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Resumo

A gamificacdo apresenta-se como um fendmeno emergente para aplicacdo em softwares
educacionais com o intuito de envolver, motivar e melhorar o desempenho dos alunos.
Contudo, apesar de sua relevancia, a identificacdo dos requisitos da gamificacdo que
tornam os softwares educacionais significativos para aprendizagem é problematica e um
consenso ainda nao foi alcancado. Motivado por este cendrio, o presente trabalho realiza
um estudo exploratério com o intuito de investigar aspectos de gamificacdo para o
contexto de software educacional e, assim, desenvolver um catélogo de requisitos da
gamificacdo, como uma abordagem da engenharia de requisitos para o auxilio no
desenvolvimento de softwares educacionais. Esta pesquisa esta dividida em trés etapas.
A primeira é destinada a conducdo de um mapeamento sistematico da literatura. A
segunda etapa baseia-se nos achados da primeira para o desenvolvimento de um
catadlogo de requisitos da gamificacdo para softwares educacionais. Por fim, a terceira
etapa prioriza e avalia os requisitos por meio de um survey. Na primeira etapa, um total
de 127 trabalhos foram selecionados, dos quais identificou-se 0s seguintes aspectos:
levantamento da distribuicdo temporal, regional e dos tipos de pesquisas sobre a
gamificagédo na educacgéo; levantamento dos tipos de softwares, modalidade de ensino e
0s objetivos educacionais propostos com a gamificacdo; levantamento das principais
caracteristicas, em termos de requisitos necessarios a criacdo de softwares gamificados
voltados a educacdo, e; levantamento das abordagens que consideram os tipos de
personalidade dos alunos. Na segunda etapa, é apresentado o catdlogo de requisitos
desenvolvido com 229 itens. Na terceira etapa, um survey foi realizado com 64
especialistas da area da gamificacdo e priorizou e avaliou 0s requisitos em: pouco
relevantes (26 itens), relevantes (161 itens), muito relevantes (42 itens). Trés itens
apresentaram avaliagdo baixa e, portanto, sdo desconsiderados para inclusdo no
catdlogo. O mapeamento mostra que hd um grande ndmero de publica¢fes sobre a
utilizacdo de gamificacdo em softwares educacionais, no entanto, a maioria é superficial
e descreve poucas caracteristicas da gamificacdo, de forma geral, sem uma avaliacédo
adequada. Assim, este trabalho € uma tentativa de estabelecer um consenso sobre 0s
requisitos da gamificacdo que podem auxiliar o desenvolvimento de softwares
educacionais.

Palavras-chave: Engenharia de Requisitos. Tipos de Personalidade. Mapeamento

Sistematico da Literatura. Survey.



Abstract

Gamification is an emerging phenomenon for use in educational software in order to
engage, motivate and improve the performance of students. However, despite its
importance, the identification of significant gamification requirements for educational
software is not trivial and a consensus of such requirements has not been reached.
Motivated by this scenario, this study conducts an exploratory study in order to
investigate aspects of gamification to the educational context and thus develop a
gamification requirements catalog, as an approach to requirements engineering, and for
assistance in the development of educational software. This research was conducted in
three stages. The first stage is related to the conduction of a systematic literature
mapping. The second stage is based on the findings of the former one with the purpose
of developing a gamification requirements catalog for educational software. Finally, the
third stage prioritizes and evaluates the requirements by applying a survey. In the first
stage, the total of 127 papers are selected, in which we identify: temporal and regional
distribution, and types of research about gamification in education; types of softwares,
education methods, and the educational goals intended to gamification; the main
characteristics in terms of requirements for the setting up of gamified software aimed on
education; the approaches that consider personality types of students. In the second
stage, we present the developed requirements catalog with 229 itens and composed by
three hierarchical levels. In the third stage the survey conducted with 64 experts in the
field of gamification prioritizes and evaluates the requirements with: little relevance (26
items), relevant (161 items), and very relevant (42 items). 3 items received low
evaluation, and therefore were not considered for inclusion. The mapping shows that
there are a lot of publications about gamification in education, however, most papers are
superficial and describe a few characteristics of gamification, without adequate
assessment. Thus, this work is an attempt to establish a consensus on the requiremets

gamification that serves as an aid to the development of educational softwares.

Keywords: Requirements Engineering. Personality Types. Systematic Literature
Mapping. Survey.
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1 INTRODUCAO

Na atualidade, a tecnologia esta sendo intensamente aplicada em diversas areas da
sociedade e, com esse desenvolvimento, as tecnologias de informagéo e comunicagéo (TICs)
estdo provocando uma série de transformacdes na vida cotidiana em um curto espaco de
tempo. Assim, a educacgdo, por estar inserida na sociedade, também esta passando por essas

transformaces no que tange as préaticas de ensino e aprendizagem (DOURADO et al., 2014).

Um dos instrumentos tecnolégicos utilizados na educagdo € o software educacional
(SE). Um SE € entendido como o software desenvolvido para atender a objetivos
educacionais pré-estabelecidos e no qual a qualidade técnica subordina-se as consideracdes

de ordem pedagdgica que orientam o seu desenvolvimento (LOVIS, 2007).

Neste contexto, tem-se observado uma crescente utilizacdo de técnicas de gamificacdo
para apoiar a aprendizagem (FARDO, 2013a). O termo gamificagdo pode ser entendido como
0 uso de elementos de jogos em outros cenarios (DETERDING et al., 2011; WERBACH,;
HUNTER, 2012). Esses elementos, também citados como caracteristicas, podem ser
agrupados de acordo com algumas classificacGes. Por exemplo, Hunicke, Leblanc e Zubek
(2004) propdem a divisdo dos elementos de um jogo em dindmica, mecénica e estética. A
mecanica representa 0s componentes particulares dos jogos, a dindmica representa o
comportamento, em tempo de execucdo, da mecanica e a estética representa respostas
emocionais evocadas no jogador. Contudo, quando usados com o intuito de gamificacgdo,
podem ser classificados em dindmicas, mecanicas e componentes. As dindmicas representam
a experiéncia do usuario no uso do software, as mecanicas representam os elementos que
geram engajamento e 0s componentes sdo elementos especificos de instanciacdo das
mecanicas e dinamicas (WERBACH; HUNTER, 2012).

Porém, a gamificagdo ndo implica em criar um jogo, mas sim em usar as mesmas
estratégias, métodos e pensamentos utilizados em situagfes do mundo real (FARDO,
2013a).Neste sentido, o professor pode utilizar as estratégias dos jogos para promover
algumas mudancas no projeto e na conducdo de suas disciplinas. Por exemplo, em uma sala
de aula, o professor pode criar personagens para cada aluno e as notas finais podem ser

resultado da quantidade de pontos obtidos por esses personagens (FARDO, 2013a).

Assim, a gamificacdo apresenta-se como um fenémeno emergente para aplicagdo em

diversos campos, pois a linguagem e a utilizacdo dos jogos sdo bastante populares, eficazes na
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resolucdo de problemas e aceitas naturalmente pelas geracGes atuais que cresceram
interagindo com esse tipo de entretenimento (FARDO, 2013a).

A finalidade da gamificagdo em um SE é envolver os usuérios dentro do contexto
educacional, permitindo-lhes aprimorar a aprendizagem (MORRISON; DISALVO, 2014).
Em suma, a gamificacdo € motivada por trazer elementos que sdo considerados divertidos e
envolventes em tarefas que podem ndo possuir tais qualidades (HAARANEN et al., 2014).
Por exemplo, na educacdo, é possivel utilizar emblemas que sdo concedidos como resultado
da aquisicdo de um novo conjunto de habilidades (HAARANEN et al., 2014).

Muitos pesquisadores tém trabalhado para entender como aplicar elementos de
gamificacdo na Educacdo, ou seja, quais elementos dos jogos devem ser aplicados de forma a
potencializar o aprendizado. Entretanto, a definicdo da gamificacdo ndo proporciona pistas
praticas no que diz respeito a esta questdo (DICHEV et al., 2014a).

A problematica surge quando se tenta observar a fundo a gamificacdo para identificar
os elementos de jogos que, por sua vez, seriam 0s elementos da gamificacdo. A tarefa de
identificacdo de elementos, tais como, liberdade de falhar, feedback rapido, progressdo,
recompensas, que tornam os softwares educacionais significativos para a aprendizagem é

problematica e um consenso ainda ndo foi alcancado (DICHEYV et al., 2014a).

Mesmo que os elementos sejam descobertos, ainda se conhece muito pouco sobre
como os alunos aprendem com a gamificacdo (MONTEIRO; GOMES; NETO, 2014). Nem
todos os alunos sdo motivados da mesma forma, alguns alunos desfrutam da jogabilidade
mais do que outros e alguns sdo menos motivados por desafios que expdem a sua capacidade
(HERBERT et al., 2014). Portanto, uma maneira de conhecer como os alunos aprendem com

a gamificacdo é entender os seus tipos de personalidade (BARATA et al., 2014).

Com a falta de um conhecimento aprofundado sobre a gamificacdo, aplica-la na
educacédo pode impactar de forma ndo esperada os processos de ensino e aprendizagem. Nesse
escopo, a convergéncia entre ensino e gamificacao tem se apresentado como um novo desafio,
na medida em que é necessaria a utilizacdo de critérios bem definidos na escolha dos
elementos dos jogos (FARDO, 2013?).

Os elementos de jogos devem ser apropriados aos diversos segmentos de atividades
pedagdgicas, com vistas a motivar a resolucdo de problemas e encorajar a aprendizagem,

tendo em mente que nem todas as caracteristicas da gamificacdo podem ser utilizadas em
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todas as situacdes de ensino e de aprendizagem (FARDO, 2013a; ROQUE; SANTOS; GEISS,
2013).

1.1 Caracterizacdo do Problema de Pesquisa e Questdo de
Pesquisa

A Engenharia de Requisitos (ER) ¢ a fase inicial da Engenharia de Software (ES) que
realiza estudos sobre o contexto de uso do software e produz a especificacdo do software a ser
desenvolvido (SOMMERVILLE; SAWYER, 1997). Portanto, o desenvolvimento de um
software é iniciado com o conhecimento dos requisitos que este deverd possuir. Requisitos
sdo caracteristicas que um dado sistema deve possuir e, portanto, a qualidade da especificacao
dos requisitos pode ser responsavel pelo sucesso ou fracasso de um projeto de software
(PFLEEGER, 2004; SOMMERVILLE; SAWYER, 1997).

Esta preocupacdo também deve estar presente no contexto de desenvolvimento de SE
que utiliza a gamificagcdo, visto que, embora seja evidente que a gamificacdo produziu
resultados promissores, uma das empresas lideres mundiais de pesquisa e analise de
tecnologias, o Gartner Group, alertou que 80% de todas as abordagens gamificadas nédo
conseguirdo cumprir seus objetivos, devido a uma concepgdo mal formulada (BROWNE;
ANAND; GOSSE, 2015; GARTNER, 2013).

Assim, 0 uso adequado das técnicas advindas da ER pode ser um bom comeco para
ajudar o SE gamificado a atendar as necessidades pedagdgicas do ambiente educacional para

o qual foi desenvolvido.

O estabelecimento de um conjunto bem definido de caracteristicas (requisitos)
especificos para SE gamificado, que ainda contemple os tipos de personalidade dos alunos,

pode garantir o sucesso de tais sistemas dentro do contexto do ensino e aprendizagem.

A partir das indagacdes descritas anteriormente, a respeito do estabelecimento de um
conjunto de caracteristicas da gamificacdo e da necessidade de entender a forma como 0s
alunos aprendem com a gamificagdo, o problema de pesquisa central é apresentado no

seguinte questionamento:

(QP1) Qual o conjunto de requisitos da gamificagdo para softwares educacionais que

contemplem os tipos de personalidade dos alunos?

1.2 Objetivos
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O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um catalogo de requisitos, que

contemple os tipos de personalidade dos alunos, como uma abordagem da engenharia de

requisitos, para auxiliar no desenvolvimento de SE gamificado.

Para alcancar o objetivo geral, sdo definidos os seguintes objetivos especificos:

e Realizar um Mapeamento Sisteméatico da Literatura (MSL) para investigar aspectos
gerais da gamificacdo em SE;

e Apresentar os requisitos da gamificacdo para SE em um catdlogo de requisitos, que
contemple os diferentes tipos de personalidade dos alunos;

e Priorizar o0s requisitos;

e Realizar uam avaliacdo quantitativa da solucdo gerada.

1.3 M¢étodo de Pesquisa

Para atingir os objetivos, 0 método de pesquisa é apresentado na Figura 1, indicando

os artefatos produzidos nas atividades contidas em trés etapas distintas.

Figura 1: Método de Pesquisa.

Etapa 1 ]Atividade 1: Mapeamento sistematico da literatura

« Artefato Produzido: Panorama geral da gamificacdo na educacdo e Descoberta de
requisitos para SEs gamificados

[ Etapa 2 ]Atividade 2: Agrupamento dos requisitos
« Artefato Produzido: Catalogo de requisitos com um nivel

Atividade 3: Classificacdo dos requisitos conforme a
[ Etapa 2 ]dinémica, mecanica e componentes da gamificacdo

« Artefato Produzido: Catalogo de requisitos com dois niveis

Atividade 4: Classificacdo dos requisitos conforme os tipos
[ Etapa 2 ]de personalidade dos alunos

« Artefato Produzido: Catalogo de requisitos com trés niveis

[ Etapa 3 ]Atividade 5: Avaliacao - Survey

« Artefato Produzido: Catalogo de requisitos com requisitos priorizados e avalia¢do
quantitativa

Fonte: Prépria.

1.4 Trabalhos Relacionados
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A autora ndo tem conhecimento de nenhum trabalho que tenha desenvolvido um

catalogo de requisitos da gamificacdo, para qualquer contexto, incluindo, neste caso, o de SE.

Foram encontrados apenas trabalhos que realizam mapeamentos sisteméaticos da
literatura para obter um conhecimento geral da gamificacdo no contexto educacional,

conforme a sequir.

Borges et al. (2013) realizaram um mapeamento sistematico para obter um panorama
geral da gamificacdo na educacdo. Inicialmente, 357 estudos sobre gamificacdo foram
analisados. Dentre estes, 48 estavam relacionados com educacdo e apenas 26 satisfaziam os
critérios de inclusdo e exclusdo. O trabalho foi publicado no ano de 2013, o que permite
afirmar que se faz necessario conduzir novas buscas para demostrar o cenario do ano de

publicacdo até o presente.

Os autores desse trabalho questionam a respeito do contexto e nivel educacional para a
aplicacdo da gamificacdo, os tipos de estudo cujo foco foi a gamificacdo e as técnicas de
gamificacdo investigadas no dominio da aprendizagem colaborativa apoiada por computador.
Entretanto, nada foi indagado a respeito de quais caracteristicas da gamificacdo deveriam ser
consideradas no desenvolvimento de SE. Os resultados obtidos demonstram que a maioria dos
estudos foi publicada em conferéncias e versam sobre o ensino superior com o objetivo de
promover o envolvimento dos alunos por meio de atividades de aprendizagem baseadas em
conceitos de gamificacdo. O trabalho também identificou a auséncia de abordagens baseadas

na combinacdo entre gamificacdo e aprendizagem colaborativa apoiada por computador.

O trabalho de Dicheva et al. (2015b) realizou um mapeamento da gamificagcdo na
educacdo. Inicialmente, 1647 estudos sobre gamificacdo foram analisados. Destes, foram
selecionados 34 artigos que apresentam estudos empiricos, mas foram desconsiderados
trabalhos que apresentavam a gamificacdo de maneira conceitual. As buscas deste trabalho
ocorreram em julho de 2014. O trabalho questionou a respeito do contexto educacional para a
aplicacdo da gamificacdo e sobre os elementos da gamificacdo presentes nos softwares
educacionais. Os resultados demonstram que a gamificacdo estda sendo mais utilizada no
contexto do ensino superior e 0s achados referentes aos elementos abrangem apenas as

mecanicas da gamificacao.

O trabalho de Cavaco et al. (2016) apresenta os resultados de um mapeamento
sistematico que objetivou identificar os beneficios da gamificagdo na educagdo. Foram
analisados 168 artigos, dos quais, 20 foram selecionados, apds analisados alguns critérios de
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incluséo e exclusdo. Foi questionado acerca de um conjunto de aspectos positivos e negativos,
boas préaticas e ferramentas para motivar os alunos. Os resultados demostram que apesar de
ser recente, a gamificacdo tem recebido atencdo em muitos paises e em geral é eficaz e bem

recebida no ensino.

1.5 Organizacdo do Trabalho

Esta dissertacdo estd organizada em sete capitulos, que incluem a introducdo e os

capitulos descritos a seguir:

e Capitulo 2: E apresentado o referencial tedrico envolvendo os principais pressupostos

e conceitos norteadores da proposta;

e Capitulo 3: E descrito em detalhe o método de pesquisa utilizado, incluindo a

classificacdo da pesquisa, 0 quadro metodoldgico e todo o desenho da pesquisa;
e Capitulo 4: Sdo apresentados os resultados do MSL no campo de SE gamificado;
e Capitulo 6: E mostrado o catalogo de requisitos da gamificacéo para SE;

e Capitulo 5: S8o discutidos os resultados da avaliacdo e priorizacdo, realizadas por

meio de um survey com especialistas em gamificacdo na educacao;

e Capitulo 7. Sdo feitas as consideracbes finais, bem como sdo ressaltadas as

contribuigdes, limitacGes e direcionamentos para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, sdo apresentados os principais conceitos e pressupostos que suportam
teoricamente a presente dissertacdo, estruturados da seguinte forma: a se¢do 2.1 apresenta
brevemente a engenharia de requisitos. A secdo 2.2 aborda os conceitos para softwares
educacionais. A secdo 2.3 retrata a gamificacdo de maneira geral e no contexto educacional.
Na secdo 2.4, sdo exibidas teorias de tipos de personalidade. E, por ultimo, na secéo 2.5, é
feita uma sintese do capitulo.

2.1 Engenharia de Requisitos

A Engenharia de Software (ES) é a aplicacdo de uma abordagem sistematica,
disciplinada e quantificavel no desenvolvimento, operacdo e manutencdo de software (IEEE,
1990). A ES ¢ considerada sistematica porque parte do principio que existe um processo de
desenvolvimento definido para as atividades que deverdo ser executadas. E disciplinada
porque parte do principio que os processos definidos serdo seguidos. E dita quantificavel
porque se deve definir um conjunto de medidas a serem extraidas do processo durante o
desenvolvimento, de forma que as tomadas de decisdo relacionadas ao desenvolvimento do
software sejam embasadas em dados reais (AVILA; SPINOLA, 2007).

Uma das primeiras fases da ES é a ER. Segundo Sommerville (2011), a ER consiste
em um processo com quatro atividades de alto nivel. As atividades do processo incluem:
avaliar se o sistema € Util para o negocio (estudo de viabilidade), realizar a descoberta de
requisitos (elicitacdo e analise), converter o0s requisitos em um formato padrdo
(especificacdo), e verificar se os requisitos realmente definem o sistema que o cliente deseja

(validacdo).

A ER corresponde a atividade de entendimento das necessidades do usuario no
contexto do problema a ser resolvido, bem como das limitagdes impostas na solugéo (NETO,
2008).

Outro ponto importante € que quanto mais tarde problemas nos requisitos sdo
detectados, maior é o custo para corrigi-los. O sucesso das etapas posteriores do processo

depende da qualidade da especificacao de requisitos gerada (NETO, 2008).

