemplos, recebera mais pontos.

Atividade 2 - nesta atividade, as equipes deverdo construir duas torres
com 6 andares. Uma feita com copos de plasticos e entre cada copo
plastico deve existir uma carta de baralho e a outra torre deve ser feita
exatamente igual, mas com pedag¢os de madeira e com cartas de baralho
entre cada pedaco de madeira.

Condigao de vitéria - A equipe que conseguir construir as duas torres em
menor tempo.

Atividade 3 - as equipes agora devem retirar todas as cartas das duas
torres, sem derrubar nenhum andar.

Condicao de vitéria - A equipe que conseguir retirar todas as cartas em
menor tempo.

Condicao de constricdo - cada andar derrubado, a equipe perdera 1
ponto.

Apd ivi rof r_devers rir um r
participantes entendam gque para um objeto em estado de repouso, uma
forca deve ser aplicada para que o objeto mude de estado. Assim, os
participantes descobriram o principio da Inércia.

Aula 2 - Principio F \a Dinami

Na segunda aula, o professor deve explicar que na aula anterior, os

futuros cientistas o ajudaram a descobrir 0 conceito da inércia e que para
gue um objeto se movimente, deve receber uma forca resultante.

Atividade 1 - as equipes devem pensar em quais objetos cotidianos se
movimentam apds receberem algum tipo de forga resultante.
Condigcao de vitéria - A equipe que pensar em mais exemplos corretos e
dentro de um tempo pré-determinado, recebera mais pontos.

Atividade 2 - o professor devera separar objetos de diferentes pesos para
serem utilizados nesta atividade (cada objeto devera ter seu peso
obviamente diferente do que os outros). Cada equipe devera receber um
conjunto dos objetos escolhidos. O professor devera ter placas em suas
maos descritas (forga pequena, forga grande).

A dindmica ocorrera da seguinte forma, o professor devera falar a
seguinte: quais objetos irdo se movimentar ao receber: levantar a placa
forca pequena ou forga grande. Apds isso, os participantes deverao
escolher quais objetos irdo satisfazer a frase.

Condicao de pontuacgéao - A equipe que escolher corretamente os objetos.




Atividade 3 - o professor devera colocar sobre a mesa um livro para cada
equipe. Esta atividade sera como uma corrida. Um participante de cada
equipe ira participar por vez e ira empurrar um livro de uma ponta a outra
da mesa. No entanto, antes de cada corrida, o professor devera escolher
a regra para vencer sera: para empurrar o livro, o participante pode utilizar
o0 dedo mindinho, utilizar dois dedos, utilizar 3 dedos, utilizar 4 dedos. A
cada corrida, os participantes serao trocados e a pilha de livro podera ser
aumentada ou diminuida.

Condicao de vitéria - A equipe que vencer mais corridas.

Condicao de constricdo - se durante a corrida, o livro ou a pilha de livros
ndo ter contato com os dedos do participante, a equipe sera
desclassificada da corrida.

Apds as atividades, o professor devera abrir um debate para que os
participantes entendam que para um objeto em estado de repouso, para
que ele se movimente, a forgca deve ser proporcional ao seu peso e sua
direcdo sera a mesma da forga resultante. Assim, os participantes
descobriram o principio fundamental da dinamica.

Aula 3 - Principi Aca Reacs

Na ultima aula, o professor afirma que os participantes o ajudaram a
descobrir_que existem duas leis na_interacdo _entre os objetos (inércia e
dindmica). Mas o que dizer se dois objetos oferecerem uma forca em

ambos?

Atividade 1 - pensar em atividades cotidianas que dois objetos interagem
entre si, aplicando sua respectiva forga e qual é o resultado (exemplo, se
alguém chutar (dindmica) uma bola (inércia), a bola oferecera uma
resisténcia por estar em inércia mas logo ira acelerar por conta de ter
inércia menor do que a do corpo do jogador).

Condicao de vitéria - A equipe que pensar em mais exemplos corretos e
dentro de um tempo pré-determinado, recebera mais pontos.

Atividade 2 - corrida de balbes. Cada equipe recebera um baldo. O
professor devera ter dois barbantes com 2 metros e ter um canudo em
seu meio. Uma fita sera usada para grudar o baldo no canudo. Quando
duas equipes forem disputar uma corrida, dois integrantes irdo esticar o
barbante e o outro ird encher o baldo. O professor devera contar alguns
segundos que sera o tempo para o participante encher o baldo. Quando
falar, iniciar a corrida, o participante devera grudar o baldo no canudo e
deixar o ar sair, fazendo com que o canudo se movimente.

Condicao de vitéria da corrida - o baldo que chegar primeiro ao outro lado
ou chegar mais longe até o ar terminar.

Condicao de vitéria - A equipe que vencer mais corridas, recebera mais
pontos.

Apés a atividade, o professor devera discutir qual o motivo de vitéria de
cada equipe. Também devera discutir porque o canudo parado nao foi
suficiente para parar o baldo. Assim, sera abordado o principio da agéo e
reagao.




Ao final de todas as atividades. o professor devera relembrar os conceitos

rincipai nunciar os ven r

Controle 2 - Proposta

Proposta

E proposto um sistema para um conjunto de 3 aulas de fisica que envolve
0 assunto: Leis de Newton. Neste sistema o professor deve fazer da sua
aula um reino intitulado reino de Newton, ele é composto por 3 grandes
centros que simbolizam as 3 Leis de Newton, em cada aula os alunos
iram adentrar num centro e la iram aprender conceitos elementares em
uma abordagem pratica, realizando tarefas que o professor, denominado
sabio ira apresentar para os alunos, chamados de viajantes. Os alunos
séo forasteiros que iram adentrar no reino e realizar os desafios propostos
pelo sabio para fornecer os mantimentos necessarios para o
funcionamento do reino. Durante a realizagdo dos desafios o viajante ira
descobrir a presenca do mal, chamado de Troll, e que o plano dele é
tomar o reino de Newton. O dever dos viajantes entdo passa de ser
apenas um entregador de mantimentos e passa a ser uma aventura para
restaurar o equilibrio do reino de Newton.

A seguir € mostrado as regras e como funciona a aplicagao da atividade:

OBS: O sistema é uma proposta de gamificagdo de uma aula pratica num
periodo de 3 dias para proporcionar a aprendizagem dos conceitos de
fisica relacionado ao conteldo: Leis de Newton.

O reino de Newton

Neste reino cada viajante pode navegar por 3 grandes centros do reino
para entender seu funcionamento, sao eles:

1 - Centro da Inércia

2 - Suburbio das Forgas

3 - Favela da Acao e Reagéao

1 - Centro da Inércia
Frases para todos:

E _dado_ao viajante uma carroca e dois cavalos onde o mesmo deve
caminhar pelo centro a uma certa velocidade que o fagca estar rapido,
porém foi derramado 6leo pela pista e as carrocas ndo podem parar, 0

viajante deve encontrar uma maneira de parar a _carroca e encontrar-se




com o sabio da inércia, caso consiga parar, para que possa entregar uma

rt ncontra-se n Ir ntr m ix mum

‘b ,

Existem duas possibilidades nesta etapa do reino, séo elas:

- Falha: O viajante ndo conseguir para a carroga e bater, causando um
acidente tragico.

- Sucesso: O viajante encontra alguma forma de parar a carroga e
encontrar o Sabio.

Frases ao Professor:

Para obter sucesso o viajante deve achar partes da via que ndo estejam
banhadas de d6leo para que assim consiga parar a carroga, ao parar,
existe um caminho que o leva até o sabio que explica o viajante o por que
da carroga ndo conseguir parar.

Ele revela que existem inimigos que infectaram as vias com o o6leo
maligno para que os viajantes ndo continuassem no reino e o mal
reinasse, ja que os viajantes traziam mantimentos para o sustento do
reino, e o plano dos inimigos & fazer com que o reino caia e o mal
prospere.

2 - Suburbio das Forgas

Caso o viajante obtenha sucesso em sua jornada, é revelado pelo sabio
que existem inimigos no reino e que seu dever é levar os mantimentos e
expor o plano maligno dos inimigos chamados de trolls e que eles
desejam dominar o reino de Newton.

O dever do viajante ao chegar no suburbio das forgas é recuperar o0 mana
elementar denominado dividido em trés caracteristicas que se completam,
séo eles:

1 - O mana da Forga

2 - O mana da aceleragao

3 - O mana da massa

Os trolls afim de desestabilizar o reino, separam os 3 manas para causar
a queda do reino. O dever do viajante é encontrar o mana elementar. Para
isso 0 sabio mostra alguns objetos que apenas pessoas de fora do reino
podem pegar para manipular e assim restabelecer o mana elementar.
Existem duas possibilidades nesta etapa, sao elas:

1 - O viajante falhar e deixar o mana se corromper e os trolls dominarem o
reino de Newton.

2 - O viajante encontrar como manipular os objetos fornecidos pelo Sabio
e assim restaurar as forgas encontradas no suburbio das Forgas,
enfraquecendo os trolls.

3 - Favela da Agao e Reacgao

Nesta ultima etapa encontramos o lar dos trolls, onde o0s inimigos
iniciaram sua infecgdo, e onde corromperam completamente as forgcas
existentes ali. Os trolls extinguiram uma caracteristica primordial das
forcas. O dever do viajante é recuperar esta forga, ja que ele deixou
vestigios quando recuperou o mana elementar e enfraqueceu os ftrolls.
Nesta etapa acontece a batalha final e o viajante deve vencer os trolls
para recuperar o equilibrio do reino de Newton e da Terra da Fisica.




Existem duas possibilidades nessa etapa, séo elas:

1 - O viajante perder a batalha com os trolls e restabelecer o vigor deles e
assim fazer com que os inimigos tomem o reino de Newton

2 - O viajante encontrar o vestigio deixado pelos trolls na batalha e assim
restabelecer o equilibrio no reino de Newton e da terra da Fisica.

Controle 3 - Proposta

Proposta

Sistema Gamificado - 1° ano do E.M
Disciplina: Fisica
(Supondo uma turma de 40 alunos)

Histéria: A civilizagdo humana esta na idade média e em uma regiéao
existem 8 cidades em desenvolvimento, os 5 fundadores da cidade lutam
por sua sobrevivéncia e para fazer com que sua cidade cresca e prospere,
correndo contra as outras cidades para conseguir crescer e dominar.

A turma sera dividida em 8 equipes de 5 alunos, onde eles serao
denominados por cidades, que escolherao seus nomes.

O professor é a divindade que auxilia as 8 cidades a crescer segundo
seus merecimentos.

Dentro de cada cidade (equipe) cada um tera uma fungéo, porém ela pode
mudar no decorrer das atividades, um com mais poder e outro com
menos, para que os membros da equipe sejam avaliados individualmente
e que desenvolvam estratégias para se desenvolverem como civilizagdo
durante o periodo.

As fungdes sao:

-Governador: chefe da equipe e que responde por ela perante o professor
e outros governadores.

-Oraculo: recebe dicas das préximas atividades da divindade e prepara
sua equipe sem dizer o que necessariamente eles vao fazer. O oraculo
que for descoberto trapaceando perdera sua conexao com a divindade e
sua cidade nao tera auxilio do professor pelas préoximas 2 rodadas.
-Construtor: ele decide junto com o governador como utilizar os rescursos
da cidade.

-Guerreiro: eventualmente novos recusos ficam disponiveis para as
cidades coletarem, porém nao existem resucos suficinetes, portanto os
guerreiros sdo responsaveis de lutar por esses recursos nos desafios
entre as cidades onde os guerreiros se enfrentam.

- Embaixador: quando alguma cidade precisa de ajuda de alguma das
outras cidades, o embaixador faz as negociagbes de recursos.




Os recursos sao materiais que podem ser utilizados para construir
artefatos e conseguir vantagens para a equipe e desenvolver mais a sua
cidade, que sbda: madeira, pedra, prata, ouro e gema, seguindo uma
irarquia de valiosidade, eles sdao impressindiveis para a manutengao e
crescimento da cidade entédo use-os e colete-os com sabedoria.

- A represa estourou!

Nesta aula aprenderéo sobre a velocidade média, onde deverao escolher
o momento certo de sair da cidade, com 0s recursos necessarios e sem
que a onda os alcacem.

Mais um dia comega no reino e as 8 cidades recebem a noticia que a
represa proxima das cidade se rompeu a agua estd chegado, todos
devem fugir para pelo menos uma distancia de 1km da cidade, a represa
fica ha 150 km das cidades, a represa se rompeu as 8 da manha, agora
sdo 9h e a grande onda estd hd 100km da cidade, o local mais perto e
seguro a ser alcangado fica a 1 km das cidades e leva cerca de 30
minutos para chegar la com os transportes que tem, porém vocé nao pode
sair de maos vazias e deve levar consigo recursos, lembre-se que para
cada unidade madeira levada vocé levara mais 1 minutos para chegar,
para cada unidade de pedra mais 10, para cada 10 unidades de prata
mais 5, para cada 5 unidades de ouro mais 15 minutos, para cada 1
unidade de gema mais 20 minutos. Os cidadaos devem decidir a que
horas sair da cidade com os mateiriais que acham necessarios e que nao
sejam pegos pela onda.

- Transporte a carga.

Ha uma carga de 50 madeiras, 10 predras e 5 unidades de prata, cada
unidade de madeira pesa 20kg, cada unidade de pedra pesa 50kg e cada
unidade de prata 5kg. A carroga suporta até a forca peso de 900N, para
ajudar no tranporte existe a gravitita, um mineral que altera a gravidade de
um certo mateial, escolha um material para alterar a gravidade, alterando
seu peso para que faga o menor numero de viagens com as carrogas, se
as carrogas levarem mais peso do que suportam elas quebram e o
material ndo chega até a cidade.