Portanto, o objetivo da ER é produzir um conjunto de requisitos que, na medida do
possivel, é completa, consistente, relevante e reflete o que o cliente deseja (SOMMERVILLE;
SAWYER, 1997).
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A literatura reporta diversas defini¢cbes para requisitos de software, entre elas, a
norma IEEE Std 610.12-1990 (IEEE, 1990) define requisito como:

1. Uma condi¢do ou capacidade necessaria para um usuario resolver um problema ou
alcancar um objetivo;

2. Uma condicdo ou capacidade que deve ser cumprida ou estar presente em um sistema
ou componente do sistema para satisfazer um contrato, norma, especificagao ou outro
documento imposto formalmente;

3. Uma documentacdo que represente a condi¢do ou capacidade como o item 1 ou o item
2.

Para Sommerville (2011), os requisitos de um sistema sdo as descricbes do que o

sistema deve fazer, os servicos que deve fornecer e as restricdes ao seu funcionamento.

Rozenfeld et al. (2006) afirma que requisitos sdo caracteristicas que um produto deve
atender segundo valores e metas do cliente, que sdo necessidades organizadas, categorizadas e

estruturadas.

Para Robertson e Robertson (2006), um requisito é algo que o produto tem de fazer ou

uma qualidade que ele precisa apresentar.

Uma definicdo mais adequada ao presente trabalho é fornecida por Pfleeger (2004),
onde um requisito é uma caracteristica do sistema ou a descricdo de algo que o sistema é
capaz de realizar para atingir seus objetivos. Isto é, um requisito indica o propdsito do

sistema, sem se referir a implementacéo do sistema.

Contudo, segundo Sommerville (2011), o termo requisito ndo é usado pela indudstria de
software de maneira consistente. Em alguns casos, um requisito é simplesmente uma
declaracdo abstrata de alto nivel de um servigo; em outros, € uma definicdo formal e

detalhada de uma funcgéo do sistema.

Sommerville (2011) e Pfleeger (2004) afirmam, de maneira geral, que 0s requisitos

podem ser classificados em:

e Requisitos funcionais: sdo declaragdes de funcbes que o sistema deve oferecer, como 0
sistema deve reagir a entradas especificas e como o sistema deve se comportar em
determinadas situagcdes. Em alguns casos, 0s requisitos funcionais podem tambéem
declarar explicitamente o que o sistema ndo deve fazer, descrevendo, sobretudo, uma

interacéo entre o sistema e 0 seu ambiente;
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e Requisitos ndo funcionais: sdo restricdes sobre os servicos ou as funcbes oferecidas
pelo sistema;

e Requisitos de dominio: séo requisitos que se originam do dominio de aplicacdo do
sistema e refletem caracteristicas desse dominio. Podem ser funcionais ou ndo

funcionais.

Os requisitos ndo funcionais surgem devido as necessidades do usuério, as restricbes
de orcamento, as politicas organizacionais, a necessidade de interoperabilidade com outros
sistemas de software ou hardware ou a fatores externos, como regulamentos de seguranca ou
legislagdo a respeito de privacidade (SOMERVILE, 2011). A Figura 2 apresenta a

classificacdo de requisitos ndo funcionais.

Figura 2: Requisitos Ndo Funcionais.

Requisitos
nao funcionais |
Requisitos | Requisitos Requisitos
de produto ‘ 0rganizacionais externos |
Sasatordsanlll e tahdntsad s
Rqui'sﬂ‘tos_ Rqussx;qs | Requisitos Requisitos de ’ Requisitos
| de eficéncia de confiabilidade | | de portabilidade interoperabilidade | éticos
¥
|
Requisitos de Requisitos Requisitos Requisitos Requisitos
facilidade de uso de entrega de implementa¢do de padrdes legais
R
Requisitos | Requisitos | Requisitos de Requisitos
| de desempenho } de espaco | privacidade de seguranca

Fonte: SOMERVILE (2011).

De acordo com a Figura 2, os requisitos ndo funcionais podem ser divididos em:

e Requisitos de produto: estes requisitos devem especificar ou restringir o
comportamento do software;

e Requisitos organizacionais: sdo requisitos gerais de sistema, derivados de politicas e
procedimentos do cliente e do desenvolvedor;

e Requisitos externos: abrange todos os requisitos que sao derivados de fatores externos

ao sistema e ao seu processo de desenvolvimento.
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Os requisitos devem ser redigidos de modo a serem passiveis de entendimento pelos
diversos interessados. Clientes, usuarios finais e desenvolvedores sdo todos interessados em
requisitos, mas tém expectativas diferentes. Enquanto desenvolvedores e usuarios finais tém
interesse em detalhes técnicos, clientes requerem descricbes mais abstratas. Assim, é Util

apresentar requisitos em diferentes niveis de descrigdo (FALBO, 2012).

Sommerville (2003) sugere dois niveis de descricdo de requisitos: Requisitos de
Usuario e Requisitos de Sistema. Requisitos de Usuario sdo declaragdes, em uma linguagem
natural ou com diagramas, de quais servigos sao esperados do sistema e as restricGes sob as
quais ele deve operar. Ja 0s Requisitos de Sistema definem, detalhadamente, as funcées, 0s

Servigos e as restricdes operacionais do sistema.

Os requisitos de usuario devem descrever os requisitos funcionais e ndo funcionais
para serem compreendidos pelas pessoas que véo utilizar o sistema e que ndo tém
conhecimento técnico, ou seja, devem especificar o comportamento externo do sistema.
Consequentemente, ndo devem ser representados utilizando um modelo de implementacéo,
eles podem ser escritos com uso de linguagem natural, formulérios e diagramas intuitivos. Ja
0s requisitos de sistema sdao declaracGes mais detalhadas dos requisitos de usuario, que serao
usadas pelos engenheiros de software como inicio para o projeto de sistema.
Consequentemente, a especificacdo dos requisitos deve incluir diferentes modelos do sistema
(SOMMERVILLE, 2003).

2.1.1 Catalogos de Requisitos

Durante a fase de elicitacdo de requisitos, busca-se a descoberta dos requisitos do
cliente por meio da consulta das partes interessadas, analise de documentos, conhecimentos
do dominio e estudos de mercado (KOTONYA; SOMMERVILLE, 1998). Durante esta etapa,
promove-se uma maior participacdo do usuario para que ele opine e colabore de forma efetiva
na elaboracdo dos requisitos do futuro sistema. Por isso, entrevistas e observacdes séo
comumente usadas para obter informacgdes sobre as ambicOes, necessidades e interesses do

usudrio para com o futuro sistema (NETO, 2008).

Ao iniciar a elicitacdo de requisitos para um novo sistema, é possivel economizar
esforco reutilizando requisitos de sistemas similares (ROBERTSON; ROBERTSON, 2006).
Reutilizacdo de requisitos consiste em utilizar os requisitos que foram desenvolvidos para um
determinado sistema e usad-los em um diferente. Ao reutilizar requisitos, é possivel

economizar tempo e esforco, visto que os requisitos reutilizados ja foram analisados em
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outros sistemas (KOTONYA; SOMMERVILLE, 1998). O reuso de requisitos também é uma
opcao para desenvolver software de alta qualidade, obter requisitos mais corretos e precisos
no processo de ER (SILVA, 2011).

Kotonya e Sommerville (1998) afirmam que é possivel reusar requisitos em algumas
situacbes. Sdo elas: (1) quando os requisitos estdo relacionados ao mesmo dominio de
aplicacdo; (2) quando os requisitos estdo relacionados com o mesmo estilo de apresentacdo de
informacdo; e (3) quando os requisitos estdo relacionados com politicas organizacionais

similares.

Para Pacheco et al. (2014), os requisitos de um processo de reutilizacdo,

independentemente do ciclo de vida do software, incluem os seguintes passos:

1. ldentificar as funcionalidades do novo projeto que podem ser alcangadas por meio da
reutilizacdo dos requisitos armazenados no catalogo;

2. Utilizar o critério de busca para localizar possiveis requisitos reutilizaveis (de acordo
com 0 novo projeto);

3. Auvaliar e selecionar os possiveis requisitos reutilizaveis que atendam as necessidades
dos stakeholders;

4. Adaptar os requisitos reutilizaveis selecionados para o novo projeto.

A reutilizacdo de requisitos pode ocorrer seguindo algumas abordagens: sistema de
tempo real, notificacdo de dominio de sistema, linhas de produto de software, ontologias,
Catalogo de Requisitos de Software (CRS), e metamodelagem (PACHECO et al., 2014;
BENITTI; SILVA, 2013).

As quatro primeiras abordagens tém recebido atencdo como uma abordagem
sistematica para reutilizar requisitos em empresas de grande porte, quando 0s requisitos sdo
mais complexos e dificeis de serem determinados. J& a abordagem de reutilizagdo de
requisitos orientada ao uso de CRS utiliza o catdlogo como base para reutilizar requisitos que
posteriormente serdo adaptados a um novo projeto (PACHECO et al., 2014).

O Catélogo de Requisitos de Software € um conjunto de padrbes de requisitos que
estdo relacionados de forma que venham a sugerir requisitos adicionais (SILVA, 2011). O
CRS é normalmente usado como um tipo de lista ordenada de requisitos, em que cada um dos
requisitos de software é descrito individualmente e é classificado de acordo com a sua funcéo
e importancia. Neste sentido, os requisitos devem ser classificados e priorizados, a fim de

facilitar a sua busca em uma pesquisa no catalogo (PACHECO et al., 2014).



26

A abordagem de reutilizacdo de requisitos orientada ao uso de CRS é uma tendéncia
para o desenvolvimento de software (PACHECO et al., 2014).

Por exemplo, o trabalho de Hoffmann et al. (2004) define um CRS para ferramentas de
gerenciamento de requisitos do setor automotivo. Os autores definiram trés niveis para
melhorar a legibilidade e facilidade de manutencdo, sendo que cada nivel possui funcdes
especificas. O primeiro nivel refere-se as necessidades dos desenvolvedores, administradores
de projeto e administradores de sistemas. O segundo nivel apresenta critérios e o terceiro nivel

apresenta os requisitos. Todos os requisitos foram priorizados, de acordo com: "alto”, "médio"

e "baixo". Indicados, respectivamente, por "(++)", "(+)" e "(-)".

Santos Neto (2006) apresenta um CRS para capturar as necessidades, expectativas e
restricoes dos trabalhadores relacionados ao desenvolvimento de software, mais
especificamente, para a area de sistemas de teste. O autor utilizou uma estrutura hierarquica
de trés niveis, em que o primeiro corresponde aos trabalhadores diretamente associados ao
requisito, o segundo nivel é representado pelo titulo da subsecdo e da nome a um objetivo,
expectativa ou restricdo e o terceiro nivel é representado por um texto que discute diversos
aspectos relacionados ao segundo nivel. Os requisitos do segundo nivel sdo priorizados em:
"alto”, "meédio" e "baixo", indicados, respectivamente por "(+++)", "(++)" e "(+)". Por
exemplo, o requisito de verificacdo do relacionamento entre o software e 0 armazenamento

foi considerado com a priorizacao do tipo médio, denotado pelo simbolo: ++.

O trabalho de Filho e Barbosa (2013) propée um CRS para ambientes educacionais
mobile, com o objetivo de garantir a qualidade e eficiéncia no cumprimento das préaticas
educacionais, evitando, assim, o desenvolvimento de sistemas inadequados. O catalogo foi
desenvolvido com base em uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) e 0s requisitos
foram priorizados, com a ajuda de especialistas, para refletir as principais experiéncias e
necessidades educacionais. Uma estrutura de trés niveis foi utilizada. O primeiro nivel é
dedicado aos critérios especificos para ambientes educacionais mobile, sendo classificados
como: técnico, educacional, econdmico e sociocultural. O segundo nivel é composto pelas
necessidades de desenvolvimento que representam orientacdes especificas para cada critério
definido no primeiro nivel. O terceiro nivel relaciona os critérios do primeiro com 0S
requisitos do segundo nivel. A priorizacdo foi denotada pelos simbolos: (+) pouco relevante;

(++) relevante; e (+++) muito relevante.

Como afirmado no Capitulo 1 desta dissertacdo, ndo foi encontrado nenhum catalogo

de requisitos da gamificacdo para SE.
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2.2 Softwares Educacionais

Na sociedade contemporanea, percebe-se que as tecnologias da informacgdo e
comunicagdo estdo cada vez mais presentes nas atividades humanas, sendo a escola um dos
ambientes que possibilita a aproximacdo do individuo a essa tecnologia. Nesta perspectiva, 0
computador vem ganhando gradativamente espaco em ambito escolar como instrumento para

auxilio nos processos de ensino e aprendizagem (FRANCA,; SILVA, 2014).

E notavel que, perante a atual evolucdo mundial, deve-se refletir sobre a pratica de
ensino adotada, jA que o processo carece estimular, manter e desenvolver competéncias

necessarias a criacdo de novas metodologias educacionais (CASTRO, 2008).

As novas tecnologias mostram que, quando utilizadas adequadamente, auxiliam no
processo da construcdo do conhecimento, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais
estimulante e mais eficaz (JUCA; CARVALHO; BRITO, 2009).

O aprendizado feito com o auxilio do computador e um professor capacitado é
considerado benéfico pela comunidade educacional. A partir desse contexto, grande
guantidade de aplicagdes de softwares vém sendo desenvolvidas com esta finalidade
(CASTRO, 2008). Tais aplicacdes sdo chamadas de softwares educacionais (CASTRO,
2008). Contudo, a literatura reporta que ndo ha unanimidade na conceituacdo e utilizacdo de
softwares educacionais (FRANCA; SILVA; 2014). Esta pesquisa, considera a Visdo
apresentada por Garcia e Garcia (2007), que definem SE como sendo um instrumento didatico
utilizado para facilitar os processos de ensino e aprendizagem, em sala de aula bem como no
ensino a distancia. Esta definicdo inclui tanto os instrumentos de apoio ao processo de ensino
e aprendizagem como 0s instrumentos que sustentam a gestdo dos processos educacionais ou
de pesquisa. Por exemplo, um sistema que permite gerir uma base de dados de questbes de
provas (DIAZ DE FEIJOO, 2002).

O que confere a um software o carater educacional é a sua aplicacdo no processo de
ensino e aprendizagem. Neste sentido, um software pode ser considerado educacional quando
adequadamente utilizado em uma relacdo de ensino e aprendizagem (JUCA; CARVALHO;
BRITO, 2009).

Oliveira, Menezes e Moreira (2001) enquadram os softwares educacionais em
educativos e aplicativos. Os softwares aplicativos sdo aqueles que ndo foram desenvolvidos

com a finalidade educativa em si, mas podem ser utilizados para este fim. Ja o software
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educativo foi desenvolvido com o designio de levar o aluno a construir um determinado

conhecimento referente a um conteddo didatico (JUCA, 2008).

Os softwares educacionais também sdo destinados a apoiar educagdo a distancia
(EAD). A EAD pode ocorrer em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). Um AVA é
um SE via internet que oferecem um conjunto de tecnologias e permitem desenvolver as
atividades no tempo, espaco e ritmo de cada participante (RIBEIRO; MENDONCA;
MENDONCA, 2007).

Desta forma, este trabalho, tal qual sugerido por Costa (2014) e Brito et al. (2013),
categorizam AVA como um SE, que pode ser classificado de acordo com a sua
funcionalidade. Justifica-se, pois, entre outras caracteristicas, sdao programas de computador
com caracteristicas proprias, voltadas Unica e exclusivamente para o ensino e aprendizagem,
hospedados vinte e quatro horas por dia em rede e acessado de forma simultanea por diversos

usuarios.

A literatura reporta diferentes formas de classificar um SE (BERTOLETTI et al.,
2003). Para Valente (1999), os softwares educacionais podem ser classificados de acordo com
seus objetivos pedagdgicos, em:

e Tutoriais: quando a informacdo € organizada de acordo com uma sequéncia
pedagogica particular. Esta é apresentada ao aluno ou entdo o aprendiz pode escolher a
informacdo que desejar;

e Aplicativos: sdo programas, (processadores de texto, planilhas eletronicas,
gerenciadores de banco de dados), que ndo executam um contetdo, nem apresentam
feedback do contetdo e do seu significado para o aluno. Eles ndo sdo voltados para
aplicagdes direcionadas a educacéo;

e Programacgdo: sdo softwares onde o aprendiz programa o computador. O
desenvolvimento de um programa exige que o aluno processe informacéo,
transformando-a em conhecimento;

e Exercicios e Pratica: enfatizam a apresentagdo das licbes ou exercicios
proporcionando feedback imediato. Permitem ao aluno progredir na atividade de
acordo com o seu ritmo;

e Multimidia e Internet: sdo softwares que ndo possuem uma forma linear de
representar o conhecimento e que fazem uso de links, textos, imagens, animacdes e

outros recursos midiaticos;
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e Simulacéo: sdo programas que realizam simulacdes de fenébmenos no computador;
Modelagem: é o software onde o proprio aluno cria modelos para certos fendmenos,
fazendo uso de recursos computacionais para interpreta-los;

e Jogos: jogos que possuem fins educacionais, que tém como objetivo fonte de

recreacgdo, contribuindo para a aquisi¢éo de conhecimento.
Gamez (1998) apresenta a seguinte taxonomia de classificagdo para SE:

e Exercicio e Pratica: tipo de programa gque tem como objetivo exercitar conte(dos ou
habilidades ja& conhecidas pelo aluno, mas ndo inteiramente dominadas por ele. O
aluno possui a sua disposicdo um conjunto de exercicios e pode realiza-los quantas
vezes forem necessarias;

e Tutorial: tipo de programa responsavel pela apresentacdo de contetdos, utilizando
animacoes, sons e gerenciamento do controle da performance do aprendiz, facilitando
0 processo de administracdo das li¢Oes e possiveis programas de recuperacao;

e Sistema Tutor Inteligente: tipo de programa que tem como objetivo considerar o
conhecimento e habilidades prévias dos aprendizes para escolher estratégias de ensino
aprendizagem mais apropriadas para cada um dos aprendizes;

e Simulacéo e Modelagem: tipo de programa que tem como objetivo representar ou
modelar parte do mundo real como objetos, sistemas ou eventos. Estes modelos
exploram a simulacdo de situacBes de risco, como manipulacdo de substancias
quimicas e controladores de v6o e experimentos complicados ou caros;

e Jogo Educativo: tipo de programa que proporciona uma fonte de recreacdo com vistas
a aquisicdo de um determinado tipo de aprendizagem. As tarefas de negociacao,
persuasdo e cooperagdo existente nos jogos buscam incentivar e atrair o aprendiz para
0 processo de aprendizagem;

e Informativo: tipo de programa que visa apresentar informacdes na forma de textos,
graficos ou tabelas. Enquadram-se nesta categoria livros eletronicos, enciclopédias
interativas e programas que buscam apresentar informacdes especificas;

» Hipertexto/Hipermidia: tipo de programa comumente definido como uma forma néo
linear de armazenamento e recuperacdo de informagdes. Desta forma, um hipertexto
tem como principal caracteristica a capacidade de interligar pedagos de informacéo

entre si através do uso de palavras-chaves.

Freire et al. (2014) também classificam o SE. Os autores apresentam uma classificacéo

guanto ao nivel de aprendizagem, a saber:
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e Sequencial: onde o aluno memoriza o contetdo exposto e, quando solicitado, o
repete, agindo como sujeito passivo;

¢ Relacional: favorece a aquisicdo de habilidades pelo estudante, possibilitando que o
mesmo relacione o que aprendeu a outras experiéncias e fatos, sendo essa considerada
uma relagdo homem/maquina, o que isola o aluno;

e Criativo: onde o aluno tem a possibilidade de criar uma interacdo entre a pessoa e a

tecnologia, em um aprendizado participativo.

A escolha do tipo de software deve levar em conta 0s objetivos que se pretende alcancar
(OLIVEIRA, 1997). Portanto, ao escolher o tipo de software, é de fundamental importancia
analisar as modalidades de interacdo que o mesmo possa estabelecer com o usuério e de sua
relacdo com os objetivos educacionais em situagfes especificas de ensino (OLIVEIRA,
2001).

Outro aspecto importante consiste na necessidade de garantir o engajamento e manter
a motivacdo dos alunos em sua utilizacdo. Nesse sentido, técnicas de gamificacdo tém sido
exploradas para inserir caracteristicas dos jogos em atividades de ensino e aprendizagem, no
intuito de torna-las mais envolventes e atrativas (FERREIRA et al., 2015). Na proxima secao,
serdo apresentados os conceitos da gamificagcdo, bem como sua aplicagdo no contexto

educacional.

2.3 Gamificacao

Levando em consideracdo as alternativas de entretenimento disponiveis hoje no
mercado, os jogos digitais estdo entre 0s que apresentam as maiores taxas de crescimento. O
mercado de jogos digitais movimentou US$ 65,7 bilhGes em 2013, podendo chegar a US$ 89
bilhGes em 2018, projetando uma taxa de crescimento de 6,3% ao ano (FLEURY; NAKANO;
CORDEIRO, 2014).

Nos Estados Unidos, mais de 150 milhdes de americanos jogam em alguma
plataforma digital, dos quais 42% praticam regularmente, ou pelo menos trés horas por
semana. A idade média dos praticantes de jogos digitais € de 35 anos e 44% séo do sexo
feminino (ESA, 2015). Segundo Fleury, Nakano e Cordeiro (2014), poucas pesquisas com
dados publicos sobre o mercado brasileiro estdo disponiveis. Entretanto, em uma pesquisa
realizada em 2012, no Brasil, dos 80 milhdes de internautas, 61 milhdes jogam algum tipo de
jogo. Desses, 67% utilizam consoles, e 42% computadores pessoais, especialmente para os

jogos on-line.
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O entretenimento é o objetivo principal ao se projetar os jogos. Como eles podem,
comprovadamente, motivar usuarios a se envolverem com intensidade e duracéo
incomparaveis, € possivel que eles sejam capazes de fazer com que outros servigos e
produtos, ndo relacionados a jogos, tornem-se também mais agradaveis e envolventes
(MARINS, 2013).

Diante desta contestagdo, uma tendéncia recente é o conceito de gamificacdo (do
inglés, gamification). O termo foi cunhado pela primeira vez em 2002 por Nick Pelling,
programador de computadores e pesquisador britanico. O primeiro uso da gamificacdo foi
documentado em 2008, no entanto, o termo nédo teve ampla adocdo até o segundo semestre de
2010 (VIANNA et al, 2013; DETERDING et al., 2011).

Uma definicdo da gamificacdo fortemente utilizada na literatura € a dos autores
Deterding et al (2011), Werbach e Hunter (2012). Esses autores referem-se ao termo como a

aplicacdo de elementos do jogo para contextos que ndo Sao jogos.

Esta definicdo é ampla e define o termo sem explicacGes objetivas. Para obter um
melhor entendimento, faz-se necessario responder trés questionamentos: (1) O que sdo

jogos? (2) O que sdo elementos de jogos? E (3) O que é um contexto ndo jogo?

Para Fullerton, Swain e Hoffman (2004), um jogo é um sistema fechado e formal, que

envolve jogadores em conflito estruturado, o que culmina em um resultado desigual.

Para Salen e Zimmerman (2004), um jogo pode ser descrito como um sistema no qual
0s jogadores participam de um conflito artificial, definido por regras, o que culmina em um

resultado quantificavel.

Um detalhamento dessa defini¢do diz que um jogo é algo que pode ser jogado por um
ou mais participantes e que os conflitos podem envolver tanto cooperacdo como competicéo.
O termo artificial dado ao conflito indica que jogos mantém uma fronteira entre a “vida real”,
tanto no tempo, como no espaco. A inclusdo de regras € vista como um componente
fundamental em um jogo (MARINS, 2013).

Ja para Crawford (1984), um jogo é um sistema fechado e formal que representa
subjetivamente um subconjunto de realidade. Segundo o autor, o termo sistema refere-se a
ideia de que um jogo é uma colecdo de partes que interagem umas com as outras,
frequentemente, de forma complexa. Um sistema fechado quer dizer que o jogo deve ser

completo e autossuficiente como uma estrutura, ou seja, 0 modelo de mundo criado em um
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jogo ndo precisa fazer nenhuma referéncia a agentes de fora. O termo formal significa que o

jogo possui regras explicitas. Por subjetividade, entende-se que o jogo representa algo irreal.

Para Werbach e Hunter (2012), os elementos dos jogos sdo as partes que, ao se
conectarem, representam o jogo em sua totalidade. Os autores descrevem os elementos dos
jogos como as caracteristicas especificas deste dominio que podem ser aplicadas na

gamificacdo. A presente dissertacdo considera que elementos e caracteristicas sdo sinGnimos.

Finalmente, de contexto ndo jogo pode-se inferir que os elementos s&o deslocados para
outras atividades, que ndo sé&o jogos, e nelas aplicados (FARDO, 2013b). O grande desafio da
gamificacdo €é, portanto, introduzir os elementos que normalmente operam no universo irreal
do jogo e aplica-los efetivamente no mundo real (WERBACH; HUNTER, 2012).

Para situar os limites do que é gamificacdo, Deterding et al., 2011 propdem o esquema
apresentado na Figura 3.

O esquema insere a gamificacdo entre dois eixos: o horizontal representa um jogo
(completo) ou seus elementos (partes) e o vertical vai da brincadeira (livre e descontraida)
para 0 jogo (mais formal). Sendo assim, a gamificacdo pressupde o uso de elementos dos
jogos, sem que o resultado final seja um jogo propriamente dito, e também se diferencia do
design ludico na medida em que este pressupde apenas um aspecto de maior liberdade quanto
ao contexto em que esta aplicado (FARDO, 2013b).
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Figura 3: Limites da Gamificacéo.

Jogo

Completo Partes
! Brinquedo || Design Ludico
\\\ » J—’// \\_\. _ J.’//
Brincadeira

Fonte: DETERDING et al. (2011).

A gamificagdo ganhou aceitacdo nos ultimos anos como uma forma eficaz de envolver
0S usudarios para que executem acGes em contextos que de outra forma seriam considerados
tediosos e indesejaveis (GIANNETTO et al., 2013). Ou seja, ela é usada para incentivar 0s
usuarios a mudarem os seus comportamentos (WERBACH; HUNTER, 2012).

De acordo com uma revisdo sistematica desenvolvida neste dominio, a utilizacdo da
gamificacdo produz efeitos e beneficios positivos (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014),
podendo ser utilizada para engajar, sociabilizar, motivar, ensinar ou fidelizar de maneira mais
eficiente clientes de empresas e alunos (VIANNA et al.,, 2013). A motivacdo ou o
engajamento ocorre ao combinar a motivagdo intrinseca com a extrinseca. A motivagao
intrinseca é aquela do proprio usuario, quando ele decide realizar uma acdo ou ndo. A
motivacao extrinseca, por outro lado, ocorre quando algo ou alguém determina que o usuario
faca uma acdo (MUNTEAN, 2011).

Assim, com frequéncia cada vez maior, a gamificacdo tem sido aplicada por empresas
e entidades de diversos segmentos (VIANNA et al., 2013), tais como: saude, educagéo,
comeércio, atividades organizacionais, servicos governamentais, marketing, publicidade, entre
outras (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014).
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Portanto, a aplicacdo de uma estratégia bem sucedida de gamificacdo esta diretamente
associada ao entendimento do contexto em que se insere 0 USUario, e quais sao seus anseios e
limitacGes (VIANNA et al., 2013).

Um exemplo de gamificacéo € visto no Foursquare, que oferece recompensas virtuais,
em forma de medalhas e pontos, aos usuarios que fazem ‘check in’ em lugares como
restaurantes, academias ou qualquer lugar adicionado na aplicacdo por outros usuérios. Outros
exemplos de gamificacdo podem ser vistos em diversos aplicativos que instigam a pratica de
exercicios fisicos, como o ‘Nike Plus’, que motiva a pratica de corrida, ¢ outros como os da
série ‘Runtastic Fitness Collection’ que sdo voltados a exercicios como flexdes e abdominais.
Na educacgdo, também € possivel observar o uso de elementos de jogos. Isso é visto, por
exemplo, no ensino de linguas, como é o caso do ‘Livemochabe’ do Duolingo (MARINS,
2013).

2.3.1 Classificacoes de Elementos/Caracteristicas

Em um projeto de gamificacdo, € possivel utilizar uma quantidade reduzida de
elementos de jogos do que em um projeto de jogo em si. Isso porque a gamificacdo é utilizada
apenas para apoiar outras atividades e ndo para a criacdo de um jogo completo. Além disso,
diversos elementos comuns em jogos ndo costumam ser utilizados para a gamificacdo por nao
serem considerados motivacionais em contexto ndo jogo. Por esses razdes, 0 conjunto de
elementos utilizados na gamificacdo é menor do que o normalmente utilizado na elaboragédo
de um jogo (MARINS, 2013).

Nesse cendrio, para fazer uso da gamificacdo, deve-se pensar nela como uma caixa de
ferramentas, onde estdo dispostos 0s elementos ou caracteristicas dos jogos. Em cada
situacdo, pode-se utilizar um namero diferente de elementos, mas, para isso, deve-se conhecé-
los, suas funcBes, e como eles irdo interagir dentro do sistema que sera proposto (FARDO,
2013b).

Hunicke, Leblanc e Zubek (2004) propdem a divisdo de um jogo em trés componentes
que, que sdo representados noframework MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics):

e Mecanica: descreve os componentes particulares do jogo, no nivel da representacéo de
dados e algoritmos;
e Dinamica: descreve 0 comportamento em tempo de execucdo da mecéanica, atuando

sobre insumos do jogador e nas saidas ao longo do jogo;
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e Estética: descreve as respostas emocionais desejaveis evocadas no jogador quando ele

interage com o sistema de jogo.

O framework pode ser visto por meio de duas perspectivas. Na perspectiva do
designer, as mecanicas ddo origem ao comportamento dindmico do sistema, e esse
comportamento dinamico da origem a experiéncias estéticas particulares. Ja o jogador possuli
uma perspectiva diferente, e percebe primeiro a estética, que é originada pelas dindmicas
observaveis e, eventualmente, pelas mecéanicas operdveis (MARINS, 2013). Portanto, ao
compreender os trés niveis de abstracdo do framework MDA ¢é possivel conceituar o
comportamento de sistemas de jogo (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004).

Para Schell (2008), ha quatro maneiras de classificar os muitos elementos que formam

um jogo. Elas sdo descritas em uma tétrade elementar:

e Mecanica: sdo os procedimentos e regras. Descreve o objetivo do jogo, como 0s
jogadores podem ou ndo alcancéa-lo, e o que acontece ao tentar.

e Histdria: é a sequéncia de eventos que se desdobra no jogo. Pode ser linear com um
pré-roteiro, ou ramificada e emergente.

e Estética: estd relacionada diretamente com a experiéncia do jogador, ou seja, € a
aparéncia do jogo, dos sons, dos cheiros e das sensacoes.

e Tecnologia: a tecnologia escolhida para 0 jogo permite fazer certas coisas e proibe de
fazer outras. Pode ser todos os materiais e interacdes que fazem um jogo possivel,

como papel, lapis, pecas de plastico, ou materiais tecnoldgicos mais sofisticados.

Os quatro elementos séo essenciais e nenhum pode ser considerado mais importante.

Além disso, cada um possui influéncia sobre todos os outros (SCHELL, 2008).

Os autores Werbach e Hunter (2012) classificam os elementos ou caracteristicas dos
jogos, para uso na gamificacdo, em uma pirdmide dividida em dinamicas, mecénicas e
componentes, organizados em ordem decrescente de abstracdo, conforme apresentado na

Figura 4.
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Figura 4: Elementos dos Jogos.

» Emocgdes
Dindmicas >« Relacbes Sociais
+ Competicdo

Mecénicas « Colaboracéo
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Componentes - « Pontos
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« Avatar

Fonte: WERBACH; HUNTER (2012).

A dindmica é o nivel mais abstrato dos elementos que estdo relacionados com a
experiéncia de como o usudrio interage e cria expectativas em relacdo ao software. A
mecanica descreve o0s elementos especificos que orientam os usuarios em dire¢do ao caminho
esperado e geram engajamento. Os componentes sdo elementos especificos de instanciacao
em que a dindmica e mecanica podem ser representadas. Portanto, cada mecanica esta
vinculada com uma ou mais dinamicas, e cada componente estd ligado a um ou mais

elementos de nivel superior (dinamica e mecanica).

Ter conhecimento dos elementos é a tarefa central de um projeto de gamificacéo.
Quanto a escolha dos elementos, e de como aplicad-los em um contexto especifico, isso
depende da finalidade do projeto em questdo (WERBACH; HUNTER, 2012; FARDO,
2013a).

Apesar das duas primeiras classificacbes descritas serem bastante difundidas na
literatura dos jogos, elas ndo trazem explicacdes para a gamificacdo. Contudo, o estudo de
Werbach e Hunter (2012) tem como foco a gamificacdo e, portanto, a sua classificacdo sera

considerada no catalogo de requisitos da gamificacdo proposto nesta dissertacao.

2.3.2 Relacgao entre Educacao e Gamificacao

O ambiente educacional apresenta varias caracteristicas dos jogos, como, por exemplo,
o fato de os alunos receberem pontos por completar tarefas corretamente. Esses pontos se
traduzem em emblemas, mais comumente conhecidos como notas. Os alunos séo
recompensados por comportamentos desejados e punidos por comportamentos indesejados,

usando essa moeda como um sistema de recompensa (LEE; HAMMER, 2011).

Contudo, a literatura reporta a existéncia de uma crise na educagdo, vinculada ao
aumento da desmotivagdo dos alunos, do insucesso escolar e do abandono do sistema
educacional (IMAGINARIO et al., 2014).
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Por outro lado, estudos indicam que a gamificacdo pode mudar este cenario,
transformando a experiéncia emocional do aluno, seu senso de identidade e seu
posicionamento social. Projetos de gamificacdo oferecem oportunidade de aprender com

regras, emoc0es e papéis sociais de forma ludica (LEE; HAMMER, 2011).

A gamificacdo ndo se trata de banalizar o aprendizado,objetiva aprimorar 0 processo
educacional, a fim de ajudar os alunos a encontrarem significado para a sua aprendizagem.
Além disso, atividades de aprendizagem gamificadas ndo sdo necessariamente féceis, ou seja,
elas devem ser motivadoras e envolventes, mas também desafiadoras e estressantes as vezes
(KAPP, 2012).

No caso particular da educagdo, € importante primeiro determinar quais S0 0s
objetivos de aprendizagem e, em seguida, abordar os aspectos da gamificacdo. A utilizacdo da
gamificacdo na aprendizagem deve estar alinhada com os seus objetivos e ndo dificultar ou
prejudicd-la (CHEONG; CHEONG; FILIPPOU, 2013).

Compreender o papel da gamificacdo na educacdo significa entender em que
circunstancias os elementos de jogos podem dirigir o comportamento de aprendizagem. O
fator chave é conciliar os elementos da gamificacdo com as tarefas de aprendizagem para que
a motivacdo dos alunos ndo seja apenas alcancar emblemas ou ganhar pontos, mas sim,

trabalhar para atingir os objetivos globais da aprendizagem (WOOD et al., 2013).

Nesse contexto, Landers (2014) apresenta a teoria da aprendizagem gamificada. Esta
teoria afirma que a gamificacdo pode afetar a aprendizagem por meio de dois processos, tal
qual apresentado na Figura 5.

Figura 5: Teoria da Aprendizagem Gamificada.

Caracteristicas N
Gamificadas (D) > Comportamentos /

Atitudes (C)

Conteudo Resultados da
Instrucional (A) > Aprendizagem (B)

Fonte: LANDERS (2014).

Nota: Lé-se: D -C— B e A — C — B mediam o processo. A influéncia de C em A — B significa um processo
de moderacéo.
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O primeiro processo afirma que a gamificagdo pode direcionar um comportamento ou
atitude que afeta o aprendizado. O segundo indaga que a gamificacdo pode direcionar um

comportamento ou atitude que faz a instrucéo existente ser mais eficaz.

E possivel observar, conforme descrito por Landers (2014), que: 1) Conteldos
instrucionais (A) influenciam os comportamentos/atitudes (C) e os resultados da
aprendizagem (B); 2) Comportamentos/atitudes (C) influenciam a aprendizagem (B); 3)
Caracteristicas da gamificacdo (D) influenciam mudangas no comportamento/atitudes (C); 4)
Caracteristicas da gamificacdo (D) afetam comportamentos/atitudes (C) que moderam a
eficacia instrucional (A — C); 5) A relagdo entre elementos da gamificagdo (D) e resultados

de aprendizagem (B) é mediada por comportamentos/atitudes (C).

Alguns pesquisadores afirmam que a gamificacdo é apenas uma campanha publicitéria
no contexto educacional, apresentando uma influéncia negativa sobre os alunos, e outros

pensam que é a salvacdo da educacao oferecida atualmente (ERENLI, 2012).

O fato € que a gamificacdo esta ganhando cada vez mais aceitacdo por todo 0 mundo
real e ha pouca duvida de que também ir& repercutir na educacdo, ja que esforcos estdo
surgindo para garantir que o impacto na educacdo seja positivo (LEE; HAMMER, 2011).
Assim, € fundamental aproveitar a energia, motivacdo e potencial da gamificacao e dirigi-la
para a aprendizagem, possibilitando aos alunos as ferramentas para se tornarem vencedores na
vida real (LEE; HAMMER, 2011; ERENLI, 2012).

Contudo, ao utilizar a gamificacdo na educacdo é importante conhecer os tipos de
personalidades dos alunos, de modo a descobrir como diferentes tipos de estudantes
experimentaram o método de aprendizagem proposto (BARATA et al., 2014). Na proxima

secdo séo apresentadas teorias de tipos de personalidade.

2.4 Tipos de Personalidade

As pessoas diferem umas das outras ao passo que pensam, percebem, entendem,
concebem, reconhecem e agem de modos distintos. Nem todos os individuos agem da mesma
maneira diante dos mesmos eventos e alguns agem de maneira semelhante a outros. Assim,
muitas tipologias foram criadas para explicar essas diferengas e semelhangas, classificando-as
em determinados tipos de comportamentos e atitudes, na tentativa de simplificar as variagoes
observaveis (KURI, 2004).

Inicialmente buscou-se identificar caracteristicas marcantes do comportamento das

pessoas, tais como: timidez, extroversao, agressividade, submissdo, preguica, ambicéo, entre
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outros. Quando presentes em muitas situacdes na vida do individuo, essas caracteristicas sao
ditas como tracos de personalidade (MENEGON, 2012).

Esses aspectos inerentes a personalidade humana influenciam de maneira efetiva e
particular suas interacfes interpessoais, potencializando a interacdo humano-humano,
podendo favorecer substancialmente aspectos de processos convencionais no mundo real,

como também nos processos educacionais (NUNES, 2012; KURI, 2004).

Na Educagdo, a compreensdo dos diferentes tipos de personalidade subsidia um
planejamento educacional que é mais bem aproveitado por alunos de diferentes tipos de

personalidade e auxilia na localizacdo das dificuldades individuais (KURI, 2004).

Esta situacdo ndo é diferente quando o contexto € um software educacional
gamificado, pois, considerar as diferencas dos alunos, possibilita a aplicacdo de atividades de
aprendizagem personalizadas (DOMINGUEZ, et al., 2013; MUNTEAN, 2011). Além disso,
classificar os tipos de personalidade é uma pratica consolidada para a comunidades de jogos e
jogos educacionais (MUNTEAN, 2011).

Um dos principais tedricos sobre os tipos psicologicos é Carl Gustav Jung, que
dedicou grande parte da sua vida para analisar a personalidade humana. Ele elaborou sua
teoria dos tipos psicologicos a partir de sua pratica clinica e também da andlise dos tipos
psicolégicos da histdria. Analisou tedricos desde a Grécia antiga, tracando paralelos de
opostos em todos os grandes temas de discussdo do pensamento ocidental, na filosofia, na
literatura, e ainda analisou trabalhos de classificacdo de tipos de personalidade por outros
psiquiatras, publicando, assim, sua obra em 1921, intitulada “Tipos Psicologicos” (JUNG,
1991; KURI, 2004; SENRA; LIMA; SILVA, 2008).