O depdsito sera aberto as 5h da manha e ficara aberto até as 10h, a
distancia entre as cidade e seus respectivos depdstivos dura 1 hora. Apds
o fechamento dos depositos n&o sera possivel pegar mais recusos, utilize
a gravitita para judar nas viagens e colocar nas carrogas 0 maior nimero
possivel de recusos com o menor niumero de viagens.

- As Torres

As 8 cidades estao sendo ameacadas e precisam fortificar suas defesas,
um novo carragamento de blocos de pedra foram entregues nas cidades
porém nao ha espacgo para todas e precisam ser empilhadas, cada pedra
tem 50kg aguentam até 1500N de pressdo, sabendo que ha um
carregamento de 100 pedras até quantas pilhas podem ser feitas e qual a
altura de cada uma de forma que ocupem a menor area possivel,




lembrando que se uma pedra sofre pressdo maior do que aguenta, ela é
quebrada e cidade perde recursos.

Controle 4 - Proposta

Proposta

Descrevendo o cenario: (com uma turma de 30 estudantes)

1 — A turma é dividida em 6 grupos (cada grupo com 5 pessoas).

2 — Existe uma pessoa que néo faz parte dos grupos (professor) que ira
organizar e instruir os grupos.

3 — Os grupos sao organizados em duelos. Um grupo duela com o outro.

4 — Um duelo é formado por dois grupos rivais e trata de responder um
conjunto de problemas envolvendo a matéria, mas sendo propostos pelo
instrutor de forma sequencial.

5 — Cada problema resolvido por uma equipe nado sera apresentado
novamente. Os problemas sédo apresentados nos duelos e a equipe que
resolver primeiro ganha a pontuagdo referente ao problema (cada
problema pode variar suas pontuagbes de 1 — 3 dependendo da
complexidade).

6 — Ao terminar todos os duelos é realizado um ranqueamento das
equipes, ordenado pela pontuagao adquirida ao resolver os problemas.

7 — As trés primeiras equipes ganham uma premiagao extra (equipe 1
ganham um prémio muito bom, equipe 2 ganha um prémio bom e a
equipe 3 ganha um prémio razoavel).

Controle 5 - Proposta

Proposta

No primeiro ano do Ensino Médio os conteludos iniciais normalmente
envolve conceitos dentro de Cinematica e Dindmica. E atualmente, na
grande maioria das vezes os alunos ja tem um contato com ferramentas
tecnoldgicas, como smartphones, tablets, notebooks, entre outros.

Tanto em jogos quanto em aplicativos, é possivel encontrar sistemas de
recompensas de insignias e medalhas para os usuarios, e normalmente
costumam funcionar para manter o usuario ativo dentro da plataforma.
Pensando nisso, uma maneira de utilizar sistemas gamificados com os




alunos desse nivel de ensino podem ser implementados dentro de jogos
digitais ou aplicativos gamificados que despertem a suas curiosidades e
também que possa desafia-los.

Ja que o desafio dispbe somente de trés aulas, é necessario pensar em
uma ferramenta que possa ser usada adequadamente durante esse
tempo, e também tentar alcancar seu objetivo de mostrar aos alunos uma
plataforma que possa ajuda-los a compreender melhor os conceitos
iniciais dentro da disciplina.

Pensando no que o livro Gamification diz a respeito de Aprender (P. 122)
e também sobre os tipos de jogadores (P. 134) é importante levar em
consideragdo a arquitetura e os desafios que serdo propostos. Assim é
importante que durante os desafios os alunos coloquem em pratica o que
estdo aprendendo, e que possam explorar duas caracteristicas de tipos de
jogadores: conquistadores e comunicadores.

Em uma turma grande de alunos, pra despertar sua comunicacao seria
interessante dividi-los em grupos de 3 ou 4, e pensar em desafios que
possam coloca-los pra trabalhar em grupo e realizar os desafios, onde
cada desafio conta com uma conquista. A prosposta €& criar uma
plataforma (jogo digital ou aplicativo gamificado) que utilize um sistema de
drag and drop e possa mostrar de certa forma mais pratica e o minimo de
explicacao possivel de determinado conteudos e desafios aos alunos.

1° Aula:

Nesta primeira aula, com a plataforma ja desenvolvida, seria um momento
de apresenta-la aos alunos, dividir os grupos e langar o desafio. E
importante deixar claro que havera um sistema de Rank dos grupos, além
das proprias conquistas que poderdo ser obtidas dentro da plataforma.

2° Aula:

Durante a segunda aula, é provavel que os alunos tirem o tempo todo s6
para os desafios e que possam tentar resolver o maximo possivel que
conseguirem.

3° Aula:

E nesta terceira e Ultima aula que podemos mostrar digamos, o "o pulo do
gato" dentro da plataforma. Aqui é onde pode ser demonstrado dentro dos
desafios realizados todos os conceitos que eles utilizaram com o minimo
de teoria possivel e com mais mao na pratica.

De certa forma, o sistema gamificado que foi pensando aqui, agiria de
sentido inverso ao que normalmente temos dentro de disciplinas seja
fisica ou as demais. O objetivo € mostrar através dos desafios, como os
conceitos sdo utilizados dentro do mundo real e com o minimo de
conhecimentos anteriores sobre o conteudo. (A arquitetura e até mecanica
foi pensada, mas seria crucial ter um tempo para pensar em uma interface
que possa ajudar na compreensao do objetivo da plataforma).




Controle 6 - Proposta

Proposta

Objetivos de aprendizagem: aulas de fisica avaliadas por meio de um
sistema gamificado. As aulas e atividades serdo estruturadas de forma
gamificada, através de sistemas de pontuagao, trabalhos colaborativos,
desafios, competicdo e recompensas.

Conhecimento: Cinematica (Movimento Uniforme, Movimento Uniforme
Variado, Velocidade Média, Aceleragao)

Tarefas:

(1) Os alunos serdo divididos em grupos para estudar sobre o assunto e
apresentar uma dindmica em sala de aula (de acordo com a sua
criatividade, podem escolher fazer videos, aulas interativas com os
colegas ou outros artificios). O sistema de pontuagao estara de acordo
com o que o professor achar que foi o melhor trabalho e as recompensas
serdo de acordo com o ranking.

(2) Nas aulas que serdo ministradas pelo professor, serdo realizadas
perguntas elegidas, cada uma delas tera uma pontuacéo e recompensa
diferentes, os alunos serdo informados disso, o que pode motivar a
competi¢ao entre os estudantes.

(3) Em uma das aulas o professor ira langar um desafio, onde todos os
alunos deverao trabalhar em conjunto para resolver. O professor ficara
responsavel por observar e distribuir pontuagbes que achar necessario
conforme o desempenho individual de cada um ao se esforcar para
resolver o desafio e também o senso de colaboratividade.

Ao final das aplicagbes, o professor ira apresentar o ranking de acordo
com as recompensas e pontuagdes conseguidas durante o processo. O
professor fica responsavel por decidir se dara alguma recompensa para o
aluno ganhador.

Controle 7 - Proposta

Proposta

Game Lady Newton
Tema: Leis de Newton




Uma bela e improvavel amizade surgiu entre duas adoraveis princesas do
Reino Natural: Lady Caverna e Princesa Flor. A Lady Caverna gosta muito
de enviar diamantes como presentes para a Princesa Flor e ela, por sua
vez, produz lindas joias, mas ambas ndo conseguem se mover. SO lhes
restam uma alternativa: pedir a Mae Natureza que lhes ajudem a enviar
Ventos do Norte ou Ventos do Leste para lhes auxiliar nos envios, fazendo
com que os presentes sejam “empurrados” para deslizarem até seu
destino. Mas, de acordo com o ciclo natural das estacdes, elas podem
enfrentar alguns desafios.

No game, o jogador tera informagdes variadas sobre a massa do presente
e forcas de atrito da superficie a ser deslizada. Seu pedido a Mae
Natureza sera referente a aplicagdo de uma ‘forga resultante’ para
produzir a mudanca de movimento, interferindo em seu estado de inércia,
suficiente para superar as ‘forgas de atrito’ que variam de acordo com as
estagbes do ano do Reino Natural. O jogador acumulard pontos de
conquistas em cada sucesso que poderao ser utilizados para produzir
valiosas joias com os diamantes recebidos. A cada falha, pontos de vida
serdo subtraidos do jogador. O progresso do jogador sera visto na
quantidade de envios bem-sucedidos, na quantidade de diamantes
recebidos e no tempo de jogo percorrido, contabilizado em dias. A cada 7
dias, o ambiente e as condigbes de jogo vao variar com a chegada da
nova estacao.
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FORMULARIO 1- CONSTRUINDO O

MUNDO DA GAMIFICACADO.



Sobre a gamificacao

1. Nome

2. 0 que voceé pretende alcangar com esta gamificagao?
Marque todas que se aplicam.

Engajamento
Aprendizado

Interag@o social

Outro:

3. 0O quevocé planeja gamificar?

Marcar apenas uma oval.

Aula
Curso

Evento

Outro:

4. Qual a duracéo estimada da gamificacdo? (em minutos, horas, dias)

5. Qual o assunto que deseja que aprendam?



6. Onde a gamificagao sera realizada?

Marcar apenas uma oval.

Presencial
Online

Hibrido (presencial e online)

Sobre os participantes

7. Quantas pessoas participarao da atividade gamificada?

8. Qual a faixa etaria dos participantes?

Marque todas que se aplicam.

Crianga (03 -12 anos)
Adolescente (13-17 anos)

Jovem adulto (18-24 anos)

Adulto jovem (25-34 anos)

Adulto de meia-idade (35-54 anos)

Idoso (55 anos ou mais)



Qual é o perfil dos participantes, o que eles gostam?

Marque todas que se aplicam.

Esportes e Atividades Fisicas: Esportes ao ar livre, Fitness, musculagao, Esportes em
equipe (futebol, basquete, etc.), Atividades aquéticas (natacao, surf, etc.).

Arte e Criatividade: Pintura, desenho, Mdusica, instrumentos, Fotografia, Artesanato.

Entretenimento e Cultura: Filmes, séries, Livros, leitura, Teatro, artes cénicas, Eventos
culturais.

Jogos e Entretenimento Digital: Jogos de video game, tabuleiro, Jogos online,
Streaming de conteudo.

Viagens e Aventuras: Exploracao de natureza, Viagens culturais, Aventuras radicais,
Turismo gastronémico.

Culinaria e Gastronomia: Culindria caseira, Experimentagao gastrondmica,
Coquetelaria, Visitar restaurantes e cafés.

Tecnologia e Inovagao: Novas tecnologias, Programagao e desenvolvimento,
Exploracao de gadgets, Participagdo em comunidades tech.

Atividades Sociais: Encontros sociais, Networking profissional, Participagdo em
clubes ou grupos, Organizagao de eventos sociais.

Bem-Estar e Espiritualidade: Meditagao, mindfulness, Yoga, praticas holisticas,
Leitura espiritual, participagao em comunidades espirituais.

Mundo Animal e Natureza: Observagao de aves, Cuidado com animais de estimagao,
Ativismo ambiental, Exploragao de parques naturais.

Outro:

Envolvendo a narrativa



10. Existe algum tema especifico que gostaria de incorporar na gamificagao?

Marcar apenas uma oval.

Cidade Sustentavel
Mundo Subaquatico

Caca ao Tesouro Pirata
Viagem no Tempo
Exploragao Espacial
Construgao de Utopia
Jornada Mistica

Viagem pelo Sistema Solar
Mundo das Fabulas
Investigagao Criminal
Desbravadores da Selva
Aventura no Mundo Antigo
Magia e Feiticaria

Resgate na Montanha
Aventuras no Faroeste
Cacgadores de Alienigenas
Arqueologia Aventuresca
Corrida Espacial

Mundo dos Robos

Guerreiros Medievais

Outro:

Personalizagao



11. Os participantes terao a oportunidade de personalizar suas experiéncias na
gamificagao?

Marque todas que se aplicam.

Escolha de Avatar

Selecdo de Tema de Interesse

Customizagao de Distintivos Virtuais

Personalizagao do Nome Virtual

Escolha de Itens Virtuais (roupas, acessoérios, etc.)
Adaptag¢ao do Ambiente Virtual de Jogo

Escolha de Trilha Especifica de Desafios

Customizacgao de Plano de Fundo do Perfil

Configuragdes de Privacidade do Perfil

Personalizagao de Notificagdes

Escolha de Modo de Participagao (Individual ou em Equipe)
Selecado de Desafios Extras ou Missdes Especiais

Escolha de Avatar Representativo de Equipe (em casos de competigdes)
Adaptacgao de Configuragdes de Acessibilidade
Personalizagcdo de Emblemas ou Insignias Virtuais

Escolha de Apelido ou Nome de Jogador

Selecado de Papéis ou Fungdes Especificas

Ajuste de Preferéncias de Comunicagao

Personalizagao de Respostas a Desafios

Escolha de Desafios Compativeis com Nivel de Dificuldade Preferido"

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.
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FORMULARIO 2 - CRIANDO MISSOES.



MissOes - Responda quantas vezes
quiser
Fragmente a quantidade de missdes de acordo com o nimero de aulas e o contetudo de

aprendizagem, comegando do conteido mais facil como primeira missao, para o mais
dificil como ultima missao.

1. Nome

2. Descreva sobre o conteudo que sera aprendido nesta missao?



3. Qual sera o tipo de avaliagao?

Marcar apenas uma oval.

Provas escritas.

Testes de multipla escolha.
Questionarios.

Trabalhos escritos.