Jung dividiu os individuos em dois tipos de personalidade: o extrovertido e o
introvertido. O extrovertido seria orientado para o objeto, ou seja, para o0 exterior, enquanto o
introvertido seria orientado por fatores subjetivos, ou seus processos internos. Além desses
dois tipos, ele identificou quatro fungbes psicologicas que chamou de fundamentais:
pensamento, sentimento, sensacdo e intuicdo. (KURI, 2004; SENRA; LIMA,; SILVA, 2008).

Cada uma dessas fungOes pode ser vivenciada das duas maneiras. Por sensagéo,
entendem-se percepc¢des dos Orgdos sensoriais; pensamento € o conhecimento intelectual e a
I6gica de formacéo de conclusdes; sentimento € uma funcéo que indica o que é apropriado ou

ndo; e intuicdo seria a percepcdo latente ou inconsciente (SENRA; LIMA; SILVA, 2008).
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Atualmente, uma forma amplamente utilizada para indicar os tracos de personalidade é
a classificacao tipoldgica de Myers-Briggs, MBTI (do inglés, Myers-Briggs Type Indicator -
MBTI). O modelo foi criado por Isabel Briggs Myers e sua mae, Katherine Briggs, nos anos
40, e foi baseado nas ideias e teorias de Jung (MYERS-BRIGGS, 1976; ARAUJO;
PEDRON, 2013; MENEGON, 2012).

Entre as classificagdes de personalidade, o MBTI é um dos mais populares. Cerca de
trés milhGes de testes MBTI séo aplicados por ano, s6 nos Estados Unidos (ARAUJO;
PEDRON, 2013). O MBTI usa quatro escalas basicas de polos opostos que representam as

preferéncias dos individuos. As quatro escalas podem ser observadas na Tabela 1.

Tabela 1: Tipos de Personalidade do MBTI.

Tipo Caracteristica
Extroversdo / Expansivo e sociavel
Introversao Quieto e timido
Sensacdo / Intuicéo Pragmatico, gosta de ordem e rotina, foca detalhes

Criativo, prefere processos inconscientes, tem visao mais ampla

Pensamento / Usa légica e raciocino para tomar decisdes

Sentimento Usa valores pessoais e sentimentos para tomar decisdes

Julgamento / Percepcdo  Organizado, estruturado, gosta de ter controle

Flexivel, esponténeo, inseguro ao tomar decisdes

Fonte: MENEGON (2012).

Posteriormente, Keirsey e Bates em 1984 introduziram o KTS (do inglés, Keirsey
Temperament Sorter), um instrumento para identificar o temperamento do individuo. Este
instrumento foi revisto por Keirsey em 1998 e publicado como o KTSII (do inglés, Keirsey
Temperament Sorter 11). A teoria defende o ponto de vista de que o temperamento de uma
pessoa representa um fator determinador em relacéo a forma de ser, que, em ultima esséncia
ndo pode ser mudada (STOKES, 2001). Segundo Keirsey (2015), os temperamentos séo

categorizados de acordo com:

e Artesdo: as principais necessidades incluem liberdade, acdo, emocdo, variacdo e
capacidade de causar impacto. Esse tipo vive no momento, acredita que o passado é
irrelevante, e o futuro ainda ndo é importante;

e Guardido: pessoa séria sobre seus deveres e responsabilidades e orgulhosa de ser

segura e confiavel. Guardides também acreditam na lei e na ordem;
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e Idealista: possui certeza de que a cooperacao amigavel é a melhor maneira para que as
pessoas possam atingir seus objetivos. Tem um talento Unico para ajudar as pessoas a
conviver uns com 0s outros e trabalharem juntos para o bem de todos;

e Racional: necessita realizar seus objetivos e trabalha incansavelmente em qualquer

projeto que tenha em mente. E rigorosamente logico e independente.

Outro modelo amplamente aceito € o Big Five, que representa a personalidade de uma
pessoa como sendo uma rede hierarquica de tragos. Essa rede é apresentada em dois niveis. O
primeiro nivel € formado por dezenas de tracos especificos da personalidade, enquanto o
segundo nivel € constituido por apenas cinco tragos: extroversdo, socializagdo,
conscienciosidade, neuroticismo e abertura para experiéncia (GOMES; GOLINO, 2012;
GOLDBERG, 1993).

Segundo Silva e Nakato (2011) extroversdo € a quantidade e a intensidade das
interacdes interpessoais preferidas, nivel de atividade, necessidade de estimulacdo e
capacidade de alegrar-se. Socializacdo se caracterizaria por ser uma dimensdo interpessoal
que se refere aos tipos de interagfes que uma pessoa apresenta. Conscienciosidade é o fator
que representa o grau de organizacdo, persisténcia, controle e motivacdo para alcancar
objetivos. Os outros fatores, Neuroticismo e abertura, referem-se ao nivel cronico de
ajustamento emocional e instabilidade e aos comportamentos exploratérios e reconhecimento

da importancia de ter novas experiéncias, respectivamente.

Da mesma forma que as pessoas foram agrupadas em tipos de personalidade, alguns
autores indicam que as pessoas podem ser classificadas em diferentes tipos de personalidade
enquanto jogam (NUNES, 2012), visto que, enquanto algumas pessoas sdo extremamente
competitivas outras pessoas jogam pelo prazer do desafio, pelo desejo de superar obstaculos,
por socializacdo ou até para explorar os elementos do jogo e descobrir o significado de cada
um deles (ALVES, 2014).

Os tipos de jogadores estdo diretamente ligados ao que eles gostam de fazer. Os tipos
de interacdo promovida pelos jogos séo diferentes assim como a meta ou objetivo dos jogos
também pode ser diferente. Desta forma, € natural que cada tipo de jogador prefira um ou
outro tipo de jogo (ALVES, 2014).

Nesse contexto, Richard Bartle definiu quatro tipos de personalidade de jogadores de
acordo com as suas caracteristicas, preferéncias de interacdo e comportamentos (BARTLE,

1996): empreendedores, socializadores, exploradores e assassino.
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Como mostra a Figura 6, os eixos do grafico representam o interesse dos jogadores. O
eixo x vai de uma énfase nos jogadores (& esquerda) para uma énfase sobre o ambiente (&
direita). O eixo y vai de interagir (inferior) para agir (topo). Os quatro cantos extremos do
grafico mostram as quatro preferéncias tipicas dos jogadores associadas com cada quadrante
(BARTLE, 1996).

Figura 6: Tipos de Jogadores de Bartle.

Agir
‘ Assassino I ‘ Empreendedor I
Jogador Ambiente
‘. Socializador I ‘ Explorador I
Interagir

Fonte: BARTLE (1996).

De acordo com Bartle (1996), para ver como funciona o grafico, ¢ adequado

considerar cada um dos quatro estilos em detalhe:

e Empreendedores: estdo na posicdo do grafico cujo interesse demonstra a necessidade
de agir em relacdo ao ambiente. Consideram acumular pontos e avangar nos niveis

como seu principal objetivo.
Empreendedores dizem coisas como:

"Estou ocupado.”

"Claro, vou ajuda-lo. O que eu ganho?"
"Faltam somente 4.211 pontos para ganhar!”

e Socializadores: estdo na posicdo do grafico cujo interesse demonstra a necessidade de
interagir em relagdo aos outros jogadores. Estdo interessados em relacionamentos com
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pessoas e 0 que elas tém a dizer. O jogo é apenas um terreno comum para interagir
COm 0S outros.

Socializadores dizem coisas como:
"oil"

"Sim, bem, eu estou tendo problemas."

"O que aconteceu? Eu perdi?"

e Exploradores: estdo na posicdo do grafico cujo interesse demonstra a necessidade de
interagir em relacdo ao ambiente. Estdo interessados em descobrir caracteristicas e

como o jogo funciona.
Exploradores dizem coisas como:
IIHmm lllIl

"Vocé quer dizer que vocé ndo sabe o caminho mais curto a partir de <sala obscura 1>

para <sala obscura 2>? "
"Eu ndo tentei, 0 que é que faz?"

e Assassinos: estdo na posicao do grafico cujo interesse demonstra a necessidade de agir
em relagdo aos outros jogadores. Gostam de se impor sobre os outros jogadores e

tornam-se ganhadores sO para ver 0s outros perdendo.
Assassinos dizem coisas como:

"Hal!"

"Covarde!"

"Morra!"

Bateman e Nacke (2010) apresentam o “BrainHex”, um modelo de satisfacdo do
jogador baseado em estudos na area de neurobiologia. Os autores propdem sete arquétipos
diferentes de jogadores: buscador, sobrevivente, audacioso, mentor, conquistador,
socializador e realizador (do inglés, Seeker, Survivor, Daredevil, Mastermind, Conqueror,

Socialiser, Achiever).

e Buscador: é curioso em descobrir sobre 0 mundo do jogo e desfruta de momentos de
admiragéo, preferindo jogar onde possa explorar e descobrir;
e Sobrevivente: tem interesse pela experiéncia associada ao terror;

e Audacioso: gosta da emocdo da perseguicao, arrisca e geralmente joga no limite;



44

Mentor: desfruta em resolver enigmas e elaborar estratégias, bem como se concentra
em tomar decisoes eficientes;

Conquistador: motiva-se em derrotar os inimigos incrivelmente dificeis e gosta de
lutar até alcangar a vitoria;

Socializador: tende a ser confiante e gosta de interagir com as pessoas em quem
confia;

Realizador: € orientado a uma meta maior e motivado por realizagdes a longo prazo.

Lazzaro (2004) criou um modelo de tipos de diversao dos jogos. A autora identifica

quatro fatores-chave para desencadear emocgOes nos jogadores, os quais chama de:

divertimento dificil, divertimento facil, estados alternados e o experiéncia social (do inglés,

Hard Fun, Easy Fun, Altered States e The People Factor). Segundo a autora, a maioria dos

jogos de sucesso pesquisados cria emogoes em pelo menos trés dos quatro fatores.

Divertimento dificil: jogadores que gostam de oportunidades para geracdo de desafios,
criacdo de estratégias e resolucédo de problemas;

Divertimento facil: jogadores que desfrutam de intriga e curiosidade. Eles tornam-se
imersos em jogos que absorvem sua atengdo, ou quando sdo levados em uma aventura
emocionante;

Estados alternados: estes jogam por sensacGes internas como excitacdo ou alivio de
Seus pensamentos e sentimentos;

Experiéncia social: jogadores que usam o ambiente dos jogos como mecanismos de

experiéncias sociais.

Segundo Stewart (2015), os modelos de tipos de personalidade possuem algumas

semelhangas das quais € possivel gerar alguns relacionamentos. A Tabela 2 apresenta 0s

relacionamentos. Por exemplo, o tipo empreendedor de Bartle, pode ser relacionado aos tipos

de personalidade: sensacao-julgamento (MBTI); guardido (Keirsey); realizador (BrainHex) e

estados alternados (Lazzaro).

O modelo de Keirsey se relaciona com o MBTI, portanto ainda € possivel fazer a

ligacdo entre: Guardido (Sensacdo-Julgamento), Idealista (Sensagéo-Julgamento), Racional

(Intuicdo- Pensamento) e Artesdo (Sensacdo- Percepcao).
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Tabela 2: Relacionamento entre os Modelos de Bartle, MBTI, Keirsey, BrainHex, Lazzaro.

Bartle MBTI Keirsey BrainHex Lazzaro

Empreendedores Sensacgéo- Guardido Realizador Estados alternados
Julgamento

Socializadores Intuicéo- Idealista Socializador  Divertimento dificil
Sentimento

Exploradores Intuicéo- Racional Mentor Divertimento facil
Pensamento

Assassinos Sensagéo- Artesdo Conquistador Experiéncia social
Percepcao

Fonte: Adaptado de STEWART (2015); NACKE; BATEMAN; MANDRYK (2014).

Apesar de todos os modelos descritos serem bastante utilizados para classificar os
diferentes tipos de personalidade dos jogadores, eles ndo trazem explicacGes para uso na
gamificacdo. Contudo, foi observado que o modelo de Bartle tem sido o mais utilizado em
trabalhos cujo foco é a gamificacdo, assim, os tipos de jogadores de Bartle serdo consideradas
no catalogo de requisitos da gamificagéo.

Contudo é necessario apresenta-los, pois, quando for discutido o roteiro de uso do
catalogo, indaga-se a importancia de descobrir os tipos de personalidade dos alunos pela
teoria de Bartle, entretanto é possivel descobrir os tipos de personalidade com as outras
classificagdo aqui apresentadas e utilizar a Tabela 2 para fazer o relacionamento para a teoria
de Bartle.

2.5 Sintese do Capitulo

Este capitulo abordou quatro temas gerais que embasam teoricamente a pesquisa. O
primeiro deles diz respeito ao entendimento sobre ER, apresentando, sobretudo, a defini¢éo de
requisitos de Pfleeger (2004), que mais se adequa a proposta. A autora refere-se a um
requisito como uma caracteristica do sistema ou a descri¢do de algo que o sistema é capaz de
realizar para atingir objetivos. Posteriormente, foi introduzido o contexto para o uso de um

catalogo de requisitos, bem como alguns exemplos.

O segundo tema geral fundamentou os softwares desenvolvidos para a educagdo e
apresentou alguns esforcos para classifica-los. Acredita-se, portanto, com base na definigdo de
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Garcia e Garcia (2007), que um SE é todo aquele desenvolvido com o propoésito de ser

aplicado no contexto educacional.

O terceiro tema ilustrou o cenario que propiciou o surgimento da gamificacdo, faz
distingdo sobre jogos e gamificacdo e apresentou a divisdo de categorias de elementos de
jogos, que sdo ditos sinbnimos e, portanto, apresentam-se como requisitos deste dominio.
Algumas classificagdes foram apresentadas, sendo a principal a de dinamicas, mecéanicas e
componentes de Werbach e Hunter (2012), tomada como base para o desenvolvimento do
catalogo de requisitos da gamificacdo para SE, apresentado nesta dissertacdo. Por ultimo,

algumas implicacGes da gamificacdo para o contexto educacional foram expostas.

O quarto tema descreve, brevemente, o contexto para o surgimento das teorias sobre
os tipos de personalidade de diferentes sujeitos. Apresentou as teorias mais utilizadas, além de
diferentes tipos de personalidade inerentes ao individuo ao praticar jogos. Destacou-se a
teoria de tipologias para jogadores, de Bartle (1996), que distingue os jogadores em:
assassinos, empreendedores, socializadores e exploradores, tomada como base para o

desenvolvimento do catalogo proposto nesta dissertacao.
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3 METODO

Este capitulo descreve as caracteristicas metodoldgicas utilizadas para alcangar 0s

objetivos propostos no presente trabalho. Abordam-se, a partir de se¢des, 0s seguintes
aspectos: A secdo 3.1 define a classificacdo da pesquisa, onde é apresentado o quadro
metodoldgico utilizado. Na secdo 3.2 € apresentado todo o desenho da pesquisa. Por

ultimo, na secéo 3.3, é feita uma sintese do capitulo.

3.1 Classifica¢ao da Pesquisa

O método é um conjunto de principios organizadores em torno do qual os dados
empiricos sdo obtidos e analisados. Uma variedade de métodos pode ser aplicada ao problema
de pesquisa e, muitas vezes faz-se necessario utilizar uma combinacdo de métodos para
entender completamente o problema estudado (EASTERBROOK et al., 2008).

Alguns procedimentos e técnicas foram utilizados para alcancar os objetivos definidos.
Os elementos que formam o quadro metodoldgico da presente pesquisa, sdo descritos no
Quadro 1:

Quadro 1: Quadro Metodologico.

Quadro Metodologico

Objetivo Exploratéria
Tipo de questdo de Descritiva e Classificatéria
pesquisa
Concepcdo filosofica Positivista
Método de Abordagem Indutivo
Natureza Qualitativa e Quantitativa
Procedimentos Técnicos Mapeamento Sistematico da
Literatura e Survey

Fonte: Propria.

Quanto ao objetivo

Esta dissertacdo consiste em uma pesquisa do tipo exploratoria sobre os elementos da
gamificacdo na educacdo, para a definicdo de um catdlogo de requisitos. Em relacdo ao
objetivo de pesquisa proposto, Casarin e Casarin (2012) afirmam que a pesquisa exploratoria

visa proporcionar conhecimento sobre um problema ou fenbmeno. Muitas vezes, trata-se de
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uma pesquisa preparatoria acerca de um tema pouco explorado ou, entdo, sobre um assunto ja
conhecido, visto em uma nova perspectiva, e que servira como base para pesquisas

posteriores.

Quanto ao tipo de questdo de pesquisa

Nessa pesquisa pretende-se responder o seguinte questionamento:

(QP1) Qual o conjunto de requisitos da gamificacdo para softwares educacionais que

contemplem os tipos de personalidade dos alunos?

A questdo QP1 é do tipo descritiva e classificatéria. Este tipo de pergunta é feito
quando se tem um objetivo exploratdrio, onde o pesquisador tenta compreender os fendmenos
para esclarecer o entendimento (EASTERBROOK et al., 2008).

Responder este tipo de questdo resulta em uma compreensdo mais clara dos
fendmenos, incluindo defini¢bes mais precisas dos termos teoricos, evidéncias de que €
possivel realizar medicGes, e provas de que as medidas sdo validas (EASTERBROOK et al.,
2008).

Quanto a concepcao filosofica

Depois de definir a questdo de pesquisa, o préximo passo € identificar o que o trabalho
considera como verdade empirica. A postura filosofica adotada afeta quais métodos levam a
evidéncia aceitavel em resposta a pergunta de pesquisa (EASTERBROOK et al., 2008). A
postura filoséfica desta pesquisa € positivista, 0 que corresponde a crenga de que o
conhecimento cientifico é construido gradativamente a partir de observacdes verificaveis e de
inferéncias nelas baseadas (EASTERBROOK et al., 2008).

Quanto ao método de abordagem

Esta pesquisa adota o método indutivo. De acordo com Marconi e Lakatos (2003), a
abordagem indutiva € um processo mental por intermédio do qual, partindo de dados
particulares, suficientemente constatados, infere-se uma verdade geral ou universal, nao

contida nas partes examinadas.

Os autores mencionados sugerem que € necessario considerar trés elementos
fundamentais para toda inducdo, isto é, a inducdo € realizada em trés etapas, a saber: a)
Observacdo dos fendmenos - nessa etapa, os fatos ou fenémenos sdo observados e analisados,
com a finalidade de descobrir as causas de sua manifestacdo; b) Descoberta da relacéo entre

eles - na segunda etapa, procura-se, por intermédio da comparacao, aproximar os fatos ou
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fendmenos, com a finalidade de descobrir a relagdo constante existente entre eles; c)
Generalizacdo da relagdo - nessa etapa, generaliza-se a relagdo encontrada na etapa

precedente, entre os fendmenos e fatos semelhantes.

Quanto a natureza

As naturezas qualitativa e quantitativa guiam este estudo. Segundo Wainer (2007), as
pesquisas quantitativa e qualitativa sdo coletivamente chamadas de pesquisa empirica. Em
ciéncia da computacdo, os estudos qualitativos baseiam-se na observacdo cuidadosa dos
ambientes onde o sistema esta sendo usado ou onde serd usado, do entendimento das vérias
perspectivas dos usuarios ou potenciais usuarios do sistema, etc. J& a pesquisa quantitativa é
baseada na medida (normalmente numérica) de poucas variaveis objetivas, na énfase em

comparacao de resultados e no uso intensivo de técnicas estatisticas.

Assim, a coleta de dados de uma pesquisa de natureza quantitativa envolve nimeros e
classes, enquanto os dados qualitativos envolvem palavras, descri¢bes, imagens, diagramas
etc. Os dados quantitativos sdo analisados por meio de estatistica, enquanto os dados
qualitativos sdo analisados por meio de categorizacio e classificagio (RUNESON; HOST,
2008).

Quanto aos procedimentos técnicos

Esta pesquisa responde a QP1, tomando como procedimentos técnicos a realizagdo de

um MSL e um Survey.

O MSL possui 0 objetivo exploratorio e pode ser classificada em natureza qualitativa e
guantitativa, ja que apresenta uma avaliacdo qualitativa e quantitativa dos varios resultados
(DE-LA-TORRE-UGARTE-GUANILO; TAKAHASH; BERTOLOZZI, 2011).

O survey possui 0 objetivo exploratorio, é de natureza quantitativa para a geragao de

conhecimento.

O subtdpico 3.2 apresenta mais esclarecimentos a respeito doMSL e do Survey.

3.1.1 Classificagdo do Mapeamento Sistematico da
Literatura Segundo a Taxonomia de Cooper

O MSL ainda pode ser classificada de acordo com a Taxonomia de Cooper (COOPER,
1988). O autor sugere que as revisdes ou mapeamentos podem ser classificadas de acordo

com algumas caracteristicas descritas a seguir.

Quanto ao foco
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O foco diz respeito ao principal interesse do pesquisador. A caracteristica foco possui
quatro categorias, autoexplicativas e ndo excludentes: resultados de pesquisa, métodos de

pesquisa, teorias e praticas ou aplicacdes.

Quanto ao objetivo

O objetivo representa o resultado que o pesquisador pretende obter. Objetivo possui
algumas categorias ndo excludentes: integracdo, critica e identificacdo das questdes centrais.
A integracdo realiza a sintese da literatura existente. O objetivo critico realiza
questionamentos dos trabalhos encontrados. E, o objetivo cujo propdsito € a identificacdo das

questdes centrais visa identificar solucdes para os problemas da area investigada.

Quanto a perspectiva

Perspectiva representa o posicionamento do pesquisador. A perspectiva possui duas
categorias: representacdo neutra e exposi¢cdo de posicionamento. Ou seja, se 0 pesquisador

pretende influenciar a discussdo com seu ponto de vista ou n&o.

Quanto a cobertura

A cobertura refere-se a maneira como 0 pesquisador conduz as buscas e inclui o0s
trabalhos relevantes para a pesquisa. A cobertura possui algumas categorias: exaustiva,
exaustiva com selegéo de citacdo, representativa e central ou essencial. A cobertura exaustiva
significa que o pesquisador pretende ser o mais abrangente possivel, ou seja, coletar toda ou
quase toda a literatura disponivel. A cobertura exaustiva com selecdo de citacdo pretende ser 0
mais abrangente possivel, entretanto, realiza selecdo em apenas uma parte da amostra
encontrada. A cobertura do tipo representativa deixa a critério do pesquisador escolher os
trabalhos que representam a pesquisa. Ja a cobertura central ou essencial objetiva selecionar

trabalhos que sdo fundamentais para a area investigada.

Quanto a organizacéo

Organizacdo é a maneira como 0 pesquisador apresenta os resultados da pesquisa. A
organizacdo possui trés categorias: historica, conceitual e metodoldgica. Na organizagdo
historica, os resultados séo apresentados em ordem cronologica em que foram publicados. Na
organizacdo conceitual, os resultados sdo apresentados de acordo com as suas semelhangas. E,
na organizacdo metodoldgica, os resultados sdo apresentados de acordo com a semelhanca dos

métodos.

Quanto a audiéncia




51

A audiéncia representa o publico alvo a quem a pesquisa agrega valor. A caracteristica
audiéncia possui quatro categorias: pesquisadores especializados, pesquisadores em geral,

profissionais ou tomadores de decisdes e publicos em geral.

Diante dos conceitos apresentados, a Tabela 3 ilustra a classificacdo do MSL, proposta

neste trabalho, segundo a Taxonomia de Cooper.

Tabela 3: Classificacdo do Mapeamento Segundo a Taxonomia de Cooper.

Caracteristica Categorias

Foco Resultados da pesquisa, métodos de pesquisa, teorias e
praticas ou aplicacdes.
Obijetivo Integracao e identificacdo das questdes centrais.
Perspectiva  Representacdo neutra.
Cobertura Exaustiva.
Organizacdo  Conceitual.
Audiéncia Pesquisadores especializados e profissionais ou geradores de

decisao.

Fonte: Propria.

O MSL desta dissertacdo investiga os resultados dos trabalhos selecionados, os métodos
de pesquisas utilizados, as teorias e suas aplicagdes. O objetivo € de integracéo, ja que se realiza
a sintese da literatura e de identificacdo das questdes, ao propor solugcdes para 0s problemas.
Os resultados sdo sintetizados sem interferéncia do ponto de vista do pesquisador, tomando
como base a perspectiva neutra. A cobertura tomada como base é a exaustiva, ja que todos 0s
trabalhos selecionados sdo utilizados. A organizacdo dos resultados é do tipo conceitual, pois,
os trabalhos sdo agrupados de acordo com suas semelhancas, respondendo assim, algumas
questdes de pesquisa. Por ultimo, o publico alvo, ou audiéncia dos resultados sdo o0s

pesquisadores especializados e profissionais ou geradores de decisao.

3.2 Desenho da Pesquisa

Este trabalho é dividido em trés etapas. Na primeira etapa, € realizada um MSL. A
segunda etapa toma como base os achados da primeira etapa para o desenvolvimento de um
catalogo de requisitos da gamificagdo para SE. E, por ultimo, a terceira etapa destina-se a

realizar priorizagao e avaliagdo, por meio de um survey.

3.2.1 Primeira Etapa
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Essa etapa segue o paradigma de engenharia de software baseado em evidéncias
(DYBA; DINGSOYR, 2008). A finalidade do paradigma baseado em evidéncias é melhorar a
tomada de decisdo relacionada ao desenvolvimento e manutencdo de software, integrando
melhor evidéncia atual de pesquisa com experiéncia pratica e valores humanos. Assim, deve-
se identificar questdes de pesquisa que possam ser respondidas por meio de uma revisao ou
mapeamento das melhores evidéncias disponiveis para as perguntas, avaliando a qualidade
das provas, recolhendo e agregando dados disponiveis (DYBA; DINGSOYR, 2008; JIN et al.,
2014).

Segundo Jin et al. (2014), um meio de promover este paradigma é realizando um

Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL).

Um MSL é uma forma de avaliar e interpretar todas as questdes disponiveis para uma
determinada pesquisa, area tematica ou fenémeno de interesse. Os mapeamentos sistematicos
pretendem apresentar uma avaliacdo justa de um tema de pesquisa, utilizando uma
metodologia confiavel e rigorosa (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

H& muitas razdes para a realizacdo de um MSL. Kitchenham e Charters (2007)

destacam os principais motivos:

e Pararesumir evidéncia existente, relativa a um tratamento ou tecnologia, por exemplo,
resumir a evidéncia empirica dos beneficios e limitagdes de um método Agil
especifico;

e Para identificar eventuais lacunas na pesquisa atual, a fim de sugerir novas areas de
investigacéo;

e Para fornecer uma estrutura/fundo, a fim de posicionar adequadamente novas

atividades de investigacéo.

Os mapeamentos da literatura também podem ser realizados para examinar a extensao
gue uma evidéncia empirica suporta/contradiz hipdteses tedricas, ou mesmo para auxiliar a

geracdo de novas hipoteses.

Sendo assim, todo o processo do MSL esta representado na Figura 7, adaptado do
modelo do processo de Kitchenham e Charters (2007) com artefatos produzidos durante cada

estagio.
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- Procedimentos de
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Fonte: Adaptado de KITCHENHAM; CHARTERS (2007).

Estagio 1: Planejamento

O planejamento do MSL incluiu a especificacdo das perguntas de pesquisa e 0

desenvolvimento do protocolo de mapeamento.

Especificar as questdes de pesquisa é a parte mais importante de qualquer mapeamento
sisteméatico (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007). Portanto, considerando a estagio do

planejamento, o presente mapeamento sistematico busca responder as seguintes questdes:

QP1- MSL: Quais sdo os anos de publicacdo, os principais paises e os tipos de

pesquisa publicadas referentes a softwares gamificados voltados a educagéo?

A QP1- MSL tem como objetivo realizar o levantamento da distribuicdo temporal e
regional dos trabalhos, bem como identificar quais tipos de pesquisas vém sendo publicadas
sobre a gamificagdo na educagdo. Esta questdo subsidia, sobretudo, a identificacdo dos
possiveis especialistas para a validacdo do catidlogo de requisitos da gamificacdo para

softwares educacionais, por meio do survey.

QP2- MSL: Quais sé@o os tipos de softwares, a modalidade de ensino e os objetivos

educacionais propostos com a gamificagdo?
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A QP2- MSL pretende obter um panorama geral a respeito do desenvolvimento dos
softwares educacionais gamificados. Objetiva descobrir para quais modalidades de ensino os
diferentes tipos de softwares sdo propostos e averiguar se existem diferencas quanto a

modalidade de ensino e o objetivo da aplica¢do da gamificacdo na educacao.

QP3- MSL: Quais sdo as principais caracteristicas, em termos de requisitos,

necessarias a criacao de softwares gamificados voltados a educacéo?

A QP3- MSL pretende conhecer os principais requisitos necessarios a criagdo de
softwares gamificados voltados a educacdo. O propésito desta questdo é obter insumos
suficientes para apoiar o desenvolvimento do catdlogo de requisitos da gamificacdo para

softwares educacionais.

QP4- MSL: Existe alguma abordagem que considere os tipos de personalidade dos

alunos em softwares gamificados voltados a educacéo?

A QP4- MSL tem o objetivo de identificar se e como os trabalhos referentes a
gamificacdo na educacdo consideram teorias de personalidades dos alunos nas suas
abordagens. Esta questdo de pesquisa pretende subsidiar a escolha da teoria do tipo de
personalidade para inclusdo no terceiro nivel do catdlogo de requisitos da gamificacdo para
softwares educacionais. O terceiro nivel do catalogo classifica os requisitos conforme os tipos

de personalidade dos alunos.

As questbes de pesquisa do MSL sdo do tipo descritivas e classificatorias e
corroboram com o objetivo de pesquisa do tipo exploratério, tal qual a questdo de pesquisa

principal (QP1), indicada.

Ainda no estagio de planejamento, um protocolo é especificado. O protocolo tem o
objetivo de especificar os métodos que sdo utilizados para a realizacdo do mapeamento
sistematico e é previamente definido para reduzir a possibilidade de viés (KITCHENHAM,;
CHARTERS, 2007). Sendo assim, este trabalho elabora um protocolo para ser seguido no

Estagio 2 (Conducao do Mapeamento).

Estagio 2: Conducdo do Mapeamento

A conduc¢édo do mapeamento segue 0s seguintes passos: Estratégia de busca, critérios
de selecéo, procedimento de selecdo, critérios de qualidade, extracdo de dados e sintese de
dados, sendo esta Gltima apresentada no Capitulo 4, quando forem apresentados os resultados
do MSL.
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Estratégia de busca

O objetivo de um mapeamento sistematico € encontrar o maior nimero possivel de
estudos primérios relativos as questdes de pesquisa, utilizando uma estratégia de busca
imparcial. O rigor do processo de busca é um fator que distingue revisbes ou mapeamentos
sistematicos de outros tipos de revisdes (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

A estratégia para a identificacdo das pesquisas implica na definicdo das fontes de

busca, da linguagem dos estudos e das strings de busca.

A identificagdo das pesquisas ocorre em quatro maneiras distintas, a saber: busca
manual; busca automatica; método bola de neve, “snowball”, e trabalhos derivados de uma

revisao sistematica piloto, realizada pela autora, anteriormente (PEIXOTO; SILVA, 2015).

Foram realizadas buscas manuais em revistas e eventos, nacionais e internacionais,
sobre informéatica na educacdo. A relacdo dos eventos e revistas pode ser visualizada na
Tabela 4.

Tabela 4: Fontes de Busca Manual.

Fontes de Busca Manual Site
Revistas

Revista Novas Tecnologias http://seer.ufrgs.or/RENOTE
na Educacdo (RENOTE)
Revista Brasileira de http://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie
Informatica na Educacéo
(RBIE)
Revista Brasileira de http://www.abed.org.br/revistacientifica/_brazilian/

Aprendizagem Abertae a
Distancia (RBAAD)
Informatica na educac&o: http://seer.ufrgs.br/InfEducTeoriaPratica/;

teoria & pratica

Computers & Education http://www.journals.elsevier.com/computers-and-

education/

Fonte: Propria.
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Tabela 4: Continuagéo.

Fontes de Busca Manual Site
Eventos
Simposio Brasileiro de http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/index
Informatica na Educacéo
(SBIE)
Conferéncia Latino- http://www.laclo.org/papers/index.php/laclo/index

Americana de Objetos e
Tecnologias de
Aprendizagem (LACLO)

Workshop de Informética na http://www.br-

Escola (WIE) ie.org/pub/index.php/wie/issue/archive
Workshop sobre Educacao http://csbc2014.cic.unb.br/index.php/wei
em Computacdo (WEI)

Congresso Internacional de http://www.tise.cl/2014BETA/index.html
Informética Educativa

(TISE)

Conference on Integrating http://www.sigcse.org/events/iticse

Technology into Computer

Science Education

(ITICSE)

Technical Symposium of http://www.sigcse.org/events/symposia
Special Interest Group on

Computer Science

Education (SIGCSE)

Fonte: Propria.

Para a obtencdo dos trabalhos, por meio das buscas automaéticas, sdo utilizados os

motores apresentados na Tabela 5.
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Tabela 5: Motores de Busca Automatica.

Motor de Busca Site
IEEExplore ieeexplore.ieee.org/
ACM Digital library dl.acm.org/
Scopus http://www.scopus.com/
Science Direct www.sciencedirect.com/

Ei COMPENDEX http://www.engineeringvillage2.org/

Fonte: Propria.

O método snowball é um tipo de método manual, ou seja, percorrem-se as referéncias
dos estudos ja selecionados em busca de trabalhos ndo detectados por meio das outras

técnicas.

Os trabalhos derivados de uma RSL piloto que foram selecionados com base na nova

string de busca sdo incluidos.

As revistas, eventos e motores de busca aqui escolhidos, justificam-se por serem
fontes relevantes para a area de informatica na educagdo e engenharia de software. As
linguagens adotadas séo Inglés, Portugués e Espanhol.

Para a identificacdo das pesquisas, por meio da busca automatica, a seguinte string de

busca, contendo sinbnimos relevantes, é desenvolvida:
String de Busca:

("Gamification” OR "Gamifies" OR "Gamifying" OR "Gamified") AND (“Educational” OR
"Learning” OR "Educative") AND ("Requirements” OR "Characteristics" OR “Technique”
OR "Method™ OR "Methodology™ OR "Process™ OR "Strategy" OR "Software Engineering"
OR "Theory" OR "Personality” OR "Style" OR "Software")

E importante destacar que a string de busca é adaptada para cada motor de busca,

devido as peculiaridades existentes no sistema de busca de cada motor.
Critérios de selecdo

Uma vez que os estudos primarios potencialmente relevantes tenham sido obtidos, eles
precisam ser avaliados. Para isso, é necessario indicar alguns critérios de inclusdo e excluséo.
Estes critérios destinam-se a identificar os estudos primarios que fornecam evidéncia direta
sobre a questdo de pesquisa (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).
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Para obter resultados coerentes, os critérios de inclusdo e exclusdo definidos com base

nas questdes de pesquisa sdo apresentados na Tabela 6.

Tabela 6: Critérios de Inclusdo e Exclusao.

Critérios de Inclusado

Critérios de Exclusao

Estudos Primarios El

Estudos revisados por pares E2

Estudos que analisam caracteristicas E3
de softwares  educacionais
gamificados

Estudos acessiveis E4

Estudos originais nas linguas: Inglés,

Portugués e Espanhol

Estudos que nd&o abordam a
educacdo como foco do software
gamificado

Estudos duplicados (apenas uma
copia de cada estudo foi incluida)
Estudos incompletos, secundarios e

terciarios

Estudos que tratam a gamificagéo

na educacdo como trabalhos futuros

Fonte: Propria.

Primeiramente, os trabalhos sdo verificados utilizando os critérios de exclusdo. Se um

artigo pode atender a qualquer um dos critérios de exclusdo, ou seja, se E1 OU E2 OU E3 OU

E4 for verdadeiro, entdo, o artigo deve ser removido. Em seguida, sdo observados os critérios

de inclusdo. Assim, é verificado se 11 E 12 E 13 E 14 E 15 sdo atendidos. Se sim, os artigos

devem ser selecionados.

Procedimento de selecéo

O procedimento de selecdo conta com trés etapas distintas, que podem ser visualizadas

na Figura 8.
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Figura 8: Processo de Selecéo.

‘e Leitura dos titulos e palavras-chave.
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Fonte: Propria.

Critérios de qualidade

A avaliacdo de qualidade dos estudos primarios é realizada por meio de um

questionario adaptado do trabalho de Dyba e Dingsoyr (2008).

Cada item da Tabela 7 representa uma pergunta do questionario a ser respondido por
meio de uma escala do tipo Likert de 3 pontos, sendo, 0 (nada no artigo atende aos critérios
avaliados), 0,5 (o documento ndo deixa claro se cumpre ou ndo os critérios) e 1 (o artigo

satisfaz aos critérios avaliados).

Tabela 7: Questdes de Qualidade.

Critérios de Qualidade

1. O artigo é resultado de uma pesquisa, ou € meramente uma consolidacdo de li¢bes
aprendidas baseadas na opinido de um especialista?

2. Existe uma descrigéo clara dos objetivos da pesquisa?

3. Existe uma descri¢do adequada do contexto em que o estudo foi realizado?

4. O desenho de pesquisa foi adequado para atender os objetivos da pesquisa?

5. A estratégia de selecdo da amostragem foi adequada aos objetivos da pesquisa?

6. Os dados foram coletados de maneira adequada a responder as questdes de pesquisa?

7. A analise dos dados foi suficientemente rigorosa?

Fonte: DYBA; DINGSOYR (2008).
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Tabela 7: Continuacéao.

Critérios de Qualidade

8. A relagdo entre os pesquisadores e os participantes foi considerada de forma
adequada?
9. Ha uma descricéo clara dos resultados?

10. O estudo possui valor para a academia ou para a industria?

Fonte: DYBA; DINGSOYR (2008).
Extracédo de dados

A extracdo de dados deve ser projetada para coletar todas as informag6es necessarias
para abordar as questdes de mapeamento (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

A técnica de extracdo de dados segue a recomendacao de Cruzes e Dyba (2011). A
técnica consiste em realizar a leitura de forma estruturada. Ou seja, é possivel seguir um
procedimento estruturado para a identificacdo das informac6es do contexto e dos resultados

dos trabalhos.

A extracdo dos dados € realizada por meio de uma planilha e contém os seguintes

campos:

e |dentificador

e Data da Leitura

e Fonte

e AnNO

e AfiliacGes

e Lista de Autores

e Titulo

e Tipo de Estudo

e Palavras Chaves

e Nivel Educacional

e Tipo de Software

e Requisitos Reportados

e Objetivo da Gamificacéo

e Tipos de Teorias Reportados
e Tipos de Personalidades Reportados

e Extracdo Subjetiva dos Resultados
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3.2.1.1 Ameacas a Validade da Primeira Etapa

O protocolo de mapeamento segue alguns passos para garantir que a pesquisa seja a
mais correta e objetiva possivel. Porém, sdo identificadas possiveis limitacdes em alguns

momentos.