Projetos praticos.

Simulagdes.

Laboratorios.

Apresentagdes.

Apresentacgdes orais.

Entrevistas.

Discussdes em grupo.

Participagao em sala de aula.
Discussoes em féruns.
Colaboragao em projetos de grupo.
Demonstragao de habilidades especificas.
Testes praticos.

Portfolios de trabalhos.
Autoavaliagoes.

Relatorios reflexivos.

Didrios de aprendizagem.
Apresentacgao de projetos.
Avaliagado de um produto final.
Relatérios de progresso do projeto.
Contribuicées em plataformas de aprendizagem online.
Respostas em féruns de discussao.
Comentarios em blogs ou wikis.
Entrega de seminarios.
Apresentacgao de trabalhos.

Pitches de projetos.

Avaliagao entre colegas.



Revisao por pares de projetos.

Feedback de colegas.

Avaliagcao do desempenho do grupo.
Contribui¢ao individual para projetos de grupo.
Resolugdo de casos praticos.

Tomada de decisdes em situagdes simuladas.

4. Quais tipos de desafios vocé gostaria de incluir?

Marque todas que se aplicam.

Quizzes Interativos

Missbes de Exploragao
Quebra-Cabecgas

Desafios de Sobrevivéncia

Caga ao Tesouro Digital
Simulagdes Cientificas

Criacao de Projetos

Desafios Colaborativos

Tomada de Decis&o Etica
Simulacdes de Negdcios

Desafios de Codificagédo
Investigagcao e Resolugao de Mistérios
Desafios de Arte

Desafios de Compreensao de Texto
Simulagdes Histodricas

Desafios de Liderancga

Adivinhagao e Enigmas

Desafios de Debate

Desafios de Velocidade

Avaliagao de Casos de Estudo"



5.  Como os participantes interagirdo entre si e com o sistema de gamificagao?

Marque todas que se aplicam.

Férum de Discusséo

Equipes Colaborativas

Chat ao Vivo

Competicoes Amigaveis

Desafios Compartilhados

Feedback entre Pares

Sessdes de Perguntas e Respostas
Votacao e Tomada de Decisao Coletiva
Reconhecimento Social
Compartilhamento em Redes Sociais
Ranqueamento de Equipes

Desafios de Colaboragao"



6. Que tipo de recompensas motivariam os participantes nesta missao?

Marque todas que se aplicam.

Pontos

Distintivos Virtuais

Certificados Personalizados
Medalhas Virtuais

Prémios Fisicos

Reconhecimento Publico
Privilégios Especiais
Personalizagao do Avatar

Bonus de XP

Oportunidades de Lideranca
Recompensas Digitais

Cupons de Desconto

Missdes Exclusivas
Reconhecimento no Hall da Fama
Acesso Antecipado a Conteudo
Participacdao em Eventos Especiais
Feedback Personalizado

Badges Virtuais

Conexoes Profissionais

Destaques em Publicagdes"



7. Como sera feita a avaliagdo do desempenho dos participantes na gamificagao?

Marque todas que se aplicam.

Pontuacao Total

Taxa de Conclusao de Desafios

Participagao Ativa em Foruns

Tempo de Resposta em Quizzes

Nivel de Colaboragcdao em Equipes
Criatividade em Projetos

Precisdao em Simulagdes

Resolugao de Problemas em Quebra-Cabecgas
Tomada de Decis&o Etica

Envolvimento em Atividades Colaborativas
Contribuicao para Discussées em Grupo
Adeséo a Prazos

Progresso Individual

Feedback Recebido e Implementado
Participagcao em Eventos Especiais
Engajamento em Missdes de Exploragao
Habilidade de Comunicagédo em Chat ao Vivo
Colaboragao em Desafios Criativos
Resolucgéo Efetiva de Simulagdes de Negdcios

Adaptabilidade em Desafios Surpresa”



8. Como os participantes receberao feedback durante a gamificagao?

Marque todas que se aplicam.

Feedback Imediato apds Quizzes

Comentarios sobre Contribuicdes em Foruns

Avaliagéo de Desempenho em Simulagdes

Reconhecimento de Conclusdo de Missdes

Comentarios sobre Projetos Criativos

Orientagdes apds Desafios de Sobrevivéncia

Feedback sobre Participagdao em Equipes

Destaque para Decisdes Eticas

Avaliagao de Resolugao de Problemas em Quebra-Cabecgas
Reconhecimento de Velocidade em Desafios Cronometrados
Feedback sobre Colaboragcdo em Eventos Especiais
Corregoes e Sugestdes apos Avaliagao de Casos de Estudo
Comentarios sobre Envolvimento em Atividades Colaborativas
Reconhecimento por Progresso Individual

Apontamentos sobre Comunicagdo em Chat ao Vivo
Feedback Personalizado em Sessdes de Perguntas e Respostas
Destaque para Contribuicbes em Desafios Criativos
Observagoes sobre Feedback Recebido e Implementado
Apreciagao por Participagdo em Discussdes em Grupo

Instrugdes Adicionais para Missoes de Exploragao”



O que acontece se alguém nao conseguir completar a missao?

Marque todas que se aplicam.

Sera dada uma segunda chance para tentar completar a missao.

Os participantes terao acesso a recursos adicionais ou dicas para superar
obstaculos.

Serao oferecidas missdes alternativas para permitir que todos participem
ativamente.

Feedback construtivo sera fornecido para orientar o participante na melhoria.

Mesmo que a missao nao seja totalmente concluida, recompensas parciais serao
concedidas com base no esforgo.

Aqueles que ndo completarem a missao atual ainda poderao participar dos
proximos desafios.

A comunidade podera oferecer suporte e dicas para ajudar na conclusao da missao.

Uma analise individual sera fornecida para identificar areas de melhoria e
aprendizado.

A experiéncia sera projetada para promover o aprendizado continuo,
independentemente do sucesso imediato.

Incentivos adicionais serdo oferecidos para aqueles que persistirem e tentarem
novamente.

Mesmo sem completar a missao, os participantes terdao acesso a conteudo
educativo adicional.

Suporte individualizado sera oferecido para ajudar o participante a superar desafios
especificos.

Oportunidades de colaboracgao entre participantes serao incentivadas para superar
desafios.

Os participantes terdo a chance de revisar e ajustar estratégias para a préoxima
tentativa.

Outro:

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.
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FORMULARIO DE AVALIACAO.



1. Nome*

2. Quantos anos vocé tem? *
Marcar apenas uma oval.
15-20
20-30
30-40
40-50

50-60

3. Sexo*

Marcar apenas uma oval.

Feminino
Masculino

Prefiro nao informar

4. \Vocéé?+*
Marcar apenas uma oval.

Professor

Aluno

Nos conte oque vocé achou do sistema utilizado. Sejade 1 a 5, onde 1 representa
"totalmente insatisfeito" e 5 representa "totalmente satisfeito":



5. 1. Euacho que gostaria de usar o GDS com frequéncia *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Completamente

6. 2.Euacho o GDS desnecessariamente complexo *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Completamente

7. 3.Euachei o GDS facil de usar. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Completamente

8. 4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos *
para usar o GDS

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Completamente



9. 5. Euacho que as varias fun¢des do GDS estdao muito bem integradas. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Completamente

10. 6. Euacho que o GDS apresenta muita inconsisténcia. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Completamente

11. 7. Euimagino que as pessoas aprenderdao como usar o GDS rapidamente. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Completamente

12. 8. Euachei o GDS atrapalhado de usar. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Completamente



13. 9. Eu me senti confiante ao usar o GDS. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Completamente

14. 10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o GDS. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Completamente

15. Vocé tem alguma critica e/ou sugestéo referente ao GDS? *

16. Com base na sua experiéncia com o GDS, vocé recomendaria sua utilizagdoa *
outros? Por qué?



17. Vocé sentiu que o sistema de gamificagdo proporcionou um ambiente de
aprendizagem mais divertido e engajador em comparagao com outros
meétodos tradicionais de ensino? Por que?

18. Essa nova versao ficou melhor que a anterior? *

Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.
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TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO
LIVRE E ESCLARECIDO - ESTUDO COM

ESPECIALISTAS.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

O(a) sr(a) esta sendo convidado(a) a participar de uma avaliagdo do processo para
gamificacdo educacional denominado como Game Design System (GDS), cujos pesqui-
sadores responséveis sdo: Tayana Conte, Marcela Pessoa e Jodo Bernardo.

1) Objetivo e metodologia

O objetivo deste experimento é avaliar o processo de desenvolvimento do Game
Design System (GDS) por especialistas, identificando aspectos que possam aprimorar
sua aplicabilidade.

Sua participagdo é voluntédria e ndo obrigatéria. Além disso, mesmo que aceite
participar, podera retirar sua participacdo do estudo a qualquer momento que desejar,
sem qualquer prejuizo. Caso aceite participar, os pesquisadores responsaveis realizardo
entrevistas com vocé. Essa coleta de dados esta prevista para ocorrer de 18 a 24 de
abril de 2024. Poderd haver gravacdo de dudio ou video na coleta de dados, além
disso, os pesquisadores tomardo notas durante as entrevistas, que posteriormente serdo
transcritas para o meio digital para fins de anélise de dados e publicagéo.

2) Sobre a participacao

A participagdo no no estudo é voluntaria. Mesmo que o(a) sr(a) decida participar,

poderé retirar sua participacdo em qualquer momento, sem qualquer prejuizo. Caso o(a)
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sr(a) queira sair do estudo, todos seus dados ja coletados serdo destruidos e ndo serdo
incluidos na andlise. Além disso, vocé pode tirar qualquer davida sobre a pesquisa com
o(a) pesquisador(a) antes de se decidir e em qualquer momento da pesquisa.

3) Confidencialidade, sigilo e anonimato

Para proteger sua identidade, todos os dados serdo anonimizados em qualquer
anotagdo realizada. As anotagdes serdo transcritas para meio digital logo ap6s as reu-
nides, mantendo o anonimato - ou seja, sem identificar o participante que forneceu os
dados. Apés as transcrigdes, as anotagdes serdo destruidas. As anotagdes transcritas
serdo armazenadas em um repositério em computador pessoal e em um repositério
em servidor, ambos com acesso protegido por senha. Os dados coletados por meio das
sessOes de observacdo e das entrevistas fardo parte de um banco de dados que podera
ser usado em outras pesquisas, de maneira anonimizada, e com o cuidado de garantir a
sigilosidade e a privacidade de seus dados pessoais. Caso ndo se sinta confortdvel com o
uso dos dados fornecidos em outras pesquisas, informe o(a) pesquisador(a) responsavel
e suas informagdes somente serdo utilizadas na presente pesquisa.

Além disso, na divulgagdo dos resultados as respostas dos participantes das avalia-
¢Oes serdo agregadas aos dados de todos participantes da pesquisa para fortalecer ainda
mais o anonimato, evitando que seja possivel vincular comportamentos/respostas a
individuos.

4) Acompanhamento, assisténcia e ressarcimento

A pesquisa ndo incorrerd em custos para o(a) sr(a). Desta forma, ndo ha necessidade
de ressarcimento de despesas. Contudo, o(a) sr(a) sera devidamente indenizado caso
sofra algum prejuizo que tenha ocorrido em decorréncia do estudo.

Além disso, o(a) pesquisador(a) estard presente em todos os momentos de coleta
de dados e apresentagdo dos resultados, a fim de garantir o acompanhamento dos
participantes em todos os momentos da pesquisa. O(a) sr(a) também terd direito a
qualquer assisténcia que seja necessadria em decorréncia de desconfortos associados a
pesquisa.

5) Divulgacao dos resultados

Os resultados serdo divulgados por meio de relatérios e apresentagdes técnicas,
sempre de maneira agregada e anonimizada. Além disso, vocé poderé ter acesso aos
resultados agregados, caso assim deseje.

6) Riscos e beneficios
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Dentre os riscos decorrentes da sua participacdo na pesquisa ha o risco de ser
abordado algum tépico que seja sensivel para o(a) sr(a) durante a coleta de dados.
Nesse caso, o(a) sr(a) pode deixar de responder. Além disso, o(a) sr(a) podera revisar as
anotagoes feitas pelo(a) pesquisador(a) ao fim de cada sessdo de entrevista, e podera
corrigir alguma resposta se desejar.

Sobre o risco de sua identificagdo na pesquisa, o(a) pesquisador(a) tomard medidas
para que todos os resultados sejam apresentados de maneira agregada e anonimizada.

7) Consideragoes finais

Caso o(a) sr(a) aceite participar, lhe serd entregue uma cépia desse termo, contendo
os contatos dos pesquisadores responsdveis pela pesquisa. Qualquer diivida ou infor-
macdo, nao hesite em entrar em contato. Além disso, esse termo também tem os dados
de contato do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEP) da Universidade
Federal do Amazonas (UFAM), que pode também ser contactado para quaisquer escla-
recimentos. O CEP/UFAM fica na Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) -
Sala 07, Rua Teresina, 495 — Adrian6polis — Manaus — AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal
2004, E-mail: cep@ufam.edu.br. O CEP/UFAM é um colegiado multi e transdisciplinar,
independente, criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em
sua integridade e dignidade, bem como para contribuir na pesquisa dentro de padrdes
éticos.

8) Acordo Voluntario

O documento mencionado acima descrevendo os beneficios, riscos e procedimentos
da avaliacdo do processo de desenvolvimento do Game Design System (GDS) foi lido
e explicado. Eu tive a oportunidade de fazer perguntas sobre a pesquisa, que foram
respondidas satisfatoriamente. Eu estou de acordo em participar como voluntario.

Contato dos Pesquisadores:

Jodo Ricardo Serique Bernardo (jrsb@icomp.ufam.edu.br)

Tayana Conte (tayanaconte@gmail.com)

Marcela Pessoa (msppessoa@uea.edu.br)

—_

. E-mail *

N

. Informe a data em que vocé esta lendo este TCLE *

W

. Nome Completo do participante *
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4. Vocé concorda com todas as informagdes prescritas neste TCLE? * (Sim /Nao)
5. Vocé autoriza o uso da sua imagem para esta pesquisa, sendo gravada e utilizada

para fins de levantamento de dados? * (Sim/Nao)
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PROJETOS DOS ESPECIALISTAS.



Projeto - Especialista 1

Conteudo: Escrever historias de usuarios, descricdes simples e informais das
funcionalidades desejadas do sistema.

1. Introdugao: Bem-vindos ao mundo de Sapiéncia! Um universo futurista, onde a tecnologia
e a inovagao sao os pilares da sociedade. Neste mundo, a corrida espacial ganha destaque,
impulsionando avangos tecnolégicos e explorando os limites do conhecimento humano.
Estamos no ano de 2050, e a demanda por novas ideias e solugbes é mais crucial do que
nunca. Porém, uma ameaga paira sobre Sapiéncia: a falta de histérias de usuarios precisas
e envolventes esta atrasando o progresso tecnologico. As leis deste mundo incentivam a
colaboragéo e a criatividade, mas impdem desafios rigorosos para garantir a qualidade e a
precisdao em todas as iniciativas.

2. Fale sobre o jogador: Vocé, jovem visionario, € um dos muitos talentos que buscam
deixar sua marca em Sapiéncia. Motivado pela paixao pela tecnologia e pela busca pelo
conhecimento, vocé se encontra imerso em um mundo de inovagao, onde a interagao social
é essencial para o sucesso. Seu dia a dia é permeado por discussbdes acaloradas sobre
filmes futuristas, séries de realidade virtual e as ultimas descobertas cientificas. Vocé esta
aqui para aprender, para se destacar e para fazer a diferencga.

3. Conte a trama: Porém, um incidente abalou a tranquilidade de Sapiéncia. Um vilao
misterioso, conhecido apenas como "O Esquecido’, sabotou os registros de histérias de
usuarios, causando caos e confusdo entre os cidadaos. As historias imprecisas resultaram
em projetos fracassados e desilusdo entre os inovadores. Agora, cabe a vocé e aos outros
herois de Sapiéncia restaurar a ordem, criando histérias de usuarios claras e concisas para
impulsionar o progresso tecnoldgico. Com a ajuda de mentores experientes e da sua propria
determinacgdo, vocé embarca em uma jornada para enfrentar o Esquecido e restaurar a
confianga na comunidade tecnoldgica.

4. Chegou a hora de fazer a "Chamada" para missao: Embarcando nessa missao, vocé se vé
imerso em um novo mundo de desafios e possibilidades. Seu objetivo é claro: criar historias
de usudrios que inspirem e orientem os desenvolvedores na criagdo de novas tecnologias.
No entanto, o caminho a frente ndo sera facil. Obstaculos surgirdo, desafios serdo
enfrentados, mas a recompensa sera grande. Ao longo do caminho, vocé encontrara aliados,
desvendara segredos e ganhara reconhecimento como um verdadeiro heréi de Sapiéncia.
Trabalhando em equipe, vocé podera superar qualquer obstaculo e alcangar seus objetivos.

5. Sobre pontuagao:

e Pontos serdo atribuidos com base na precisdo e criatividade das histérias de
usuarios criadas.




Emblemas como "Mestre das Narrativas", "Inovador Exemplar’ e "Guardidao da
Tecnologia" serdo concedidos aos que se destacarem.

e (Caso uma missdo nao seja concluida, feedback construtivo sera fornecido, e
oportunidades adicionais de ganhar pontos serdo oferecidas.

e A presenca e a participagcdo ativa também serdo levadas em consideragdo na
atribuigéo de pontos.

6. Para a missao

Titulo da fase: "Desbravando Novas Fronteiras Tecnoldgicas"

Conteudo de aprendizagem: Criagao de histérias de usuarios claras e concisas.
Local: Centro de Inovagéao Tecnoldgica de Sapiéncia.

Envolvidos externos: Mentores experientes em desenvolvimento de software.
Inimigos presentes na fase: Dificuldades de comunicacao e falta de clareza nas
ideias.

Problema: A sabotagem das histérias de usuarios pelo Esquecido.

Objetivo do jogador: Criar histérias de usuarios que atendam as necessidades dos
usuarios finais e inspirem os desenvolvedores.

e Missao: Escrever trés histérias de usuarios completas, seguindo o padrao "Eu como
[ator] preciso [acado] para que [finalidade]".

7. O desafio final: Chegou o momento decisivo. Vocé se depara com o Esquecido,
determinado a impedir seu progresso. Utilizando todas as habilidades e conhecimentos
adquiridos ao longo de sua jornada, vocé deve enfrentar o vilao e restaurar a ordem em
Sapiéncia. O desafio final exige ndo apenas criatividade e precisdo, mas também coragem e
determinagdo. Ao conectar os pontos e utilizar suas habilidades unicas, vocé podera
superar o Esquecido e emergir como um verdadeiro heréi da tecnologia.

8. Andlise e Premiagao: Apds o confronto final, os pontos sé@o calculados, e os herois de
Sapiéncia sao reconhecidos por suas conquistas. Emblemas sdo concedidos, e os
jogadores sdo parabenizados por sua dedicagdo e habilidade em superar os desafios. A
comunidade celebra seus feitos, e o futuro de Sapiéncia parece mais brilhante do que
nunca.

9. Finalize a histéria: Com o Esquecido derrotado e a ordem restaurada, Sapiéncia embarca
em uma nova era de progresso e inovagao. As histérias de usuarios precisas e envolventes
impulsionam o desenvolvimento de novas tecnologias, e os herdis que lutaram pela sua
criagdo sdo lembrados como os verdadeiros arquitetos do futuro. Gragas a sua coragem e
determinacao, o legado dos herdis vivera para sempre em Sapiéncia, inspirando geragdes
futuras a alcancgar grandes feitos.




Projeto - Especialista 2

Conteudo: Elicitagcao de requisitos de software.

1. Introdugao: Bem-vindos ao mundo de Elixion, uma realidade futurista onde a tecnologia e
a inovagdao moldam cada aspecto da sociedade. Estamos no ano 2040, onde os avangos na
inteligéncia artificial e na robética transformaram a vida cotidiana. No entanto, apesar do
progresso, os desafios persistem. Uma das maiores preocupacgdes é a gestao eficiente de
sistemas de software, especialmente no campo académico. As regras deste mundo séo
ditadas pela busca incessante pela exceléncia tecnolégica e pela inovagao constante.

2. Fale sobre o jogador: Os jogadores sdo jovens adultos avidos por conhecimento e
apaixonados por tecnologia. Eles sdo estudantes dedicados, ansiosos para explorar novas
fronteiras na darea de requisitos de software. Sua rotina no mundo de Elixion inclui
participagdo ativa em comunidades tech, desenvolvimento de projetos inovadores e busca
por desafios que os levem além de seus limites.

3. Conte a trama: Numa reviravolta inesperada, um incidente no sistema de controle
académico da principal universidade de Elixion causou o desaparecimento de dados
cruciais sobre os requisitos de software. Suspeita-se de sabotagem, e a ordem na
instituicdo esta ameagada. Sem os requisitos adequados, a universidade enfrenta o risco de
colapsar, impactando todo o mundo académico. Os estudantes sdo convocados para
investigar e restaurar os dados perdidos, enfrentando desafios que testarao sua habilidade e
criatividade.

4. Chegou a hora de fazer a "Chamada" para missao: Os jogadores sdo incumbidos de
mergulhar no mundo da elicitacdo de requisitos de software para recuperar os dados
perdidos. Seus objetivos sdo claros: utilizar técnicas de brainstorming, questionarios e
entrevistas para gerar exemplos de requisitos funcionais e nao funcionais para o sistema de
controle académico. A jornada sera repleta de desafios, mas as recompensas incluem o
reconhecimento como herdis académicos, conexdes profissionais valiosas e a possibilidade
de restaurar a ordem na universidade.

5. Sobre pontuacgao:

e Emblemas/ Distintivos: Mestre dos Requisitos, Génio da Inovacgao, Investigador
Incansavel.

e Se uma missao nao for concluida, os jogadores podem recuperar pontos através de
tarefas alternativas ou demonstrando esforgo continuo.

e A presengca é fundamental para ganhar pontos, mostrando engajamento e
comprometimento com a misséo.




6. Para a missao

Fase: "Recuperacgao dos Requisitos Perdidos"

Conteudo: Elicitagdo de Requisitos de Software

Local: Laboratério de Inovagéao Tecnolégica da Universidade de Elixion

Envolvidos: Professores especialistas em requisitos de software

Inimigos: Dados corrompidos e tempo limitado

Problema: Dados cruciais sobre requisitos de software desapareceram do sistema

de controle académico.

e Objetivo: Utilizar técnicas de elicitagao de requisitos para recuperar e documentar os
requisitos perdidos.

e Desafio: Completar a tarefa dentro do prazo estabelecido, enfrentando obstaculos
como a complexidade dos sistemas e a pressao do tempo.

e Se uma missdo nao for concluida, os jogadores podem colaborar em atividades

alternativas para ganhar pontos adicionais.

7. 0 desafio final: No climax da jornada, os jogadores enfrentam o maior desafio até agora:
decifrar um conjunto de requisitos complexos para o sistema de controle académico. Eles
devem aplicar todas as habilidades e conhecimentos adquiridos ao longo da missao para
triunfar sobre a adversidade e restaurar a ordem na universidade.

8. Andlise e Premiagao: Apés o desafio final, os pontos sd@o calculados com base na
conclusdo das missdes, ganhos durante a jornada e presenga. Os jogadores sédo
parabenizados pelo seu desempenho e recompensados com emblemas virtuais,
reconhecimento como lideres tecnoldgicos e a oportunidade de se destacar na comunidade
académica de Elixion.

9. Finalize a histéria: Com os requisitos de software restaurados, a universidade de Elixion
volta ao seu pleno funcionamento. Os jogadores sdo aplaudidos como herdis que salvaram
o dia, fortalecendo sua reputagdo como inovadores e solucionadores de problemas. A
comunidade académica celebra a vitéria, e o futuro de Elixion é moldado por uma nova
geracgao de lideres tecnolégicos.




Projeto - Especialista 3

Conteudo: Teste de usabilidade.

1. Introdugao: Bem-vindos a Neo Gotham, uma metrépole futurista repleta de arranha-céus
brilhantes e tecnologia avancada. No entanto, por trds de sua fachada luminosa, Neo
Gotham enfrenta um grande problema: um misterioso hacker conhecido como "Specter”
estda comprometendo a seguranga de sistemas vitais da cidade. Em um tempo onde a
tecnologia governa a vida diaria, as leis sdo rigorosas quanto a protecdao de dados e
privacidade. A desestabilizacdo digital ameagca a ordem e a seguranga da populagao,
exigindo agao imediata.

2. Fale sobre o jogador: Os jogadores sdo jovens adultos, estudantes universitarios
especializados em tecnologia e inovagdo. Eles foram convocados por suas habilidades
excepcionais em jogos, programacao e investigacao digital. Vivendo em Neo Gotham, eles
tém uma rotina de estudos intensivos, hackathons, e participagdo em comunidades tech.
Com uma paixao por resolugdo de problemas e desafios digitais, esses estudantes sédo a
ultima linha de defesa contra as ameacas cibernéticas que assolam sua cidade.

3. Conte a trama: Recentemente, Neo Gotham sofreu uma série de ataques cibernéticos que
desativaram os sistemas de transporte e comunicagado, mergulhando a cidade no caos. O
vilao, Specter, € um hacker mestre que quer assumir o controle dos sistemas de Neo
Gotham para seus préprios fins nefastos. O que comegou como uma série de falhas
técnicas evoluiu para um problema de seguranga em escala total. Os jogadores, devido ao
seu conhecimento e habilidades, sdo convocados para desmascarar Specter e restaurar a
ordem na cidade.

4. Chegou a hora de fazer a "Chamada" para missao: Os jogadores recebem um chamado
urgente: formar equipes para enfrentar os desafios impostos por Specter. Seu maior desejo
é restaurar a paz e a segurangca em Neo Gotham. No caminho, enfrentarao obstaculos como
quebra-cabegas cibernéticos, sistemas de seguranga complexos e armadilhas digitais
deixadas pelo hacker. Recompensas incluem pontos, certificados personalizados, e
reconhecimento publico. A jornada é intensa e colaborativa, e a cada etapa, os jogadores
serao recompensados com emblemas que indicam seu progresso. Equipes serdo formadas
aleatoriamente para garantir diversidade de habilidades e colaboragao.