O primeiro momento refere-se ao fato deste mapeamento ser conduzida por apenas um
pesquisador. Para diminuir o vies referente ao primeiro momento, € utilizada uma abordagem

estruturada de extracdo dos dados indicada por Cruzes e Dyba (2011).

O segundo momento refere-se a identificacdo das pesquisas. A string de busca
utilizada para a busca automatica pode ndo contemplar todos os sinébnimos existentes para o
termo "Software Educacional Gamificado™ e, assim, ser insuficiente para capturar todos os

estudos da area.

O terceiro momento refere-se a extra¢do dos dados. A planilha é baseada no trabalho
de Oliveira et al. (2013). No entanto, podera ser necessario, em trabalhos futuros, explorar um
conjunto mais amplo de dados a fim de investigar outros aspectos dos artigos incluidos no

mapeamento.

3.2.2 Segunda Etapa

A segunda etapa € destinada ao desenvolvimento do catalogo de requisitos da

gamificacdo para softwares educacionais.

O desenvolvimento do catalogo toma como base os achados do MSL (Primeira Etapa).
Os requisitos do catdlogo ainda sdo priorizados e avaliados a partir dos resultados de um
survey realizado com especialistas (Terceira Etapa).

O catalogo apresenta uma estrutura hierarquica, semelhante a utilizada por Bertoa e
Vallecillo (2002), Filho e Barbosa (2013) e Hoffmann et al. (2004). Assim, sdo definidos trés

niveis hierarquicos:

e O primeiro diz respeito a critérios especificos de elementos da gamificacdo, sugeridos

na pirdmide de Werbach e Hunter (2012), apresentados na secéo 2.3.1;
e O segundo nivel é composto pela descri¢do de cada requisito;

e O terceiro nivel classifica os requisitos conforme os tipos de personalidade de

jogadores da classificagéo de Bartle (1996).

3.2.3 Terceira Etapa
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Um survey € um instrumento para coletar informag6es que descrevem, comparam ou
explicam alguns conhecimentos, atitudes e comportamentos, comumente apresentados em
forma de questionério (PFLEEGER; KITCHENHAM, 2001).

O primeiro passo em qualquer survey € a criagdo dos objetivos, ou seja, a definicdo do
problema que se deseja investigar. Cada objetivo é simplesmente uma declaracdo de
resultados esperados da pesquisa (KITCHENHAM; PFLEEGER, 2008).

Portanto, o objetivo d survey, aqui proposto, é estabelecer niveis de prioridade e
avaliar os requisitos do catalogo sugerido. O estudo, como proposto por Ropponen e Lyytinen
(2000), possui 0 objetivo exploratério e centra-se na geracdo de conhecimento, em vez de

testar hipdteses.

O survey é do tipo transversal, onde os participantes sdo solicitados em um Unico
momento especifico. A aplicacdo ocorre por meio de um questionario auto administrado, via
internet, visto que os participantes estdo em locais distintos. A amostra é constituida por
conveniéncia a partir dos critérios descritos a seguir. Sdo utilizados como critérios de inclusédo
na amostra: pessoas conhecidas pela autora que tenham conhecimento sobre gamificacdo na
educacdo, membros de empresas de softwares educacionais gamificados situadas nas cidades
de Jodo Pessoa — Paraiba, Recife — Pernambuco e todos os especialistas, identificados no
mapeamento sistematico da literatura. Todos os participantes aceitaram voluntariamente
participar da pesquisa, mediante o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. E como

critério de exclusdo, os que recusaram.

O instrumento é composto por questdes de respostas quantitativas, com a finalidade de
coletar dados pessoais (etapa A), além de avaliar os requisitos e investigar suas prioridades
(etapa B). A etapa B utiliza, em todos os itens, uma escala do tipo Likert de 10 pontos,
variando de 1, “ndo totalmente verdadeiro para mim”, a 10, “totalmente verdadeiro para
mim”. Os requisitos sdo dispostos na ordem da piramide de Werbach e Hunter (2012), que
corresponde aos diferentes tipos de elementos da gamificagdo. O instrumento foi enviado para
participantes da lingua portuguesa e inglesa, portanto, possui duas versdes, a primeira em

lingua portuguesa e a segunda em lingua inglesa.

Para a avaliacdo do instrumento, um pré-teste, com um grupo piloto, é realizado. O

objetivo € verificar a compreensdo das perguntas e definir o tempo médio para concluséo.

A anélise estatistica é constituida por analise descritiva de frequéncias e percentagens,

tanto absolutas quanto relativas (etapa A). Médias e desvios padrdes (etapa B), e pelo calculo
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da diferenga entre médias que utiliza um teste ndo paramétrico, depois de constatada a ndo
normalidade das distribui¢des das frequéncias (Teste de Kolmogorov-Smirnov). Ou seja, sera
obtido médias e desvios padrdes gerais do total de sujeitos e também de acordo com sujeitos
classificados em categorias de experiéncia com gamificacdo (experiéncia teorica, préatica e
tedrica e pratica). Um teste ndo paramétrico é utilizado quando as condi¢Bes dos testes
paramétricos ndo sdo satisfeitas, como por exemplo, no caso de ndo constar a normalidade das
distribuictes das frequéncias (DANCEY; REIDY, 2006). Foi adotado o nivel de significancia
de 5%. Para a execucdo das andlises estatisticas, utiliza-se o Software Estatistico SPSS®

(Statistical Package for Social Sciences), versao 20.0

A priorizagdo e avaliacdo dos requisitos sdo obtidas com analise estatistica que
indicard a média dos itens. O Quadro 2 ilustra, para cada média obtida, a sua correspondéncia
de avaliacdo e priorizacéo.

Quadro 2: Médias de Correspondéncia para Avaliagdo e Priorizacéo.

Média
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Avaliacdo | Avaliagdo | Avaliagdo | + + ++ |+t | A | |

Baixa Baixa Baixa

Fonte: Prépria.

Itens com média geral variando de 1 a 3 sdo classificados com baixa avaliagdo e,
portanto, sdo descartados do catalogo. Médias 4 e 5 sdo consideradas como pouco relevantes.
Médias 6 e 7 sdo consideradas como relevantes e médias 8, 9 e 10 sdo consideradas como
muito relevantes. O item pode ser reclassificado se alguma das categorias de experiéncia
analisadas apresentar média inferior a média geral, alem de apresentar diferencas estatisticas
significantes (p < 0,05). Assim, o item deve ser classificado com a priorizagdo imediatamente

inferior.

3.2.3.1 Ameacgas a Validade da Terceira Etapa

E necesséario ter certeza de que o instrumento de pesquisa estd medindo o que
realmente se deseja. Esse objetivo nem sempre é facil de ser alcangado, assim, ha varios
aspectos da pesquisa que devem ser considerados, a fim de verificar a sua validade. Os
aspectos mencionados sdo validade de critério, validade de construto, validade de face e
validade de conteudo (KITCHENHAM; PFIEEGER, 2002). Assim, neste subtdpico, sdo

apresentadas algumas limitacgdes identificadas que podem ameagcar a validade dos resultados.
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e Validade de critério: € uma medida de qudo bem um instrumento se compara com
outro instrumento predecessor. As vezes, com um instrumento existente ou um
instrumento dito como “padrdo ouro” ¢é possivel comparar com o questiondrio

concebido.

Para a presente pesquisa a validade de critério ndo foi considerada, pois, ndo existe
nenhum outro instrumento para realizar comparacdes e, portanto, é vista como uma

limitacdo da pesquisa.

¢ Validade de construto: € a observacdo de como um instrumento "se comporta”, quando
em uso. Esse comportamento pode seguir de duas maneiras: convergente, quando
avalia até que ponto os dados provenientes de diferentes abordagens de coleta
produzem resultados semelhantes, ou divergente, quando avalia a medida em que os
resultados se apresentam de formas distintas em abordagens semelhantes. Em geral,
sdo requeridos muitos anos de experiéncia para avaliar a validade de construto

corretamente.

A presente pesquisa considera a validade de construto ao passo, que antes de aplicar o
questionario com os sujeitos da pesquisa, um grupo piloto foi convocado para responder o
questionario. Entretanto, esta é considerada uma limitacdo, visto que a aplicacdo prévia
com um grupo piloto ocorre apenas uma unica vez e com um ndmero restrito de

participantes.

e Validade de face: € uma andlise superficial dos itens por pessoas sem treinamento,
para testar o seu entendimento.

e Validade de contetdo: é uma avaliacdo subjetiva de qudo apropriado o instrumento
parece a um grupo de colaboradores (ou seja, um grupo de reflexdo) com
conhecimento do assunto. Normalmente, envolve uma avaliagdo sistemética do
conteldo da pesquisa para garantir que ela esteja completa. No entanto, fornece uma
boa base para a avaliacdo subsequente da validade. Além disso, o desenvolvimento de
um novo instrumento de pesquisa em uma area que nao tenha sido previamente

pesquisada, é a melhor forma de validagdo preliminar disponivel.

Tanto a validade de face quanto a validade de conteudo foram realizadas com sujeitos do
grupo piloto. Esses, ou possuem experiéncia em gamificacdo (validade de conteido) ou néo
possuem experiéncia com gamificacdo, mas sdo experientes em ER (validade de face). Ao
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final da aplicacdo do questionério, é solicitado que os participantes relatem sua opinido em

relacdo & compreensdo e a omissao de informacdes.

3.2.3.2 Consideracdes Eticas

Quando se trata de pesquisa que envolve seres humanos, € necessario tratar
consideracOes éticas. Para tal, foi utilizado como base o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), resolucdo 466/2012, estabelecido pelo Conselho Nacional da Salde, que

trata das diretrizes e das normas regulamentadoras de pesquisa envolvendo seres humanos.

Assim, o survey foi realizado com o0s sujeitos que aceitaram voluntariamente participar
da pesquisa, mediante assinatura TCLE (Apéndice A). O TCLE é disposto no inicio da

primeira pagina do survey, nas linguas portuguesa e inglesa.

3.3 Sintese do Capitulo

Esse capitulo apresentou o método utilizado para a realizacdo do trabalho, o quadro
metodoldgico contendo os principais pressupostos norteadores da pesquisa, e a taxonomia de
Cooper para a definicdo de um MSL (COOPER, 1988). Posteriormente, foi ilustrado o
desenho da pesquisa, contendo trés etapas distintas. A primeira etapa constituiu no processo
do planejamento e conducdo do MSL (estratégia de busca, critérios de selecdo, procedimento
de selecdo, critérios de qualidade e extracdo de dados), bem como as ameacas a validade. A
segunda etapa ilustrouo desenvolvimento do catalogo de requisitos da gamificacdo para SE.
Ja a terceira etapa exibiu a metodologia utilizada para a aplicagdo do survey sugerido.
Apresentou as questBes éticas para pesquisar com seres humanos e ameacas a validade da

avaliacdo e priorizacdo do catalogo de requisitos da gamificacao.
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4 Mapeamento Sistematico da Literatura

Este capitulo tem como objetivo apresentar e discutir os resultados provenientes de um
MSL realizada no campo da gamificacdo na educacdo. Para tanto, séo retratados os seguintes
aspectos: A secdo 4.1, apresenta os resultados e discusséo da selecdo dos trabalhos. A se¢édo
4.2, descreve os resultados e discussdo da avaliacdo de qualidade dos trabalhos. A secédo 4.3,
detalha os resultados e discussdo das questdes de pesquisa sdo discutidos. A secdo 4.4,
apresenta os mecanismos de divulgacdo. Por fim, a secdo 4.5 faz uma sintese do capitulo.

4.1 Resultados e Discussdao do Processo de Busca e Selecao

O processo de busca e selecdo dos trabalhos foi conduzido entre maio e agosto de
2015, sendo considerado os trabalhos publicados até esta época.

O processo foi realizado em trés etapas. A primeira etapa pode ser visualizada na
Tabela 8.

Nesta etapa, as buscas manuais foram realizadas em doze importantes fontes de busca da
area de engenharia de software e informatica na educacdo: Revista Novas Tecnologias na
Educacdo (RENOTE), Revista Brasileira de Informatica na Educacdo (RBIE), Revista
Brasileira de Aprendizagem Aberta e a Distancia (RBAAD), Informética na educacéo: teoria &
pratica, Computers & Education, Simposio Brasileiro de Informéatica na Educacdo (SBIE),
Conferéncia Latino-Americana de Objetos e Tecnologias de Aprendizagem (LACLO),
Workshop de Informatica na Escola (WIE), Workshop sobre Educacdo em Computacdo
(WEI), Congresso Internacional de Informética Educativa (TISE), Conference on Integrating
Technology into Computer Science Education (ITiCSE) e Technical Symposium of Special
Interest Group on Computer Science Education (SIGCSE). As buscas automaticas foram
realizadas em cinco motores de busca: IEEExplore, ACM Digital Library, Scopus, Science Direct
e Ei COMPENDEX. Além disso, foram incluidos os trabalhos da revisdo sistematica piloto e

também buscas do tipo snowball.

Para esta etapa, considerou-se a leitura dos titulos e palavras-chave e, posteriormente,
foram excluidos os trabalhos que ndo estavam de acordo com os critérios de inclusdo e

excluséo.

N&o foram encontrados trabalhos oriundos da busca manual nas fontes RBIE,
RBAAD, Informaética na educacéo: teoria & pratica, WIE e ITIiCSE. Contudo, novecentos e

doze artigos foram selecionados, para participar do processo de selecdo, derivados das quatro
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buscas distintas: busca manual, busca automaética, busca oriundas da revisdo sistematica piloto e

buscas do tipo snowball .

Tabela 8: Resultados da Etapa 1.

Etapa 1
Resultados Sem Acesso Excluidos Estudos
da Busca Selecionados
Fontes de Busca Manual
Renote 6 0 1 5
RBIE 0 0 0 0
RBAAD 0 0 0 0
Informatica na educacéo: 0 0 0 0
teoria & prética
Computers & Education 20 0 6 14
SBIE 11 0 1 10
LACLO 2 0 0 2
WIE 0 0 0 0
WEI 2 0 0 2
Tise 8 0 3 5
ITICSE 0 0 0 0
SIGCSE 5 0 1 4
Total Busca da Manual 54 0 12 42
Fontes de Busca
Automatica
IEEExplore 68 1 13 54
ACM Digital library 136 4 56 76
Scopus 229 132 15 82
Science Direct 55 2 15 38
Ei COMPENDEX 159 9 13 52
Total da Busca Automatica 647 233 112 302
Busca Snowball 178 99 20 59
Reviséo Piloto 33 0 0 33
Total 912 332 144 436

Fonte: Prépria.
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Dos artigos que passaram pela primeira etapa, cinquenta e quatro eram provenientes
da busca manual, seiscentos e quarenta e sete da busca automatica, cento e setenta e oito da
busca snowball e trinta e trés da revisao sistematica piloto. Somando os trabalhos excluidos e
0s que ndo foram possiveis de acessar, pode-se obter um total de quatrocentos e setenta e seis.

Apos a primeira etapa, quatrocentos e trinta e seis trabalhos foram selecionados.

Ainda na Etapa 1, ap6s a selecdo total dos trabalhos, foi iniciado o processo de
verificacdo de duplicidade. A Tabela 9 apresenta os resultados.

Tabela 9: Resultados da Etapa 1 sem Duplicacéo.

Etapa 1 Sem Duplicacédo

Etapa 1 Duplicados Estudos
Selecionados

Fontes de Busca Manual

Renote 5 0 5)
Computers & Education 14 0 14
SBIE 10 0 10
LACLO 2 0 2
WEI 2 1 1
Tise 5 0 5
SIGCSE 4 0 4

Total Busca da Manual 42 1 41

Fontes de Busca

Automética

IEEExplore 54 0 54
ACM Digital library 76 3 73
Science Direct 38 7 31
Scopus 82 51 31
Ei COMPENDEX 52 52 0
Total Busca da Automatica 302 113 189
Busca Snowball 59 28 31
Reviséo Piloto 33 0 33
Total 436 142 294

Fonte: Prépria.
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Os trabalhos duplicados foram classificados de duas maneiras: 0os que eram repetidos
por completo e 0s que possuiam o mesmo conteddo com alguma informacdo adicional.
Desses ultimos, apenas 0 mais completo foi selecionado. Assim, cento e quarenta e dois
trabalhos foram classificados com algum dos tipos de duplicidade. Todos os trabalhos do
motor de busca Ei COMPENDEX ja tinham sido encontrados em alguma outra fonte de

busca, configurados como repetidos por completo.

A segunda etapa, cujos resultados sdo mostrados na Tabela 10, observou a leitura do

resumo e da conclusdo, considerando os critérios de inclusdo e exclusao.

Tabela 10: Resultados da Etapa 2.

Etapa 2
Fontes de Busca Manual Etapa 1 (Sem Excluidos Estudos
Duplicacao) Selecionados
Renote 5 1 4
Computers & Education 14 2 12
SBIE 10 1 9
LACLO 2 0 2
WEI 1 0 1
Tise 5 0 5
SIGCSE 4 0 4
Total Busca da Manual 41 4 37
Fontes de Busca
Automética
IEEExplore 54 9 45
ACM Digital library 73 27 46
Science Direct 31 16 15
Scopus 31 10 21
Total Busca da Automatica 189 62 127
Busca Snowball 31 7 24
Reviséo Piloto 33 2 31
Total 294 75 219

Fonte: Propria.
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Dos duzentos e noventa e quatro trabalhos oriundos da etapa anterior (etapa 1 sem
duplicacdo), setenta e cinco foram excluidos, resultando em duzentos e dezenove trabalhos

selecionados para participar da etapa 3.

Para a realizacdo da terceira etapa (ver Tabela 11), os estudos resultantes da etapa
anterior foram lidos e aqueles que apresentaram resposta a alguma das perguntas de pesquisa

foram selecionados.

Tabela 11: Resultados da Etapa 3.

Etapa 3
Fontes de Busca Manual Etapa 2 Excluidos Estudos
Selecionados
Renote 4 0 4
Computers & Education 12 2 10
SBIE 9 0 9
LACLO 2 1 1
WEI 1 0 1
Tise 5 2 3
SIGCSE 4 0 4
Total Busca da Manual 37 5 32
Fontes de Busca
Automética
IEEExplore 45 22 23
ACM Digital library 46 27 19
Science Direct 15 4 11
Scopus 21 9 12
Total Busca da Automatica 127 62 65
Busca Snowball 24 10 14
Revisdo Piloto 31 15 16
Total 219 92 127

Fonte: Propria.

A Figura 9 apresenta os resultados do processo de selecdo dos trabalhos de maneira

simplificada.
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Figura 9: Resultados da Selecéo.

Ei COMPENDEX |Science Direct'
159 55
IEEExplore | ACM ||| Scopus
68 136 ||| 229
o s
Busca Manual: ‘ Snowbal: = Revisdo Piloto: Busca Automatica:
54 mmos 178 mmos 33 titulos ‘ 647 titulos
Total:
912
Estégio‘i st Total: 294 Duplicados: 142
Estagio 2|—* Total: 219 » Excluidos: 75
Estagio3 — Total: 127 * Excluidos: 92

Fonte: Propria.

Pela Figura 9, ao final do processo, cento e vinte sete trabalhos foram selecionados
depois da exclusdo de noventa e dois trabalhos. No Apéndice B, é possivel observar a relacdo

de todos os artigos selecionados.

4.2 Resultados e Discussao da Avaliacao de Qualidade

A avaliacdo da qualidade dos trabalhos selecionados foi Gtil para conhecer a qualidade
dos trabalhos publicados no dominio da gamificacdo para a educagdo. No entanto, essa
avaliacdo ndo foi usada para excluir trabalhos porque as questfes de qualidade avaliavam,
sobretudo, as contribuicdes relacionadas a testes empiricos. Porém, muitos trabalhos
selecionados respondiam as questdes de pesquisa e ndo realizavam testes empiricos. Dez (10)
questdes foram respondidas com base em uma escala Likert considerando 0 (nada no artigo
atende aos critérios avaliados); 0,5 (o documento ndo deixa claro se cumpre ou ndo 0s

critérios) e 1 (o artigo satisfaz aos critérios avaliados).

Encontra-se no Apéndice C o score de cada trabalho selecionado. Um total de 24
(18,9%) recebeu pontuagdo maxima, ou seja, 10 pontos. 13 (10,2%) receberam nota minima,

ou seja, nota 0. No geral, 64 (50,4%) artigos obtiveram nota maior que 5 pontos.
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4.3 Sintese de Dados — Resultados e Discussao das Questoes
de Pesquisa

Os préximos subtdpicos destinam-se a apresentar os resultados provenientes dos
achados das questdes de pesquisa. Para facilitar a analise dos dados, foi realizada uma sintese
de dados. Para a execucdo das analises estatisticas, foi utilizado o Software Estatistico

SPSS® (Statistical Package for Social Sciences), versao 20.0.

4.3.1 Resultados e Discussao da Primeira Questido de
Pesquisa

A primeira questdo de pesquisa argumenta sobre os anos de publicacdo, principais

paises e tipos de pesquisa publicadas referentes a softwares gamificados voltados a educacao.

E possivel observar na Tabela 12 que o0 ano com o maior nimero de publicacdes foi o
de 2014, com um total de 61 (48,03%) trabalhos publicados, e 0 ano de menor nimero de
publicacdes foi o de 2011 com 3 (2,36%) trabalhos. E importante salientar que esta pesquisa
néo apresenta o reflexo completo de todos os trabalhos publicados em 2015, pois, a busca e a

selecdo ocorreram entre maio e agosto de 2015.

A fonte de busca IEEExplore se destaca com o maior nimero de artigos selecionados,
com 23 trabalhos. As fontes LACLO e WEI possuem os menores resultados, ambas com

apenas 1 artigo.

Os resultados da distribuicdo temporal dos artigos selecionados podem ser justificados
pelo recente aumento de interesse na area da gamificacdo (BARATA et al., 2014; CAVACO
et al., 2016) e corroboram com achados de Hamari, Koivisto e Sarsa (2014). Os autores, ao
realizarem uma revisdo da literatura acerca dos estudos que testaram a gamificagdo na
educacdo de maneira empirica, indicam que o aumento do interesse em gamificacdo na
educacdo é também refletido no contexto académico, ou seja, 0 nimero de artigos publicado

esta crescendo.



Tabela 12: Anos de Publicacéo.
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Fonte de Ano
Busca
Busca 2011 2012 2013 2014 2015 Total
Manual
Renote 0 0 1 3 0 4
Computers & 0 1 0 7 2 10
Education
SBIE 0 0 3 6 0 9
LACLO 0 0 0 1 0 1
WEI 0 0 0 1 0 1
Tise 0 0 1 2 0 3
SIGCSE 0 0 0 3 1 4
Total Manual 0 1 5 23 3 32
Busca
Automatica
IEEExplore 0 1 4 17 1 23
ACM Digital 0 1 5 10 3 19
library
Science 0 1 5 3 2 11
Direct
Scopus 0 0 5 6 1 12
Total 0 3 19 36 7 65
Automética
Busca 3 5 6 0 0 14
Snowball
Reviséo 0 2 12 2 0 16
Piloto
Total 3(2,36%) 11 (8,66%) 42 (33,07%) 61 (48,03%) 10 (7,87%) 127

Fonte: Propria.

Os autores sdo oriundos de 34 nacionalidades, como é possivel observar no grafico da

Figura 10. Para essa variavel, foi considerada apenas a nacionalidade do primeiro autor de

cada trabalho. O pais Estados Unidos apresentaram o maior numero de autores, 23 (18,1%),
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seguido pelo Brasil, 21 (16,5%) e Espanha, 8 (6,3%). Oito nacionalidades contribuiram com
apenas um artigo. A justificativa do Brasil possuir o segundo lugar em nimero de publicactes

deve-se ao fato de que varias buscas manuais foram realizadas em fontes brasileiras.

Figura 10: Nacionalidades dos Autores.

_ Nacionalidades
Taiwan 2,4
Suica 1,6
Sri Lanka 0,8
Sérvia 1,6

Roménia 2,4

Portugal 3,1
Polénia
Nova Zelandia 2,4
Noruega
México
Malésia 3,1
Japéo 2,4
Italia 1,6
Irlanda do Norte 1,6
Inglaterra 2,4
Indonésia 1,6
india 1,6
Hungaria
Holanda 2,4

Grécia
Franca
Finlandia
EUA
Espanha
Eslovaquia
Croacia
Coreia do Sul
Canada
Brasil 16,5
Bangladesh
Austria
Australia
Alemanha
Africa do Sul

1,6
0,8

1,6
18,1

0 5 10 15 20

Fonte: Propria.
A variavel Tipo do Estudo foi baseada na classificagcdo dos trabalhos de Petersen et al.

(2008) e Borges et al. (2013), que incluem: Pesquisa de Avaliacdo, Pesquisa de Experiéncia,

Pesquisa de Opinido, Pesquisa Filosofica, Proposta de Solucéo e Pesquisa de Validacéo (do



75

inglés, Evaluation Research, Experience Papers, Opinion Papers, Philosophical Papers,

Solution Proposal, Validation Research).

A Tabela 13 apresenta os seis tipos de classificacdo. Evaluation Research destacou-se
com 50 (39,4 %) trabalhos, seguida por Experience Papers, 18 (14,2 %). Opinion Papers, 12

(9,4 %), e Philosophical Papers, 12 (9,4 %), apresentaram 0 menor numero de resultados.

Tabela 13: Tipo de Estudo.

Tipo de Estudo Frequéncia Percentagem
Evaluation Research 50 39,4 %
Experience Papers 18 14,2 %
Opinion Papers 12 9,4%
Philosophical Papers 12 9,4 %
Solution Proposal 21 16,5 %
Validation Research 14 11,0 %
Total 127 100,0 %

Fonte: Propria.

e Evaluation Research: trabalhos que fazem a avaliacdo de uma técnica

implementada na pratica (situacao real).

e Experience Papers: apresentam as experiéncias pessoais dos autores de um

trabalho durante a inclusdo de algo na prética.

e Opinion Papers: estudos desse tipo relatam os pontos de vista dos autores,

entretanto ndo apresentam evidéncias que suportem essas opinides.

e Philosophical Papers: similares aos Opinion Papers, porém apresentaram novas

maneiras por meio das quais as abordagens educacionais podem se beneficiar da
gamificacao.

e Solution Proposal: estudos que descrevem uma solucdo técnica, abordagem ou

estratégia e defendia a sua utilidade, tal solucdo era nova ou estendia uma
abordagem existente; estudos nesta categoria geralmente apresentaram exemplos e
linha solida de argumentacéo (mas ndo dados empiricos).

e Validation Research: trabalhos que apresentaram uma nova técnica implementada

e validada em laboratorio.

Alguns resultados encontrados neste trabalho sdo similares aos do mapeamento de

Borges et al. (2013). Os autores apresentaram os seguintes valores: Evaluation Research (49),
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Experience Papers (nenhum), Opinion Papers (4), Philosophical Papers (16), Solution
Proposal (21) e Validation Research (nenhum), sendo Evaluation Research com apenas 1

artigo e Solution Proposal com os mesmos valores que o0s apresentados nesta dissertacao.

4.3.2 Resultados e Discussdao da Segunda Questio de
Pesquisa

A segunda questdo de pesquisa indaga a respeito dos tipos de softwares, modalidades

de ensino e os objetivos educacionais propostos com a gamificagéo.

Dos 127 trabalhos selecionados, apenas 74 (58,3%) propunham algum novotipo de
software, dos trabalhos que ndo propunham um novo tipo 22 faziam uso de algum ja existente

e 31 ndo foram precisos ao especificar a respeito do tipo de software utilizado.

A Tabela 14 apresenta os tipos de softwares propostos pelos trabalhos supracitados.
Contudo, a classificacdo baseou-se na propria descri¢do informada pelos artigos, pois nao foi
possivel relacionar todos os softwares mencionados nos trabalhos encontrados com nenhuma
das classificacdes classicas existentes na literatura. Software de aprendizagem para internet,

ambiente de educacdo a distancia e jogo destacam-se entre os mais citados dos softwares

propostos.
Tabela 14: Tipos de Softwares Propostos.

Tipo de Software Frequéncia  Percentagem
Software de aprendizagem para

. . .. 12 16,2
dispositivos moveis
Software de aprendizagem para
) 26 35,1
internet
Software de aprendizagem

. 2 2,7

presencial
Ambiente de educacéo a distancia 19 25,7
Ferramenta de gestdo educacional 1 1,4
Jogo 13 17,6
Objeto de aprendizagem 1 1,4
Total 74 100,0

Fonte: Propria.

Os trabalhos classificados como jogos foram incluidos, pois sdo softwares

educacionais, apresentavam discussdo coerente a respeito da gamificacdo e se
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autodenominavam como utilizadores das caracteristicas da gamificacdo. A principal
justificativa do software ser classificado como um jogo foi apresentada por Paschoal et al.
(2014), que afirmavam a possibilidade de se ter duas dimensdes na aplicacdo de gamificacao.
A primeira dimensao consiste na utilizacdo das caracteristicas de um jogo em um contexto
que ndo seja um jogo, e a segunda afirma que se pode ter um jogo inserido em um contexto,

nesse caso, o educacional.

A Tabela 15 apresenta os tipos de softwares educacionais gamificados criados por
terceiros, sendo ambiente de educacdo a distancia o software com o maior numero de
citacBes, com 15 (68,2 %) trabalhos.

Tabela 15: Tipos de Softwares Referenciados.

Tipo de Software Frequéncia  Percentagem
Software de aprendizagem para , 01
dispositivos moveis

Software de aprendizagem para ) 0.1
internet

Ambiente de educacdo a distancia 15 68,2
Jogo 3 13,6
Total 22 100,0

Fonte: Propria.

O trabalho de Dicheva et al. (2015b), referente a um mapeamento sistematico, embora
ndo tenha questionado a respeito dos tipos de software, apresentou resultados sobre o ambito
da aplicacdo da gamificacdo na educacdo. Os autores encontraram cursos gamificados sem
suporte on-line da gamificacdo (7 trabalhos), cursos on-line abertos e massivos gamificados
(do inglés, Massive Open Online Course - MOOCS) ou cursos on-line (5 trabalhos), cursos do
tipo blended learning (18 trabalhos), sites do tipo electronic learning (2 trabalhos) e trabalhos
que abordavam o desenvolvimento de plataformas de apoio a gamificacdo (2 trabalhos). A

maioria dos estudos esta relacionada a gamificagdo em cursos do tipo blended learning.

As modalidades de ensino reportadas neste MSL estdo dispostas na Tabela 16. Sendo
o total de 33 (26,0 %) trabalhos que ndo foram especificos ao informar a modalidade de

ensino.

A Educacéo Superior € a modalidade de ensino com o maior nimero de trabalhos (56,
44,1%). Este fato é similar aos achados de Borges et al. (2013) que, em seu mapeamento,
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também encontraram o maior nimero de trabalhos referentes a educagdo superior. Entretanto,
esta dissertacdo obteve 12 artigos referentes ao ensino fundamental enquanto os autores
referenciados acima encontraram apenas 2 artigos. E, similar aos resultados de Cavaco et al.
(2016) que, em seu mapeamento sobre a gamificacdo na educacdo, encontraram (65%) dos

trabalhos na educagéo superior.

Tabela 16: Modalidade de Ensino.

Modalidade Frequéncia Percentagem
Alfabetizacdo Adulto 1 0,8 %
Educacao Infantil 2 1,6 %
Educagéo Informal 6 4,7 %
Educacao Superior 56 44,1 %
s;jal:jcija;;;oo Superior e Pés- 6 47 %
Ensino Fundamental 13 10,2 %
II\EAn;;?C()) Fundamental e ) 16%
Ensino Médio 4 3,1%
Né&o Informado 33 26,0 %
Pds-graduacao 4 3,1%
Total 127 100,0 %

Fonte: Propria.

Foi constatado que, entre as modalidades de ensino, os trabalhos que informaram o

tipo de software eram relacionados:

e Alfabetizacdo Adulto (software de aprendizagem para dispositivos moveis);

e Educacdo Infantil (jogo);

e Educacdo Informal (software de aprendizagem para dispositivos moveis, software de
aprendizagem para internet, software de aprendizagem presencial, ambiente de

educacdo a distancia, e jogo);
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e Educacdo Superior (software de aprendizagem para dispositivos mdveis, software de
aprendizagem para internet, software de aprendizagem presencial, ambiente de
educacéo a distancia, ferramenta de gestdo educacional e jogo);

e Educacdo Superior e Pds-graduacdo (software de aprendizagem para internet,
ambiente de educacéo a distancia e jogo);

e Ensino Fundamental (software de aprendizagem para dispositivos moveis, software de
aprendizagem para internet, software de aprendizagem para internet e jogo);

e Ensino Fundamental e Médio (ambiente de educacdo a distancia);

e Ensino Médio (software de aprendizagem para internet, ambiente de educacdo a
distancia e jogo);

e Pos-graduacdo (ambiente de educacdo a distancia, jogo e objeto de aprendizagem).

Os objetivos citados para o uso da gamificacdo foram: Acelerar o Aprendizado,
Apoiar o Ensino, Promover Atitude Proativa, Promover a Interacdo, Aumentar a Satisfacéo,
Envolver, Engajar, Motivar, Mudar Comportamento, Promover a ndo Retencdo dos alunos,
Promover o Aprendizado, Promover a Colaboracdo, Estimular, Incentivar, Influenciar os
Comportamentos e Atitudes, Promover a Participacdo, Promover o Pensamento Ludico e
Treinar Habilidades.

Sendo, engajar, motivar e envolver 0s objetivos mais utilizados para justificar a

utilizacdo da gamificagédo na educagéo.

Borges et al. (2013), em seu mapeamento, analisaram 0s objetivos da aplicacdo da
gamificacdo na educacdo. Os autores ndo apresentaram estatisticas para estes achados,
contudo, apresentaram 0s seguintes objetivos: aprimorar habilidades, desafiar, guidelines,

engajar, maximizar o aprendizado, mudar comportamento e socializacéo.

4.3.3 Resultados e Discussao da Terceira Questdo de
Pesquisa
A terceira questdo de pesquisa buscou encontrar quais sdo 0s principais requisitos

necessarios a cria¢do de softwares gamificados voltados a educacao.

Os requisitos encontrados e o nimero de trabalhos que os citaram estdo dispostos no
Quadro 3. Para ndo deixar o quadro muito longo, duas colunas para o par “Requisito —
numero de citagdes (n)” foram colocados. Os nomes dos requisitos foram extraidos tal qual
constava nos trabalhos selecionados. Posteriormente, foram agrupados de acordo com a

definicdo, sendo alguns apresentados sob a mesma classificacdo por possuirem variagdes de
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nomenclatura para o mesmo significado. Por exemplo, narrativa, contexto narrativo e

narrativa significativa.

Quadro 3: Requisitos Reportados.

Requisito Requisito
Sensagéo Subverséo
Producao Credenciamento
Colecdes Contexto dindmico

Concepcdo de algo novo

Combos

Lista de afazeres

Atribuicdo administrativa

Titulos e titulos de aprendizagem

Vitalidade

n n

3 1

1 1

1 3

1 2

1 1

3 1
Capacidades 1 | Serenidade 1
Diferencas inter estudante 1 | Concurso 1
Excitacdo 2 | Imaginacao 1
Atribuicdes, atribuicbes de trabalhos | 2 | Fascinio 1
Acompanhar 1 | Conviccéo 1
Gatilhos 1 | Corrigir equivocos 1
pistas 1 | Voluntariado 1
Antecipacao 1 | Interesse, Curva de Interesse, 3
Acdo, acOes certas 7 | Restrigdes 1
Compensar 1 | Fingimento 1
Sistema de transicdo 1 | Rodadas 1
Assisténcia 1 | Epis6dios 1
Acumular crédito 1 | Maratona 1
Recursos limitados 1 | Certificagdo 1
Informacdo imediata 1 | Jornada 1
Promover 1 | Responsabilidade 1
Sugestao 1 | Propdsito 1
Dominio 1 | Comunhao 1
Verificagdo periodica 1 | Almogo gratuito 1
Sessdo 1 | Auto eficacia 1
Dicas 1 | Explorar e exploragéo 5
Valores 3 | Transparéncia 1
Contexto 3 | Nomas Claras 1
Cronograma 2 | Escolhas significativas 3
Estruturas fixas 2 | Relatério 1
Independéncia 1 | Foco 4
Esforco 2 | Alegria 1
Retornar e voltar periodicamente 2 | Otimismo 2
Repetir e repeticdo 6 | Selos 1
Etiqueta 1 | Simbolo 4
Investimento 1 | Cartdes colecionaveis 1
Estresse 1 | Preferéncia 1

1 3

Aversdo a perda

Significado épico e significado
especial

Superar

1

NoVvos papéis e papeis sociais

w

Fonte: Prépria.
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Requisito n Requisito n
Série de passos 1 | Punices 1
Sentir-se valorizado 1 | Passo a passo 3
Sentimento de posse 2 | Linearidade 1
Estimular 2 | Tabelas e tabela de usuarios 3
Camaradagem 1 | Encorajar 2
Finalidade 1 | Metafora 3
Torneio 1 | Time 1
Criagdo 2 | Categoria 2
Vertigem 1 | Solucdo e solucBes diferentes 2
Customizacdo e conta customizavel 2 | Persisténcia 1
Opcodes 1 | Julgamento 1
Check list 1 | Registro 1
Resolucdo de problemas 2 | Organizacdo do ambiente 1
Evolucédo 3 | Apostas 1
Confianca e confian¢a mutua 3 | Mistério 2
Relevancia 2 | Novidade 3
Atencao 3 | Historia 7
Intriga 1 | Risco baixo e risco 2
Prestigio e senso de prestigio 2 | Criatividade 1
Precisdo 1 | Méagoa 1
Influéncia 1 | Estimulo 5
Partilha e partilha entre pares 2 | Louvor 1
Perder 1 | Zelo 1
Flertar 1 | Negociagéo 2
Concentracdo 2 | Retroceder 1
Consciéncia e autoconsciéncia 2 | Estratégias e usar estratégias 4
Estrela 1 | Historicos e histérico de acertos 3
Vidas e varias vidas 3 | Beleza 1
Produtividade e produtividade feliz 2 | Comédia 2
Complexidade 2 | Curiosidade 12
Trocas 1 | Brindes 1
Agressao 2 | Cenérios 5
Companheirismo 1 | Emocgao e emocgdes positivas 9
Rivalidade 2 | Perfil e perfil pessoal 13
Bem comum 1 | Lealdade 4
Adaptacéo 3 | Maestria 5
Eficiéncia 1 | Personagem 11
Treinamento 1 | Penalidade 2
Compromisso 4 | Cracha 15
Inveja 2 | Noticias 1
Horror 2 | Notificagdo 1
Distintivo 6 | Bens virtuais 10
Bonus e bonus especial 15 | Fantasia 15
Cativar 1 | Imagens fantasmas 1
Envolvimento 2 | Avatar 24