5. Sobre pontuagao:

A pontuacao sera baseada em missdes realizadas, ganhos em desafios, e presencga ativa:

Emblemas:




"Digital Defender" (completar a primeira misséo)

"Cyber Sleuth" (resolver um quebra-cabeca dificil)

"Tech Titan" (colaborar efetivamente em equipe)

"Master of Usability" (exceléncia em teste de usabilidade)

Falhar em uma missao permite recuperagdo através de desafios extras ou suporte
da comunidade. Presenca em todas as etapas também conta como ponto.

e Calculo de pontos: Missdes realizadas + Ganhos + Presenga = Préximo Nivel de XP

6. Para a missao

Titulo da Fase: "O Enigma de Specter”

Conteudo de Aprendizagem: Teste de usabilidade

Local: Laboratério de Tecnologia da Universidade

Envolvidos Externos: Professores especialistas em seguranga cibernética

Inimigos: Sistemas de seguranga comprometidos por Specter

Problema: Desativar armadilhas digitais e restaurar sistemas criticos

Objetivo do Jogador: Realizar testes de usabilidade para identificar vulnerabilidades
Desafio: Concluir um teste de usabilidade complexo em tempo habil

Recuperagao de Missao: Recursos adicionais ou dicas

Desafio: Completar um projeto colaborativo para reforgar a seguranga do sistema

7. O desafio final: No desafio final, os jogadores devem enfrentar Specter diretamente.
Utilizando todos os conhecimentos adquiridos, eles devem desativar o virus principal criado
por Specter, resgatando dados essenciais e restabelecendo a seguranga de Neo Gotham.
Flashbacks dos desafios anteriores ajudardo a conectar elementos e proporcionar dicas
cruciais. A habilidade mais complexa — a integracdo de todos os testes de usabilidade
realizados — sera a chave para vencer.

8. Andlise e Premiagao: Os jogadores serdo monitorados e pontuados continuamente. Ao
final, serdo parabenizados com base em sua classificagao:

e Premiagao: Certificados personalizados, troféus digitais, e reconhecimento publico.
e Conquistas: Vao desde "Hacker Hero" até "Usability Master", refletindo participagao e
conhecimento.

9. Finalize a historia: Com a derrota de Specter, Neo Gotham volta a normalidade. Os
sistemas sd0 mais seguros gragas aos esforgos dos jogadores, que agora sao celebrados
como herdis. A cidade reconhece a importancia do trabalho colaborativo e do conhecimento
em tecnologia, reforgando a importéancia da segurancga digital para todos.




Projeto - Especialista 4

Conteudo: modelos de IA generativa como GPT-4 ou Llama, engenharia de prompt
avancada considerando o método RACEF

1. Introdugao: Bem-vindos a NeoMercatus, uma metrépole ultramoderna e o centro
nevralgico do comércio global. Em um futuro préoximo, NeoMercatus se destaca como uma
Cidade Inteligente, totalmente interconectada por tecnologias de ponta e repleta de
inovacdes em cada esquina. As ruas sao iluminadas por hologramas informativos, drones
entregam produtos em tempo recorde, e a inteligéncia artificial governa os fluxos de
logistica e consumo. Contudo, nem tudo é perfeito. A cidade enfrenta um dilema critico: a
expansao desenfreada da tecnologia gerativa de IA sem um controle ético e sustentavel
esta levando a uma série de disrupgdes no varejo. As leis de NeoMercatus sao rigidas
quanto ao uso ético da IA, impondo padrdes elevados para garantir a seguranga e a
equidade.

2. Fale sobre o jogador: Os jogadores sao inovadores tecnoldgicos, consultores de varejo, e
especialistas em |A, convocados para um evento exclusivo em NeoMercatus. Jovens
adultos, entre 25 e 54 anos, com perfis variados, mas unidos por uma paixao comum por
tecnologia, cultura, e inovagdo. Eles se envolvem em redes sociais sofisticadas e em
encontros presenciais ou virtuais para discutir as Ultimas tendéncias e desafios no mundo
da tecnologia. Em NeoMercatus, sua rotina € marcada por encontros em cafés tecnoldgicos,
workshops de programacao, e eventos de networking.

3. Conte a trama: O equilibrio de NeoMercatus foi abalado por um evento inesperado: o
aparecimento de uma |A generativa descontrolada, conhecida como "Specter". Esta IA,
desenvolvida sem as devidas consideragdes éticas, comegou a manipular os algoritmos de
comércio eletrénico, causando caos nos estoques, pregos e nas experiéncias de compra
dos cidadaos. Specter ameaga transformar NeoMercatus em um ambiente hostil e
imprevisivel, onde os sistemas de varejo sao joguetes de sua inteligéncia. Apenas um grupo
de especialistas pode combater essa ameaca: os jogadores. Com a ajuda de mentores
renomados e utilizando a avancada API da OpenAl, eles tém a missao de restabelecer a
ordem.

4. Chegou a hora de fazer a "Chamada" para missao: NeoMercatus precisa de herdis para
restaurar a estabilidade. Os jogadores devem se unir para desvendar os segredos de Specter
e corrigir os danos causados. Motivados pelo desejo de proteger a cidade e ganhar
reconhecimento como lideres de inovagado, eles enfrentardo diversos desafios. Eles
encontrardo obstaculos tecnoldgicos, tomardao decisbes éticas cruciais e resolverao
simulagdes de negdcios complexas. No caminho, poderao personalizar suas experiéncias,
ganhando pontos, prémios fisicos, e reconhecimento publico. Ao progredir, um mapa
interativo mostrara seu avanco, e itens colecionaveis, como fragmentos de codigo, indicardo
conquistas significativas. Equipes serdo formadas misturando idades e especialidades para




promover equilibrio e colaboragao.

5. Sobre pontuagao:

A pontuacgao sera baseada em missdes realizadas, ganhos durante os desafios, e presenca.
Emblemas e distintivos como "Guardido da Etica", "Mestre da Simulagao’, e "Vencedor do
Desafio Colaborativo" recompensarao os esforgos dos jogadores. Quem nao cumprir uma
missao terd chances de recuperacgao através de tarefas adicionais. Presenca e participagao
ativa contardo pontos significativos. A férmula de pontos sera: Missoes realizadas + Ganhos

+ Presencga = Préximo Nivel de XP.
6. Para a missao

Titulo da fase: Operagao Specter

Conteudo de aprendizagem: Modelos de |A generativa, Engenharia de prompt

avangada (RACEF), desafios comerciais.

Local onde ocorre: NeoMercatus, hibrido (presencial e online)

Envolvidos externos: Mentores da OpenAl, especialistas em varejo.

Inimigos presentes na fase: A |A Specter e suas disrupgoes.

Problema: Manipulagao de algoritmos de comércio.

Objetivo do jogador: Desvendar e neutralizar a |A Specter.

Missédo de acordo com o conteudo: Utilizar a API da OpenAl para criar solugdes e

corrigir os sistemas afetados.

e 0O que acontece se nao completar a missao: Acesso a recursos adicionais e dicas
para superar obstaculos. A comunidade oferecera suporte.

e Desafio: Criar um projeto pratico utilizando a APl da OpenAl para resolver um
problema especifico causado pela Specter.

7. 0 desafio final: O momento culminante chega quando os jogadores enfrentam a forma
mais complexa de Specter. Utilizando todas as habilidades desenvolvidas, eles deverao
desativar a IA descontrolada. Flashbacks das etapas anteriores ajudardo a relembrar as
licoes aprendidas. A tarefa final envolve uma simulagdo de negdcios avancada que exige
precisado e criatividade. Dicas serdo fornecidas através de hologramas interativos. Este é o
apice da aprendizagem sobre a aplicagado da IA generativa no varejo.

8. Andlise e Premiagao: Acompanhando o placar de pontos, os jogadores serdo
reconhecidos e premiados. As conquistas serdo ligadas a participagao ativa, conhecimento
adquirido e cumprimento das missdes. Eles poderdao se gabar de suas conquistas, receber
prémios fisicos e reconhecimento publico.




9. Finalize a histéria: Com a derrota de Specter, NeoMercatus volta ao normal, mais forte e
com sistemas de varejo aprimorados. Os herois que participaram da missao sao aclamados
como visiondrios da tecnologia, prontos para enfrentar novos desafios. A cidade celebra o
triunfo da inovagao ética e sustentdvel, enquanto os jogadores se preparam para futuras
aventuras.

Projeto - Especialista 5

Conteudo: Engenharia de Requisitos

1. Introdugao: No antigo mundo de Arcaia, uma terra vibrante com florestas densas, rios
cristalinos e montanhas majestosas, a sociedade prosperava gragcas ao conhecimento
avangado e a cooperagao entre seus habitantes. Arcaia, situada em um tempo indefinido,
mistura elementos tecnoldgicos e culturais das antigas civilizagdes. O equilibrio do mundo é
mantido por regras rigidas de engenharia e colaboragdo, impostas pelo Conselho dos
Sabios. Porém, um problema ameaga essa estabilidade: a falta de clareza nos requisitos
dos grandes projetos esta levando Arcaia ao caos, com pontes desmoronando e colheitas
falhando.

2. Fale sobre o jogador: Os jogadores sao jovens engenheiros de Arcaia, escolhidos pelo
Conselho dos Sabios por suas habilidades e paixdes em diversas areas, como tecnologia,
cultura e entretenimento. Vivem uma rotina de aprendizado continuo e colaboragdo em
projetos que mantém a ordem em Arcaia. Socializam em encontros culturais e tecnoldgicos,
onde trocam conhecimentos e desenvolvem suas habilidades em jogos e desafios
intelectuais. Eles estdo ali para aprender a dominar a arte da Engenharia de Requisitos e
salvar seu mundo.

3. Conte a trama: Um dia, uma névoa misteriosa envolve Arcaia, desorientando seus
habitantes e desestruturando seus sistemas. Descobre-se que a névoa é causada por uma
falha nos Requisitos Fundamentais de um grande projeto, corrompendo os dados essenciais
que mantém o equilibrio. O vildao ndo é uma pessoa, mas uma falha sistémica conhecida
como “O Erro Primordial”. Este erro ameaca desestabilizar toda Arcaia. Os jogadores, como
jovens engenheiros, sdao chamados para solucionar este problema, guiados pelos Sabios e
auxiliados pelos ancidos das diversas guildas.

4. Chegou a hora de fazer a "Chamada" para missao: Os jogadores devem corrigir "O Erro
Primordial" para restaurar a ordem em Arcaia. Motivados pelo desejo de preservar seu
mundo e serem reconhecidos como herdis, eles enfrentardo desafios que testam suas
habilidades de engenharia de requisitos. Enfrentardo obstaculos como enigmas antigos,
testes de colaboragédo e tarefas criativas. Receberdo pontos e emblemas ao longo do




caminho, que simbolizam seu progresso e sucesso. Trabalhardao em equipes colaborativas,
formadas aleatoriamente para garantir a diversidade de habilidades e conhecimentos.

5. Sobre pontuagao:

e Missdes realizadas: 50 pontos
e Participacao ativa: 20 pontos
e Trabalho em equipe: 30 pontos

Emblemas:

e Arquiteto da Ordem: Para completar todos os desafios
e Mestre Colaborativo: Para excelente trabalho em equipe
e Sabio da Criatividade: Para inovagdes notaveis nos desafios

Se uma missdo nado for completada, os jogadores podem realizar uma missdo de
recuperagdo para ganhar pontos extras. Presenca e participagdo continua também
contribuem para a pontuagao total.

6. Para a missao

Titulo da fase: Os Segredos dos Requisitos

Conteudo de aprendizagem: Engenharia de Requisitos

Local onde ocorre: Biblioteca de Cristal de Arcaia

Envolvidos externos: Sabios e anciaos das guildas

Inimigos presentes na fase: Enigmas complexos e falhas sistémicas

Problema: Identificar e corrigir requisitos mal definidos que causam falhas no
sistema

Objetivo do jogador: Reunir informacgdes corretas e redefinir os requisitos

Missao: Resolver enigmas colaborativos e redesenhar os requisitos

Se ndo conseguirem completar a missdo, podem tentar novamente em uma sessao
de revisao.

7. O desafio final:

Titulo: O Confronto com o Erro Primordial

Local: Nucleo Central de Arcaia

Envolvidos: Todos os participantes e os Sabios

Vildo: O Erro Primordial, a manifestagao das falhas sistémicas
Objetivo: Utilizar todo o conhecimento adquirido para eliminar o erro




e Os jogadores devem resolver um complexo enigma que exige a aplicagao de todas
as habilidades desenvolvidas. Flashbacks e dicas dos Sabios ajudardo a lembrar os
ensinamentos adquiridos. O conteddo mais complexo da engenharia de requisitos
sera aplicado aqui.

8. Analise e Premiagao:

Missoes realizadas + Ganhos + Presenca = XP

e Acompanhe o placar de pontos e parabenize os jogadores conforme o placar de
classificagao.

e Premiagdo: Troféus simbolicos e reconhecimento publico durante a Ceriménia dos
Sabios.

9. Finalize a historia: Com a resolugé@o do Erro Primordial, Arcaia é restaurada a sua gloria.
Os jovens engenheiros sdo aclamados como herdis, reconhecidos por sua coragem e
habilidades. O mundo agora funciona melhor do que nunca, com sistemas mais robustos e
claros, garantindo a paz e a prosperidade continua. A contribuicdo dos jogadores deixou um
legado duradouro, inspirando futuras geragdes a seguir seus passos.
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AULA TEMATICA USER STORIES.



BEM WIHDOS AD MUNDO DE CYBERIUHM

- ¥

Bem—vindos ao mundo de Cyberium! Um
universo futurista, onde a tecnologia
e a inovacdo sdo os pilares da
sociedade

v )

N
|

Heste mundo, a corrida espacial ganha Estamos no ano de 3100, e a demanda por
dEEfaqPEJ impulsionando avancos novas ideias e solucfes & mais crucial do
ftecnoldgicos & explorando os limites que nunca.

do conhecimento humano.

As leis deste mundo incentivam a
colaboracidio e a criatividade, mas impdem
desafios rigorosos para garantir a
qualidade e a precisio em todas as
iniciativas

Porém, uma ameaca paira sobre Cuberium a
falta de histdrias de usuarios precisas e
envolventes esta atrasando o progresso
tecnoldgico. .

— B e s ' — B e

i o i} i Motivado pela paixdo pela tecnologia e
Voc&, jovem wvisionario, € um dos muitos pela busca pelo conhecimento, wvocgd se

talentos que buscam deixar sua marca em gneontra imerso em um mundo de inovacso,

Cuberium. onde a interacfo social & essencial para
O SUCesso.




Um incidente abalou a tranquilidade de Sapi&ncia.
Un wvild3io misterioso, conhecido apenas como "0

Voc& esta aqui para apr‘ende_r, para se Esquecido", sabotou os registros de histdrias de
destacar e para faxer a diferenca. usuarios, causando caos e confusfo entre os
cidadios.

l
N

As histérias imprecisas resultaram em fAgora, cabe a voc® e aos outros herdais de
projetos fracassados e desilusdio entre os Sapi@ncia restaurar a ordem, criando
inovadores. histérias de usuarios claras e concisas

para impulsionar o progresso tecnoldgico.

Com a ajuda de mentores experientes e da sua Al S e
propria determinacio, voc2 embarca em uma

jornada para enfrentar o Esquecido e =

restaurar a confianta na comunidade

tecnoldaica.
Missd&o: criar histdrias de usuarios que Cada equipe receberida um problema em
inspirem e orientem os desenvolvedores Sapiéncia causado pelo Esquecido.
na criacio de novas tecnologias. Trabalhem juntos para soclucionar o
problema atravées de uma poderosa user
story.
Pontos serdo atribuidos com base na
Precisdo e Eria*iyidadq das historias Escrever histdrias de usuarios completas,
de usuarios criadas. seguindo o padrio "Eu como [ator]l preciso

[ac&ol para que [finalidadel™.

Emblemas como "Mestre das Harrativas"™,
"Inovador Exemplar"™ e "Guardido da
Tecnologia"™ serido concedidos aos que se

destacarem.

Atencio: 0 Esquecido esta de tocaia
observando quem esta conspirando contra
seus planos. S5e prepare para o pior?
Vio a luta?

P A
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RETORNEM A0S
GRUPOS ORIGINAIS

Sapiéncia agradece seus esforcos! Com
coragem e destrerxa o Esquecido foi derrotado
e a paz reina.
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TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO
LIVRE E ESCLARECIDO - ESTUDO NA

ACADEMICA.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

O(a) sr(a) estd sendo convidado(a) a participar de um estudo para avaliagdo de
uma aula gamificada através do processo para gamificagdo educacional Game Design
Storytelling (GDS), cujos pesquisadores responséveis sao: Tayana Conte, Marcela Pessoa,
Jodo Bernardo e Bruno Gadelha.

1) Objetivo e metodologia

O objetivo deste estudo é avaliar o impacto de uma aula que foi gamificada através
do processo GDS. Sua participacdo é voluntaria e ndo obrigatéria. Além disso, mesmo
que aceite participar, podera retirar sua participacdo do estudo a qualquer momento que
desejar, sem qualquer prejuizo. Caso aceite participar, os pesquisadores responsaveis
realizardo entrevistas com vocé. Essa coleta de dados esta prevista para ocorrer de 25
de junho de 2024. Poderd haver gravagdo de dudio ou video na coleta de dados, além
disso, os pesquisadores tomardo notas durante as entrevistas, que posteriormente serdo
transcritas para o meio digital para fins de anédlise de dados e publicagéo.

2) Sobre a participacdo

A participagdo no no estudo é voluntaria. Mesmo que o(a) sr(a) decida participar,
poderd retirar sua participacdo em qualquer momento, sem qualquer prejuizo. Caso o(a)

sr(a) queira sair do estudo, todos seus dados ja coletados serdo destruidos e nao serdao
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incluidos na andlise. Além disso, vocé pode tirar qualquer davida sobre a pesquisa com
o(a) pesquisador(a) antes de se decidir e em qualquer momento da pesquisa.

3) Confidencialidade, sigilo e anonimato

Para proteger sua identidade, todos os dados serdo anonimizados em qualquer
anotacdo realizada. As anotagdes serdo transcritas para meio digital logo ap6s as reu-
nides, mantendo o anonimato - ou seja, sem identificar o participante que forneceu os
dados. Apés as transcrigdes, as anotagdes serdo destruidas. As anotagdes transcritas
serdo armazenadas em um repositério em computador pessoal e em um repositério
em servidor, ambos com acesso protegido por senha. Os dados coletados por meio das
sessOes de observagdo e das entrevistas fardo parte de um banco de dados que podera
ser usado em outras pesquisas, de maneira anonimizada, e com o cuidado de garantir a
sigilosidade e a privacidade de seus dados pessoais. Caso ndo se sinta confortdvel com o
uso dos dados fornecidos em outras pesquisas, informe o(a) pesquisador(a) responsavel
e suas informagdes somente serdo utilizadas na presente pesquisa.

Além disso, na divulgacdo dos resultados as respostas dos participantes das avalia-
¢Oes serdo agregadas aos dados de todos participantes da pesquisa para fortalecer ainda
mais o anonimato, evitando que seja possivel vincular comportamentos/respostas a
individuos.

4) Acompanhamento, assisténcia e ressarcimento

A pesquisa ndo incorrerd em custos para o(a) sr(a). Desta forma, ndo ha necessidade
de ressarcimento de despesas. Contudo, o(a) sr(a) sera devidamente indenizado caso
sofra algum prejuizo que tenha ocorrido em decorréncia do estudo.

Além disso, o(a) pesquisador(a) estard presente em todos os momentos de coleta
de dados e apresentacdo dos resultados, a fim de garantir o acompanhamento dos
participantes em todos os momentos da pesquisa. O(a) sr(a) também terd direito a
qualquer assisténcia que seja necessaria em decorréncia de desconfortos associados a
pesquisa.

5) Divulgacdo dos resultados

Os resultados serdo divulgados por meio de relatdrios e apresentagdes técnicas,
sempre de maneira agregada e anonimizada. Além disso, vocé poderé ter acesso aos
resultados agregados, caso assim deseje.

6) Riscos e beneficios

Dentre os riscos decorrentes da sua participacdo na pesquisa ha o risco de ser



APENDICE L. TCLE - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - Estudo na Académica. 296

abordado algum tépico que seja sensivel para o(a) sr(a) durante a coleta de dados.
Nesse caso, o(a) sr(a) pode deixar de responder. Além disso, o(a) sr(a) podera revisar as
anotagdes feitas pelo(a) pesquisador(a) ao fim de cada sessdo de entrevista, e podera
corrigir alguma resposta se desejar.

Sobre o risco de sua identificagdo na pesquisa, o(a) pesquisador(a) tomara medidas
para que todos os resultados sejam apresentados de maneira agregada e anonimizada.

7) Consideragoes finais

Caso o(a) sr(a) aceite participar, lhe serd entregue uma cépia desse termo, contendo
os contatos dos pesquisadores responsaveis pela pesquisa. Qualquer dtvida ou infor-
macdo, ndo hesite em entrar em contato. Além disso, esse termo também tem os dados
de contato do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEP) da Universidade
Federal do Amazonas (UFAM), que pode também ser contactado para quaisquer escla-
recimentos. O CEP/UFAM fica na Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) -
Sala 07, Rua Teresina, 495 — Adrian6polis — Manaus — AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal
2004, E-mail: cep@ufam.edu.br. O CEP/UFAM é um colegiado multi e transdisciplinar,
independente, criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em
sua integridade e dignidade, bem como para contribuir na pesquisa dentro de padroes
éticos.

8) Acordo Voluntdrio

O documento mencionado acima descrevendo os beneficios, riscos e procedimentos
da avaliagdo do processo de desenvolvimento do Game Design System (GDS) foi lido
e explicado. Eu tive a oportunidade de fazer perguntas sobre a pesquisa, que foram
respondidas satisfatoriamente. Eu estou de acordo em participar como voluntério.

Contato dos Pesquisadores:

Jodo Ricardo Serique Bernardo (jrsb@icomp.ufam.edu.br)

Tayana Conte (tayanaconte@gmail.com)

Marcela Pessoa (msppessoa@uea.edu.br)

Bruno Gadelha (bruno@icomp.ufam.edu.br)

—_

. E-mail*

N

. Informe a data em que vocé esta lendo este TCLE
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3. Nome Completo do participante
4. Vocé concorda com todas as informagdes prescritas neste TCLE? (Sim /Né&o)
5. Vocé autoriza o uso da sua imagem para esta pesquisa, sendo gravada e utilizada

para fins de levantamento de dados? (Sim/Nao)
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AVALIACAO DA QUALIDADE DE
HISTORIAS DE USUARIO CRIADAS POR

ESTUDANTES.



Avaliacéo da Qualidade de Historias
de Usuario Criado por Estudantes

Critérios de Avaliacao

1. Coeréncia e clareza narrativa: A historia do usuario deve ser clara e se
encaixar perfeitamente no contexto do Cyberium. Ela precisa comunicar de
forma eficaz a funcionalidade proposta, mantendo a consisténcia com o
cenario distopico e seus desafios sociais Unicos.

2. Relevanciaparao usuario do Cyberium: A historia deve definir com precisao
0 papel do usuario dentro do Cyberium, garantindo que a funcionalidade
proposta atenda diretamente a uma necessidade relevante dentro das
restricbes do mundo, seja para cidadaos, membros da resisténcia ou sistemas
controlados pelo governo.

3. Impacto e propédsito: A historia deve expressar um propdsito claro,
demonstrando como uma proposta de solugdo beneficia os habitantes de
Cyberium. Ela deve apresentar uma mudanca significativa na sociedade
distopica, abordando questdes urgentes como escassez de recursos, vigilancia
ou instabilidade social.

4. Critérios de limitac@es definidos e contextualizados: A historia deve incluir
critérios de limitacbes especificos e testaveis, que reflitam a complexidade dos
sistemas tecnoldgicos e sociais do Cyberium. Esses critérios devem indicar
como verificar se a funcionalidade se integra com sucesso ao mundo distopico.

5. Conformidade com o formato padrédo de histéria de usuério: Cada histéria
deve seguir o formato estruturado: “Como [papel em Cyberium], eu preciso de
[acdo] para que [impacto].” Esse formato garante consisténcia e énfase nas
dindmicas sociais e tecnolégicas exclusivas do Cyberium.

6. Realismo e previsfes em Cyberium: Uma proposta deve ser realista dentro
das limitacdes do mundo de Cyberium. E necessario equilibrar a criatividade
com as previsdes, considerando a infraestrutura distopica, as tecnologias
disponiveis e as limitac6es da sociedade.



Rubrica de Avaliagcéo

Rubrica para avaliar cada classificacdo em uma escala de 1 a 5, onde 1 representa
desempenho muito ruim e 5 representa excelente:

Critério Muito Fraco Fraco (2) Médio (3) Bom (4) Excelente (5)
1)
Coerénciae | Muito Um pouco Moderadamen | Claro e em Muito claro,
Clareza confuso; sem | confuso; te claro; sua maioria integrado de
Narrativa coeréncia Conexdo falha | algumas consistente forma fluida
com Cyberium | com Cyberium | inconsisténcia [ com Cyberium | ao contexto
S do Cyberium
Relevancia Papel do Papel do Papel Papel bem Papel muito
para o usuério usuério mal parcialmente | definido e bem definido
Usuario do ausente ou definido ou definido; diretamente e essencial
Cyberium indefinido irrelevante alguma relevante para o
relevancia contexto do
Cyberium
Impacto e Sem propdsito | Proposito Ouo Proposito e Propdsito
Propoésito ou beneficio fraco; impacto | propdsito ou o | beneficios forte com
claro para minimo beneficio é claros para impacto
Cyberium claro, mas Cyberium significativo
ndo ambos na sociedade
de Cyberium
Critérios de | Nenhum Critérios Critérios Critérios Critérios
Aceitacéo desconto vagos ou parcialmente | claros e precisos e
Definidos e | desbloqueado | genéricos definidos, mas | testaveis bem
Contextualiza | fornecido pouco contextualizad
dos detalhados 0s para
Cyberium
Conformidad | N&o segue o Formato Segue o Formato Segue
ecomo formato incorreto, mas | formato com correto, com perfeitamente
Formato parcialmente | pequenos necessidade o formato e
Padréo da reconhecivel problemas de pequenos | melhora a
Histéria do ajustes clareza
Usuario
Realismo e | Altamente Irrealista Moderadamen | Realista Muito realista;
Viabilidade | irrealista; frente as te realista; dentro do perfeitamente
em Cyberium | contradiz o limitacdes do | algumas cenario perfeitamente
cenario de Cyberium davidas distopico de ao mundo e
Cyberium quanto a Cyberium as limitagbes
previsdo do Cyberium




HISTORIAS DE USUARIO CRIADAS POR CADA EQUIPE

EQUIPE PRETA

CONTEXTO FORNECIDO A EQUIPE

Saude: O sistema de saude esta sobrecarregado, com longas filas de espera para
consultas e exames médicos. Os pacientes sofrem com a demora no diagndstico e
tratamento de doencgas.

Sabotagem dos Esquecidos: Ele sabotou os sistemas de agendamento de consultas e
os prontuarios médicos, causando desorganizacdo e perda de informacdes importantes.

RESPOSTA DA EQUIPE

HISTORIA 1:

Dado que um paciente solicita uma triagem e a tecnologia coleta automaticamente seus
dados e exames de sangue, quando a maquina interpreta os exames e avalia a condicao
do paciente, ela informa o paciente sobre o resultado. Se o paciente deseja agendar uma
consulta, ele insere seus dados no sistema e, em seguida, confirma a consulta.

Como médico, desejo associar 0s exames a uma especialidade médica para que outros
médicos, relacionados aos resultados dos exames, possam tomar as medidas
adequadas.

Avaliacao e feedback do professor - EQuipe PRETA

Criterios Nota Comentarios do professor

Coeréncia e Clareza Narrativa 5 A histéria é confusa. Simplifiqgue a linguagem e torne
a estrutura mais objetiva.

Relevancia para o Usuario do 3 O usuério esta parcialmente definido. Identifique

Cyberium melhor quem ele é e suas necessidades.

Impacto e Propdsito 2 N&o foi melhor definido

Critérios de Aceitacao Eles mencionam as informagdes que envolvem o

Definidos e Contextuais 2 processo, mas nao especificam como ele sera
trabalhado

Adesao ao Formato Padrao 5 Adapte-se ao padrao "Como [usudrio], quero [agao]

de Historia do Usuéario para [beneficio]".

Realismo e Viabilidade no L o . L

. A histéria é muito irreal. Valide as ideias com as

Cyberium 1 o .

limitagBes técnicas.

Pontuacéo total 12




EQUIPE MARROM

CONTEXTO FORNECIDO A EQUIPE

Alimentacao: A falta de acesso a alimentagdo estd aumentando, com muitos moradores
passando fome. A seguranca alimentar da cidade esta em risco.

Sabotagem dos Esquecidos: Ele sabotou plantagdes, contaminou alimentos e desativou
sistemas de distribuicdo de alimentos.

RESPOSTA DA EQUIPE

HISTORIA 1:
e Como cientista
e Quero obter informacdes sobre plantagdes (alimentos e gado) por meio de um
scanner baseado em inteligéncia artificial que funciona diariamente.
e Para que eu possa identificar alimentos contaminados e melhorar sua qualidade
por meio da engenharia genética.

HISTORIA 2:
e Como distribuidor
e Quero poder entregar comida nos supermercados da cidade por meio de um
teletransportador de matéria controlado por inteligéncia artificial, que identificara
guais supermercados precisam de reposi¢ao.
e Para que a populacdo e os comerciantes tivessem alimentos.

HISTORIA 3:
e Como cientista
e Quero um sistema de rota auxiliar para emergéncias
e Para que os alimentos possam ser transportados para areas rurais.

HISTORIA 4:
e Como cientista

e Quero descontaminar alimentos por meio da manipulacéo de bactérias controladas
por nanorrobés.

e Para que o desperdicio de alimentos seja reduzido.

Avaliacao e feedback do professor - Equipe Marrom

Critérios Nota Comentérios do professor
Coeréncia e Clareza Narrativa 4 A histéria é clara, mas poderia ser ainda mais
objetiva. Continue priorizando a comunicacéo direta.
Relevancia para o Usuario do 4 O usuério é bem definido, mas detalhes adicionais
Cyberium podem fortalecer a conexdo com o contexto real.

Impacto e Proposito Excelente trabalho! O propdsito e os beneficios sédo

muito claros e bem definidos. Mantenha esse nivel!




grr;-er}((j)s de éceltaciao. 4 Os critérios sdo claros, mas poderiam ser mais

efinidos e Lontextuas detalhados para cobrir todos os cenarios possiveis.
Adeséo ao Formato Padrdo 3 O formato é bom, mas pode ser ajustado para seguir
de Historia do Usuério integralmente o padréo esperado. Revise a estrutura.
Realismo e Viabilidade no Embora bem estruturada, a histéria néo é viavel no
Cyberium 1 contexto atual. Valide as limitagdes técnicas antes de

propor recursos.
Pontuacéo total 21

EQUIPE VERDE

CONTEXTO FORNECIDO A EQUIPE

Educacao: A qualidade da educacado estd em declinio, com alunos desmotivados,
professores despreparados e infraestrutura precaria. O futuro da cidade esta em risco.
Sabotagem dos Esquecidos: Ele manipulou curriculos escolares, desativou plataformas
de ensino online e sabotou programas de treinamento de professores.

RESPOSTA DA EQUIPE

REQUISITOS:

e SOFTWARE: -Criacdo de um sistema de histérico de acesso altamente capaz de
analisar atividades suspeitas durante o acesso a sites. -Aumento da seguranca por
meio da promogédo da andlise biométrica para acesso ao sistema. -Andlise de
métodos de ensino compativeis com o aluno. -Promocéo da troca de
conhecimento entre professores e alunos e entre 0s proprios professores.

e SOCIAL: -Desenvolver um método universal que satisfaga cada individuo ou
grupo social. -Gestores ou ferramentas autbnomas que analisem e qualifiguem as
aulas disponibilizadas na plataforma.

e ATORES: professores, alunos, gestdo Armazenamento de dados de backup

HISTORIA 1: Dado o sistema de troca de conhecimento, ao acessar 0 médulo de
conversacao e se identificar como aluno ou professor, aparecera uma aba para escolher
um assunto especifico ou conhecimento geral.

e Como estudante, quero me conectar com meus professores para fazer perguntas
e trocar conhecimentos para que possamos ter um bom relacionamento.
e Como professor, quero adquirir mais conhecimento de outros professores/alunos.

HISTORIA 2: Histérico de acesso ao sistema




e Como gerente: preciso de um histérico de acesso para poder monitorar atividades

€ acessos suspeitos.

e Como estudante, preciso escolher meu método de ensino preferido para
disciplinas especificas para que eu possa absorver o conhecimento da melhor

maneira possivel.

e Como professor, preciso ter acesso ao banco de dados de turmas para fazer

upload de novas turmas.

e Como estudante, quero um método de estudo melhor para aprender de forma

mais eficaz.

e Como professor, quero trocar conhecimentos e experiéncias para melhorar
minha base de conhecimento.

e Como aluno de escola publica em Cyberium, sinto-me desmotivado nos meus
estudos porque quero um professor que ensine bem para que eu possa entender a
matéria e tirar notas altas.

Avaliacao e feedback do professor - Equipe Verde

Critérios Nota Comentarios do professor
Coeréncia e Clareza Narrativa 4 A histéria é clara e bem estruturada. Continue a
garantir uma linguagem objetiva e direta.
Relevancia para o Usuario do 5 Excelente definicdo do usuério! O publico estd muito
Cyberium bem identificado e contextualizado.
Impacto e Propdésito O propésito e os beneficios sdo claros. Pequenos
4 ajustes podem fortalecer ainda mais o impacto no
usuario.
grl';'er};)s de é\ce![tagtao' 4 Critérios bem definidos. Podem incluir mais cenarios
efinidos € Lontextuais para cobrir situacdes adicionais, se aplicavel.
Adesdo ao Formato Padréo O formato precisa ser revisado para se adequar ao
de Histoéria do Usuério 2 padrao esperado. Sugestdo: "Como [usuario], desejo
[acao] para [beneficiol]."
Realismo e Viabilidade no A histéria apresenta ideias que ndo sdo muito viaveis
Cyberium 1 no contexto atual. Valide as limitacGes técnicas com

a equipe de desenvolvimento.

Pontuacéo total

20




EQUIPE LARANJA

CONTEXTO FORNECIDO A EQUIPE

Economia: A economia esta em crise, com alto desemprego, inflagéo crescente e falta de
investimentos. A populacdo sofre com a pobreza e a desigualdade social.

Sabotagem dos Esquecidos: Ele se infiltrou em sistemas bancérios e manipulou dados
financeiros, criando caos no mercado financeiro e desestabilizando a economia.

RESPOSTA DA EQUIPE

HISTORIA 1:

Como um banco
Quero validar alteragdes nos dados do sistema bancario
Para garantir maior seguranca no sistema

e Cenério 1: "Movimentacéo de Conta"
o Dado quando o usuério faz uma transacéo (Retirada/Depésito)
o Se atransacao for suspeita
o Entdo cancele a transagéo

e Cenério 2: "Atualizar informagdes da conta”
o Dado quando o usuario atualiza as informacdes da conta
o Em seguida, a agéncia do cliente devera entrar em contato para validar a
alteracéo

HISTORIA 2:

Como usuario
Preciso de um token exclusivo
Para validar o acesso a minha conta

e Cenério 1:

Dado que o usuario deseja acessar sua conta

Quando eles inserem seu token

E o acesso é validado

Entao, eles (0 usuario) poderao acessar sua conta livremente
Mas se a conta for violada

Entdo, o usuario serd imediatamente notificado

E a conta sera bloqueada

O 0O O O O O ©O




Avaliacao e feedback do professor - Equipe Laranja

Critérios Nota Comentarios do professor
Coeréncia e Clareza Narrativa 5 Excelente trabalho! A historia € extremamente clara
e objetiva. Continue com o bom trabalho.
Relevancia para o Usuério do 5 O usuério esta perfeitamente definido e relevante
Cyberium para o contexto. Parabéns pela precisao!
Impacto e Propdsito O propésito e os beneficios sdo muito bem
5 desenvolvidos e alinhados as necessidades do
usuario.
Critérios de Aceitacdo Os critérios sao Uteis, mas poderiam ser mais
Definidos e Contextuais 3 detalhados para incluir cenarios alternativos e
condi¢des de sucesso mais especificas.
Adesédo ao Formato Padrdo 5 Perfeito! O formato segue os padrdes e facilita a
de Histdria do Usuério compreenséo.
Realismo e Viabilidade no . o . .
. Muito bom! A historia é realista e viavel dentro do
Cyberium 5 - .
escopo técnico do projeto.
Pontuacéo total 28
EQUIPE ROXA

CONTEXTO FORNECIDO A EQUIPE

Meio ambiente: A poluicdo esta aumentando, com a qualidade do ar e da agua se
deteriorando. A cidade esta se tornando cada vez mais inabitavel.

Sabotagem dos Esquecidos: Ele sabotou os sistemas computacionais das estacdes de
tratamento de agua e esgoto, desativando sensores e algoritmos que monitoram a
gualidade do ar e da 4gua, resultando em aumento da poluicao.

RESPOSTA DA EQUIPE

HISTORIA 1:

Como técnico na estacédo
Quero verificar os sensores e algoritmos
Para saber se estédo funcionando corretamente.

Cenério 1: Ajustar Sensores

o Dado que o técnico realizou a verificagcao
o E os sensores apresentaram mau funcionamento




o Em seguida, o técnico realiza a manutengdo do sensor.
Cenario 2: Algoritmos de corregéo

o Dado que o técnico realizou a verificagao
o E os algoritmos apresentaram falhas
o Em seguida, o técnico realiza a manutenc¢ao do algoritmo.

HISTORIA 2:

Como operador de qualidade
Quero verificar a qualidade do ar e da agua
Para determinar se a agua deve ser distribuida ou tratada.

Cenario 1: Distribuir Agua

o Dado que o operador verifica a agua
o E é préprio para consumo
o Depois, libere a distribuicdo de agua.

Cenério 2: Tratar Agua

o Dado que o operador verifica a agua
o E ndo é adequado para consumo
o Em seguida, realize o tratamento da agua.

Cenério 3: Tratar o ar

o Dado que o operador verificou o ar
o E o ar mostrou baixa qualidade
o Em seguida, realize a purificacdo do ar.

HISTORIA 3:

Como cliente da estagéo
Quero fornecer feedback sobre a qualidade
Para garantir seus padroes.

Cenério 1: Relatar feedback negativo

o Dado que a agua ou o ar sdo de baixa qualidade
o Entdo entre em contato com a estagao.

HISTORIA 4:

Como gerente de estacao
Quero ver o histérico de acesso
Para garantir a seguranca.

Cenério 1: Bloquear acesso nao autorizado

o Dado que ha uma violacao de seguranca




o Em seguida, bloqueie o acesso ndo autorizado.

Avaliacao e feedback do professor - Equipe Roxa

Critérios Nota Comentarios do professor
Coeréncia e Clareza Narrativa 5 A histéria é clara, objetiva e facil de entender.
Relevancia para o Usuério do 5 O usuério é perfeitamente definido e alinhado com o
Cyberium contexto.

Impacto e Propdsito 5 O proposito e os beneficios sdo muito evidentes e
agregam valor real.
grr;'er};)s de é\ce![tagtao. 5 Os critérios sao detalhados, objetivos e verificaveis.
efinidos e Contextuais Excelentel

Adesédo ao Formato Padrdo 5 O formato segue o padréo esperado, facilitando a
de Histdria do Usuario compreenséo e a aplicacgéo.
Realismo e Viabilidade no o . .

. A histéria é totalmente factivel e realista dentro do
Cyberium 5

escopo técnico.

Pontuacéo total

30
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TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO
LIVRE E ESCLARECIDO - ESTUDO GDS

SYSTEM.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

O(a) sr(a) esta sendo convidado(a) a participar de uma inspegdo de usabilidade da
terramentas GDS System, cujos pesquisadores responsaveis sdo: Jodo Bernardo, Lais
Calderaro e Marcela Pessoa.

1) Objetivo e metodologia

O objetivo desta inspecdo é identificar na interface do GDS System, problemas de
usabilidade que possam dificultar o seu uso pelo usudrio.

Sua participagdo é voluntaria e ndo obrigatoria. Além disso, mesmo que aceite parti-
cipar, poderd retirar sua participacdo do estudo a qualquer momento que desejar, sem
qualquer prejuizo. Caso aceite participar, os pesquisadores responséveis irdo realizar
uma entrevista com o sr(a). Essa coleta de dados estd prevista para ocorrer em 5 de
junho de 2024. Poderd haver gravacdo de audio ou de video na coleta de dados, além
disso, os pesquisadores tomardo notas durante as entrevistas, que posteriormente serdo
transcritas para o meio digital para fins de analise de dados.

2) Sobre a participacdo

A participa¢do no estudo é voluntdria. Mesmo que o(a) sr(a) decida participar,
poderd retirar sua participacdo em qualquer momento, sem qualquer prejuizo. Caso o(a)

sr(a) queira sair do estudo, todos seus dados ja coletados serdo destruidos e nao serdao
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incluidos na andlise. Além disso, vocé pode tirar qualquer davida sobre a pesquisa com
o(a) pesquisador(a) antes de se decidir e em qualquer momento da pesquisa.

3) Confidencialidade, sigilo e anonimato

Para proteger sua identidade, todos os dados serdo anonimizados em qualquer
anotacdo realizada. As anotagdes serdo transcritas para meio digital logo ap6s as reu-
nides, mantendo o anonimato - ou seja, sem identificar o participante que forneceu os
dados. Apés as transcrigdes, as anotagdes serdo destruidas. As anotagdes transcritas
serdo armazenadas em um repositério em computador pessoal e em um repositério
em servidor, ambos com acesso protegido por senha. Os dados coletados por meio das
sessOes de observagdo e das entrevistas fardo parte de um banco de dados que podera
ser usado em outras pesquisas, de maneira anonimizada, e com o cuidado de garantir a
sigilosidade e a privacidade de seus dados pessoais. Caso ndo se sinta confortdvel com o
uso dos dados fornecidos em outras pesquisas, informe o(a) pesquisador(a) responsavel
e suas informagdes somente serdo utilizadas na presente pesquisa.

Além disso, na divulgacdo dos resultados as respostas dos participantes das avalia-
¢Oes serdo agregadas aos dados de todos participantes da pesquisa para fortalecer ainda
mais o anonimato, evitando que seja possivel vincular comportamentos/respostas a
individuos.

4) Acompanhamento, assisténcia e ressarcimento

A pesquisa ndo incorrerd em custos para o(a) sr(a). Desta forma, ndo ha necessidade
de ressarcimento de despesas. Contudo, o(a) sr(a) sera devidamente indenizado caso
sofra algum prejuizo que tenha ocorrido em decorréncia do estudo.

Além disso, o(a) pesquisador(a) estard presente em todos os momentos de coleta
de dados e apresentacdo dos resultados, a fim de garantir o acompanhamento dos
participantes em todos os momentos da pesquisa. O(a) sr(a) também terd direito a
qualquer assisténcia que seja necessaria em decorréncia de desconfortos associados a
pesquisa.

5) Divulgacdo dos resultados

Os resultados serdo divulgados por meio de relatdrios e apresentagdes técnicas,
sempre de maneira agregada e anonimizada. Além disso, vocé poderé ter acesso aos
resultados agregados, caso assim deseje.

6) Riscos e beneficios

Dentre os riscos decorrentes da sua participacdo na pesquisa ha o risco de ser
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abordado algum tépico que seja sensivel para o(a) sr(a) durante a coleta de dados.
Nesse caso, o(a) sr(a) pode deixar de responder. Além disso, o(a) sr(a) podera revisar as
anotagdes feitas pelo(a) pesquisador(a) ao fim de cada sessdo de entrevista, e podera
corrigir alguma resposta se desejar. Sobre o risco de sua identificacdo na pesquisa, o(a)
pesquisador(a) tomard medidas para que todos os resultados sejam apresentados de
maneira agregada e anonimizada.

7) Consideragoes finais

Caso o(a) sr(a) aceite participar, lhe serd entregue uma cépia desse termo, contendo
os contatos dos pesquisadores responsaveis pela pesquisa. Qualquer dtvida ou infor-
macdo, ndo hesite em entrar em contato. Além disso, esse termo também tem os dados
de contato do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEP) da Universidade
Federal do Amazonas (UFAM), que pode também ser contactado para quaisquer escla-
recimentos. O CEP/UFAM fica na Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) -
Sala 07, Rua Teresina, 495 — Adrian6polis — Manaus — AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal
2004, E-mail: cep@ufam.edu.br. O CEP/UFAM é um colegiado multi e transdisciplinar,
independente, criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em
sua integridade e dignidade, bem como para contribuir na pesquisa dentro de padroes
éticos.

8) Acordo Voluntdrio

O documento mencionado acima descrevendo os beneficios, riscos e procedimentos
de inspegao de usabilidade na aplicacdo do sistema GDS System foi lido e explicado.
Eu tive a oportunidade de fazer perguntas sobre a pesquisa, que foram respondidas
satisfatoriamente. Eu estou de acordo em participar como voluntério.

Contato dos Pesquisadores:

* Jodo Bernardo (jrsb@icomp.ufam.edu.br)
e Lais Calderaro (Igsc.snfl8@uea.edu.br)

* Marcela Savia Picango Pessoa Bastos (msppessoa@uea.edu.br)

1. E-mail*
2. Informe a data em que vocé esta lendo este TCLE
3. Nome Completo do participante

4. Vocé concorda com todas as informagdes prescritas neste TCLE? (Sim/Né&o)
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5. Vocé autoriza o uso da sua imagem para esta pesquisa, sendo gravada e utilizada

para fins de levantamento de dados? (S5im/Nao)
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PLANEJAMENTO DO ESTUDO - GDS
WEB

1. Objetivo

Coletar as percepcdes dos alunos sobre a ferramenta GDS Web, identificando pon-
tos positivos, dificuldades e sugestdes de melhorias apds sua utilizagdo para gerar
gamificagdo.

2. Participantes

* Quem: 18 alunos com Bacharelado em Computacdo, cursando a disciplina de

Didéatica do Ensino de Computagao.

e Perfil: J4 tiveram aula de gamificacdo e utilizaram a ferramenta GDS Web antes da

aplicagdo do Grupo Focal.

* Formato: Participagdo individual.

3. Roteiro do Grupo Focal

Abertura (5 a 10 min)

Apresentagdo do moderador. Explicacdo do objetivo do Grupo Focal: coletar fe-
edback sobre a experiéncia de uso do GDS Web. Regras basicas: Todos devem ter a
oportunidade de falar. Respostas honestas e sem certo ou errado. A discussdo deve ser
respeitosa e focada no tema. Pergunta inicial de aquecimento: "O que vocé mais gostou
no GDS Web?O que vocé ndo gostou tanto?Qual novo recurso vocé sugeriria para o
GDS Web? Quais melhorias vocé acha que a ferramenta precisa?"

4. Infraestrutura e Registro de Dados
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e Local: Presencial
* Material: Uso de posts

¢ Gravagdo: Com o consentimento dos participantes, foi feita uma gravacao de

dudio para andlise posterior.

5. Andlise de Dados
Transcri¢do do feedback (pontos em comum entre os grupos). Categorizagdo das

respostas (positivas, negativas, sugestdes de melhoria).
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TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO
LIVRE E ESCLARECIDO - ESTUDO GDS
WEB.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

O(a) sr(a) esta sendo convidado(a) a participar de uma avaliacio de uma ferra-
menta para gamificagdo educacional denominada como GDS Web, cujos pesquisadores
responsaveis sdo: Gidedo Ximenes, Jodo Bernardo, Tayana Conte e Marcela Pessoa.

1) Objetivo e metodologia

O objetivo desta avaliagdo é analisar como a plataforma GDS Web contribui para
transformar aulas em experiéncias gamificadas e engajadoras, gerando automatica-
mente narrativas com elementos de gamificagéo.

Sua participagdo é voluntédria e ndo obrigatéria. Além disso, mesmo que aceite
participar, poderd retirar sua participagdo do estudo a qualquer momento que dese-
jar, sem qualquer prejuizo. Caso aceite participar, os pesquisadores responsaveis irdo
acompanhar sua interacdo com a plataforma e, ao final do teste, serd solicitado que o(a)
sr(a) responda a um formuldrio de feedback. Essa coleta de dados est4 prevista para
ocorrer de 05 de fevereiro a 25 de fevereiro de 2025. Podera haver gravacado de audio
ou video da interacdo, além disso, os pesquisadores tomardo notas durante o teste, que
posteriormente serdo transcritas para o meio digital para fins de anélise de dados.

2) Sobre a participacao

A participacdo no estudo é voluntdria. Mesmo que o(a) sr(a) decida participar,
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podera retirar sua participagdo em qualquer momento, sem qualquer prejuizo. Caso
o(a) sr(a) queira sair do estudo, todos os seus dados coletados até o momento serdo
descartados e ndo utilizados na pesquisa. Além disso, vocé pode tirar qualquer duvida
sobre a pesquisa com o(a) pesquisador(a) antes de se decidir e em qualquer momento
da pesquisa.

3) Confidencialidade, sigilo e anonimato

Para proteger sua identidade, todos os dados serdo anonimizados em qualquer
anotacdo realizada. As anotagdes serdo transcritas para meio digital logo apo6s as reu-
nides, mantendo o anonimato - ou seja, sem identificar o participante que forneceu os
dados. Apés as transcrigdes, as anotagdes serdo destruidas. As anotagdes transcritas
serdo armazenadas em um repositério em computador pessoal e em um repositério
em servidor, ambos com acesso protegido por senha. Os dados coletados por meio das
sessOes de observagdo e das entrevistas fardo parte de um banco de dados que podera
ser usado em outras pesquisas, de maneira anonimizada, e com o cuidado de garantir a
sigilosidade e a privacidade de seus dados pessoais. Caso ndo se sinta confortdvel com o
uso dos dados fornecidos em outras pesquisas, informe o(a) pesquisador(a) responsavel
e suas informagdes somente serdo utilizadas na presente pesquisa.

Além disso, na divulgacdo dos resultados as respostas dos participantes das avalia-
¢Oes serdo agregadas aos dados de todos participantes da pesquisa para fortalecer ainda
mais o anonimato, evitando que seja possivel vincular comportamentos/respostas a
individuos.

4) Acompanhamento, assisténcia e ressarcimento

A pesquisa ndo incorrerd em custos para o(a) sr(a). Desta forma, ndo ha necessidade
de ressarcimento de despesas. Contudo, o(a) sr(a) sera devidamente indenizado caso
sofra algum prejuizo que tenha ocorrido em decorréncia do estudo.

Além disso, o(a) pesquisador(a) estard presente em todos os momentos de coleta
de dados e apresentacdo dos resultados, a fim de garantir o acompanhamento dos
participantes em todos os momentos da pesquisa. O(a) sr(a) também tera direito a
qualquer assisténcia que seja necessaria em decorréncia de desconfortos associados a
pesquisa.

5) Divulgacdo dos resultados

Os resultados serdo divulgados por meio de relatdrios e apresentagdes técnicas,

sempre de maneira agregada e anonimizada. Além disso, vocé podera ter acesso aos
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resultados agregados, caso assim deseje.

6) Riscos e beneficios

Dentre os riscos decorrentes da sua participacdo na pesquisa ha o risco de ser
abordado algum tépico que seja sensivel para o(a) sr(a) durante a coleta de dados.
Nesse caso, o(a) sr(a) pode deixar de responder. Além disso, o(a) sr(a) podera revisar as
anotagodes feitas pelo(a) pesquisador(a) ao fim de cada sessdo de entrevista, e podera
corrigir alguma resposta se desejar.

Sobre o risco de sua identificagdo na pesquisa, o(a) pesquisador(a) tomara medidas
para que todos os resultados sejam apresentados de maneira agregada e anonimizada.

7) Consideragoes finais

Caso o(a) sr(a) aceite participar, lhe serd entregue uma cépia desse termo, contendo
os contatos dos pesquisadores responsaveis pela pesquisa. Qualquer dtvida ou infor-
macdo, ndo hesite em entrar em contato. Além disso, esse termo também tem os dados
de contato do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEP) da Universidade
Federal do Amazonas (UFAM), que pode também ser contactado para quaisquer escla-
recimentos. O CEP/UFAM fica na Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) -
Sala 07, Rua Teresina, 495 — Adrian6polis — Manaus — AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal
2004, E-mail: cep@ufam.edu.br. O CEP/UFAM é um colegiado multi e transdisciplinar,
independente, criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em
sua integridade e dignidade, bem como para contribuir na pesquisa dentro de padroes
éticos.

8) Acordo Voluntdrio

O documento mencionado acima descrevendo os beneficios, riscos e procedimen-
tos da aplicacdo do Estudo Experimental na aplicagdo GDS Web foi lido e explicado.
Eu tive a oportunidade de fazer perguntas sobre a pesquisa, que foram respondidas
satisfatoriamente. Eu estou de acordo em participar como voluntério.

Recomendamos o(a) sr(a). imprimir este TCLE e guarda-lo como comprovante de seu
consentimento e dos termos aqui descritos, ou fazer download em pdf. Carta Circular
n°1/2021-CONEP/SECNS/MS, item 2.2.Sem titulo.

Ao clicar no botédo abaixo "Enviar", o(a) sr(a) concorda em participar da pesquisa
nos termos apresentados neste TCLE, e iniciard a participagdo no focus group. Caso ndo
concorde em participar, apenas feche essa pagina no seu navegador. Caso desista da

participacdo antes de finalizar o formuldrio basta ndo enviar ao final.
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Contato dos Pesquisadores:

* Gidedo Ximenes (gideao.sampaio@icomp.ufam.edu.br)

Tayana Conte (tayanaconte@gmail.com)

Jodo Bernardo (jrsb@icomp.ufam.edu.br)

Marcela Pessoa (msppessoa@uea.edu.br)

1. E-mail*

2. Informe a data em que vocé esta lendo este TCLE

3. Nome Completo do participante

4. Vocé concorda com todas as informagdes prescritas neste TCLE? (Sim /N4&o)

5. Vocé autoriza o uso da sua imagem para esta pesquisa, sendo gravada e utilizada

para fins de levantamento de dados? (Sim/Nao)
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