Fonte: Propria.
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Requisito n Requisito n
Pilulas de energia 1 | Autonomia e autonomia pessoal 16
Poder e poder de escolha 3 | Integracdo 5
Contribuir 1 | Loops e Loops de engajamento 5
Nicknames 2 | Grupo Social 10
Ansiedade 1 | Solidariedade 1
Consequéncias previsiveis 1 | Altruismo 12
Novas funcionalidades 1 | Missbes e missdes fragmentada 28
Oportunidade 3 | Evento e eventos surpresa 2
Fidelidade 1 | Amor 3
Simpatia 2 | Aumentar a dificuldade 15
Perigo 1 | Lider e exibir lider 12
Simulagao 2 | Satisfacdo e satisfacdo pessoal 7
Imersédo 7 | Nivelamento 5
Posicéo social 2 | Troféus 9
Dinheiro e doar dinheiro 3 | Conflito 4
Orgulho 1 | Cooperacao 12
Medalhas 11 | Tutorial 6
Fase e subfase 8 | Score e scores do grupo 13
Prazo 4 | Caridade 1
Descoberta e autodescoberta 8 | Respeito
Etapas e etapas realizaveis 3 | Frustracdo 1
Enredo 5 | Reputagdo 6
Falha aceitavel e falha repetida 9 | Obstéculo 2
Conclusao ldgica e conclusdo 2 | Incentivo, incentivo a participacao 7
Triunfo 1 | Comunidade 2
Situacdo do mundo real 1 | Visualizagdes, visualizacdo de | 4

avanco e visao de geral

Conexdo, conexdo instantinea e | 5 | Erro, mensagem de erro, aprender | 6
conexdo social com erro e acdes erradas
Estado, estado inicial, estado| 6 | Diversdo, divertimento duro e| 8
intermediario, estado final divertimento facil
Compartilhar e compartilhar | 8 | Moeda, moeda virtual, Moeda de | 12
habilidades troca e moeda especial
Prémio, Premiar, premiar amigos e | 22 | Expressdo, auto expresséo e | 9
prémio final expressdo da individualidade
Reforco, Refor¢o sonoro, Reforgo | 8 | Emblema, emblemas virtuais e lista | 99
visual e reforgo positivo de emblemas
Socializagdo, socializar com os| 5 | Narrativa, contexto narrativo e | 18
outros e socializacdo narrativa significativa
Equipe, trabalho em equipe,| 8 |Fluxo, fluxo pessoal e fluxo| 4
participacao da equipe dindmico
Participacdo, participacdo voluntaria | 10 | Surpresa, efeito surpresa e surpresas | 4
e participacao individual agradaveis
Comparagdo, comparacdo com | 6 | Identidade virtual, novas | 6
outros e comparagao com pares identidades e construir identidade

Fonte: Prépria.
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Requisito n Requisito n
Geolocalizacao, checkins e| 3 |Especializacdo e ciclos de| 2
localizacédo especializacao
Classificagdo e  tabelas de | 16 | Mapa do conhecimento global e | 2
classificacdo mapa da aventura
Ajudar, ajudar os outros, ajuda| 5 | Sucesso, obter sucesso, sucessos | 4
corretiva e ajudar colegas imediatos e rotas para sucesso
Ganhar  visibilidade e obter | 2 | Consultar estatisticas e estatisticas | 3
visibilidade gerais
Listagem de problemas e resolver | 3 | Permitir diferentes rotas, rotas e | 3
problemas usando novos métodos criar percursos de aprendizagem
Gréafico populacional e graficos de | 2 | Relacionamentos, relagdes, formar | 9
acompanhamento relagdes e relagdes sociais
Comentar, comentarios e | 4 | Rastreamento e rastreamento de| 2
comentarios cuidadosos informacgodes
Abstracdo de conceitos e abstracdo | 2 | Novos contetdos e contetdo | 2
de realidade exclusivo
Contar, contagem e contagem | 6 | Caminhos, caminhos diversificados | 3
regressiva e caminhos de usuario
Comportamento e obter os| 2 | Competéncia e Senso de| 7
comportamentos desejados competéncia
Presentes, presentear, presentes | 15 | Tabelas de lideres, placar de lider, | 52
virtuais e presentes fisicos quadro de lideres globais, quadro de

lideres parciais
Tentativa, numero de tentativas, | 7 | Colaboracdo, trabalho colaborativo, | 24
tentar algo novo e diferentes recursos colaborativos, colaboragdo
tentativas virtual e atividades colaborativas
Concorréncia, concorréncia direta, | 25 | Status, status social, status do | 28
autoconcorréncia e concorréncia personagem, status pessoal, status
social de concorréncia e barra de status
Niveis, niveis elevados, sistema de | 92 | Pressdo, pressdo social, pressdo do | 6
niveis, desbloquear novos niveis, tempo, pressdo dos pares e pressdo
niveis de bonus e subir de nivel avaliativa
Resultados incertos, expectativas de | 4 | Liberdade, liberdade de falhar, | 8
resultado, resultados visuais e tabela liberdade de escolher e sensacéo de
de resultado liberdade
Prazer, prazer de socializacdo e | 9 | Elementos colecionaveis, elemento | 6
prazer de companheirismo surpresa, elementos visuais e
elementos decorativos
Controle, senso de controle, | 10 | Itens de conclusdo, liberar acesso a | 6
controlar investimento e controle de itens bloqueado, itens blogueados e
espaco itens especiais
Liberar, liberar conteudo | 3 | Comunicagoes, sistemas de| 3
separadamente e liberar contetdo comunicagéo e canais de
completo comunicagéo

Fonte: Prépria.
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Requisito n Requisito n
Avaliar, sistema de avaliacdo, painel | 10 | Reconhecimento, reconhecimento | 11
de avaliacdo, auto avaliacao, publico, reconhecimento pelos pares
avaliacdo imediata, avaliagdo mutua e obter reconhecimento,
e avaliacdo entre pares reconhecimento de sucesso
Desempenho, visualizar | 9 | Regra, experimentar com regras, | 43
desempenho,  desempenho em cumprimento de regras, regras
relacdo aos outros, desempenho especificas, regras claras, regras
visivel e simbolos de desempenho consistentes e sistemas de regras
Conquistas,  conquistar  espaco, | 33 | Rankings, Ranking que ndo | 29
histéricos de conquistas, sistema de 'desincentiva’, Ranking infinito,
conquista, mostrar conquistas e Ranking de Classificagdo, Ranking
pequenas conquistas competitivo e Rankings de classe
Habilidade, acesso a certas | 14 | Fracasso, resisténcia para fracasso, | 8
habilidades, arvore de habilidade, liberdade de fracassar, comentario
habilidade do usuério e aprender positivo de fracasso e reconhecer
habilidades fracassos
Interacdo, interatividade, interagir | 19 | Ambiente social, presenca social, | 16
socialmente, interacdo  social, obrigacdo social, circulo social,
interagir com o sistema, relatério de relacionamento social, comparacao
interacdes, interacdo com materiais social, atividade social e
e interatividade controlada mecanismos sociais
Personalizacao, personalizar | 13 | Desbloquear, conteudo | 11
comportamentos, opcoes de desbloqueavél, desbloqueio
personalizacdo,  interface  para progressivo, mecanica de
personalizagéo e elemento desblogueio, atividades
personalizaveis desbloquedveis e  desbloquear

problemas
Realizacdo, concluir realizacdes, | 56 | Diferentes experimentacdes, | 7
realizacdo comum, registro formal experimentar, repetir a
de realizacdo, adquirir realizacGes, experimentacao, experiéncia
sistemas de realizagdo, realizagOes envolvente, experiéncia positiva,
significativas, realizacbes entre experiéncia adquirida, liberdade de
amigos, concluir realizagdes experimentar e experimentar
diferentes abordagens

Competicdo, competicdo amigavel, | 45 | Experiéncia positiva, experiéncia | 15
competicao social, auto negativa, controlar experiéncia,
competicdo, competicdo  externa, sistema baseado na experiéncia,
relatorio da competicéo, experiéncia envolvente, experiéncia
mecanismos competitivos, adquirida, liberdade para controlar a
elementos competitivos e experiéncia e experiéncia
ambiente competitivo personalizada

Fonte: Propria.
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Requisito n Requisito n

Obijetivos, objetivos claros, objetivo | 44 | Tempo, tempo dedicado, periodo de | 20

indefinido, objetivo comum, definir tempo especifico, medicbes de

proprios objetivos, objetivo final, tempo, gestdo de tempo, tempo
objetivos pessoais, objetivos total, distribuicio de tempo,
intermediarios, objetivos restricdo de tempo, padréo de
interessantes e objetivo atingivel, tempo, limite de tempo desafiador,
mini objetivos tempos de atrasos, ciclos de tempos,
tempo gasto, controle de tempo

Meta, metas claras, metas de curto | 53 | Tarefas, orientar proxima tarefa, | 26

prazo, escolher submetas, definir tarefa menor, tarefa maior, tarefas

préprias metas, metas realizaveis a visiveis para outros, adaptar tarefas,

curto prazo, metas de habilidade, pequenas tarefas, tarefas

estabelecimento de metas, meta de desafiadoras, tarefas sociais,

médio prazo, meta de longo prazo, completar tarefas, novas tarefas,

metas intermedidrias e metas realizar tarefas, executar tarefas,

realizaveis detalhes da tarefa e dividir tarefas
complexas

Atividade, convidar amigos para as | 22 | Sistema de feedback, ciclos rapidos | 88
atividades, atividades de feedback, feedback constante,
independentes, repetir atividade, feedback instantdneo, feedback
lista de atividades, completar visual, feedback imediato, feedback
atividades, arvore de atividades, em tempo real, feedback rapido,
atividades de  reconhecimento, feedback personalizado, feedback
registro de atividades, atividades positivo, feedback direto, feedback
sociais, atividades justificadas, positivo, feedback continuo,
relatério de atividades, 6nus da feedback informativo e feedback
atividade, repetir atividades e novas oral

atividades

Desafios, desafiar amigos, langar | 67 | Pontos, pontos de experiéncia, | 134

desafios, desafio claro, novos pontos resgataveis, pontos de

desafios, oportunidades de desafio, habilidade, pontos de carma, pontos
desafio crescente, desafios de reputacdo, sistema de pontuacéo,
diferentes, dificulta de desafio, saldo obter pontos, renovacdo de pontos,

de desafio, pequenos desafios, pontuacdo atual, grafico de pontos,

desafio féacil, desafios a superar, pontos que expiram, pontos de

desafios curtos, desafios energia, monitoramento de
incompletos, desafios de grupo, pontuacdo, pontos de decisdo,
grandes desafios, desafios de inicio, pontos completos, ganhar pontos,
desafios progressivos, mini desafios pontos de grau, pontos gratificantes,

e vencer desafios pontos de participacdo, partilhar
pontos, pontuacgéo maxima,
pontuagbes comparaveis, pontos
extras e ganhar pontos

Fonte: Prépria.
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Quadro 3: Continuagéo.

Requisito n Requisito n
Progresso, barra de progresso, | 83 | Sistema de recompensas, | 90
progressao, indicadores de recompensa, recompensas externas,
progresso, progresso atual, ver recompensas Visiveis, recompensar
progresso, revelacdo progressiva, acoes, recompensas por
progresso dos amigos, dados de desempenho, recompensas social,
progresso, indicadores de progresso, recompensas exclusivas,
ciclo, progressdo, acompanhar recompensas de concluséo,
progresso, progresso claro, recompensas tangiveis,
estatisticas de progresso, progresso recompensas nédo tangiveis,
dos estudantes, progresso rastreado, elementos de recompensa, escolher
mapas de progressdo, divulgacédo diferentes recompensas, elementos
progressiva, controlar progresso, de recompensa, recompensa
sistema de progressdo, recurso de externa, sistema de recompensa
progresso, acompanhar progresso, publica, recompensas imediatas,
progresso educacional, monitorar recompensas inesperadas,
seu préprio progresso, monitorar mecanismos de recompensa e
progresso de colega, progresso recompensas aleatorias
continuo, rastreamento de progresso,
progressao linear, progressao ndo
linear e visualizar progresso

Fonte: Prépria.

Ao todo, foram encontrados 709 requisitos reportados. Determinadas caracteristicas
foram citadas em diversos trabalhos, tais como pontos (134 citagdes), sistemas de recompensa
(90 citacdes), niveis (92 citacdes), sistema de feedback (88 cita¢bes) entre outras. Entretanto,
algumas caracteristicas, tais como, jornada, acumular crédito e comunhdo fizeram-se
presentes em apenas um trabalho. Além disso, percebe-se que os trabalhos indicaram os
requisitos que julgavam importantes, contudo, nenhum indicou possiveis diferencas de

aplicacdo dos requisitos para os diferentes softwares.

Dicheva et al. (2015b) apresentaram, em seu mapeamento, algumas caracteristicas
referentes a mecénica da gamificacdo, tais como: pontos, emblemas, niveis, placar de lider,
bens virtuais e avatar. Os autores também criaram uma classificagdo por principios de design
de jogos para apresentar algumas caracteristicas da gamificacdo, como objetivos, desafios,
personalizagdo, feedback, status, conteddo desbloqueével, escolhas, falhas aceitaveis, novas

identidades, restricdo de tempo e engajamento social.

Cavaco et al. (2016) identificam, em seu mapeamento, caracteristicas da gamificacdo
que sdo consideradas como elementos classicos em um aplicativo, entretanto ndo indicam se
sdo referentes a mecanicas, dinamicas ou componentes. As caracteristicas sdo: pontos,

competicdo, emblema, nivél, placar delider, conquistas, recompensas, desafios e reanking.
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O artigo selecionado que apresentou 0 maior nimero de caracteristicas foi o de Kim e
Lee (2013), com alguns requisitos, tais como, curiosidade, desafio, fantasia, controle, pontos,
niveis, placar de lider, emblemas, desafio, missdes, bens virtuais, itens, surpresa, satisfacéo,
prazer, inveja, horror, conexao, objetivo, feedback, sistema dindmico, estimulo, agendamento
de recompensa, padrdo baseado em tempo, desbloqueio progressivo, compromissos, amor,
beleza, emoc¢do, comédia atencdo, relevancia, confianca e satisfagéo.

A descricdo das caracteristicas sera apresentada no Capitulo 5, quando o catalogo de

requisitos da gamificacao for apresentado.

Conclui-se que foram encontrados na literatura trabalhos que apresentam
caracteristicas presentes em softwares educacionais gamificados. Assim, todos 0s requisitos
do Quadro 3, de alguma forma, foram citados como sendo importantes para 0 contexto

educacional e podem ser utilizados em SE.

4.3.4 Resultados e Discussdo da Quarta Questdao de Pesquisa

A quarta questdo de pesquisa respondeu se existe alguma abordagem que considere 0s

tipos de personalidade dos alunos em softwares gamificados voltados a educacao.

Quatorze trabalhos abordam alguns aspectos relacionados aos diferentes tipos de
personalidade. Por exemplo, Losup e Epema (2014); Eleftheria et al. (2013); Herbert et al.
(2014); Barata et al. (2014); Songer e Miyat (2014); Stavljanin, Sosevi¢ e Milenkovié (2014);
Todor e Pitica (2013); Muntean (2011); Hasan e Akhter (2013); Ive Petrovi¢ e Tic (2012);
Monterrat, Lavoué e George (2011); O’Donovan, Gain e Marais (2013) afirmam que, ao
introduzir a gamificacdo na educacdo, € necessario entender e atender os diferentes tipos de
alunos, os niveis de habilidades e suas personalidades. Para tanto, citam o framework de
Bartle (1996), que distingue os tipos de personalidades dos jogadores em empreendedores,

socializadores, exploradores e assassinos.

Herbert et al. (2014) cita a tipologia de gamificagcdo desenvolvida por Marczewski
(2014). A tipologia é baseada em torno de oito tipos basicos de pessoas: filantropos,
socializadores, espirito livres, empreendedores, autocandidatos, consumidores, exploradores,
e networkers. Esta topologia baseia-se na teoria de Bartle (1996) e é descrita em um
mapeamento 3D, com 0 eixo X representando motivacdo intrinseca/extrinseca e 0 eixo y

representado os tipos de pessoas.

Barata et al. (2014); O’Donovan, Gain ¢ Marais (2013); Herbert et al. (2014)

apresentam o modelo BrainHex de Bateman e Nacke (2010), que se baseia na investigacao
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neuroldgica relacionada com a jogabilidade. Este modelo compreende sete tipos de jogadores,
cada um caracterizando um estilo de jogo especifico: buscador, sobrevivente, audacioso,

mentor, conquistador, socializador e realizador.

Barata et al. (2014) e Ong et al. (2013) apresentam o0 modelo MBT]I de personalidade
de Myers-Briggs (BRIGGS, 1976). Este leva em consideracdo quatro componentes diferentes
para explicar um padrdo de personalidade especifica. Os componentes sdo extroversdo/
introverséo, sensacdo/intuicdo, pensamento/sentimento e julgamento/percepcéo.

Ong et al. (2013) e Herbert et al. (2014) citam o trabalho de Keirsey (2015), que indica

quatro tipos principais de temperamento: artesdo, guardido, idealista e racional.

Dodero et al. (2014) e Monterrat et al. (2011) desenvolveram seus estudos com base
na classificacdo de perfis de jogadores de Lazzaro (2004). Esta classificagdo apresenta quatro
perfis de jogadores: jogadores de divertimento dificil, jogadores de divertimento fécil,
jogadores de estado alternado, e jogadores de experiéncia social. O Quadro 4 resume as

teorias usadas por cada trabalho encontrado, bem como a forma utilizada.

Quadro 4: Tipos de Personalidades.

Fonte Teoria Forma de Uso

LOSUP; EPEMA | Teoria dos tipos de | Descrevem como o0s alunos de
(2014) jogadores de  Bartle | cada tipo da teoria proposta podem
(1996) ser encorajados. Assim, criaram
uma caixa de ferramentas para o
curso gamificado, que se adapta a
diferentes tipos de alunos via um
conjunto de  mecénicas e
dindmicas. Entretanto, néo
apresentaram resultados de quais
mecénicas e dindmicas sdo mais
bem aproveitadas por cada tipo de

estudante.

Fonte: Propria.
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Fonte

Teoria

Forma de Uso

ELEFTHERIA et

Teoria dos tipos de

Descrevem algumas caracteristicas

al. (2013) jogadores de  Bartle | da gamificacdo e apresentam quais
(1996) caracteristicas sdo mais bem
aproveitadas pelos diferentes tipos
de alunos. Entretanto, néo
apresentaram resultados
especificos relacionados a este
fato.
HERBERT etal. | Teoria dos tipos de |Os autores descrevem todas as
(2014) jogadores de Bartle | teorias  mencionadas, todavia
(1996), Tipologia de | encolheram usar a teoria de
gamificagdo de | Marczewski (2014). Descrevem
Marczewski (2014), | algumas caracteristicas da
Modelo BrainHex de | gamificacdo e apresentam quais
Bateman (2010) e | caracteristicas sdo mais bem
Modelo de  Keirsey | aproveitadas pelos diferentes tipos
(2015) de alunos. Por fim, apresentam
resultados entre os diferentes tipos
de alunos e gamificacao.
BARATA et al. Teoria dos tipos de | Os autores encolheram usar o
(2014) jogadores de BARTLE | modelo BrainHex de Bateman

(1996), modelo BrainHex
de Bateman (2010) e
modelo de personalidade
de Myers-Biggs, Briggs
(1976)

(2010). Foi realizada uma analise
para entender como os diferentes

tipos de alunos poderiam ser

observados e como o0 seu
comportamento poderia  ser
correlacionado com as

caracteristicas de jogo.

Fonte: Propria.
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Fonte Teoria Forma de Uso
STAVLJANIN; Teoria dos tipos de | Apresentam discussdo sobre a
SOSEVIC; jogadores de  Bartle | importancia de considerar os tipos
MILENKOVIC (1996) de alunos, entretanto ndo foram
(2014) especificos ao informar sobre o
uso da teoria em sua abordagem.
SONGER; Teoria dos tipos de | Apresentam discussdo sobre a
MIYAT (2014) jogadores de  Bartle | importancia de considerar os tipos
(1996) de alunos, entretanto ndo usam a
teoria em sua abordagem.
TODOR; PITICA | Teoria dos tipos de | Apresentam breve discussdo sobre
(2013) jogadores de Bartle | a importancia de considerar 0s
(1996) tipos de alunos, contudo ndo foram
especificos ao informar sobre o
uso da teoria em sua abordagem.
MUNTEAN Teoria dos tipos de | Apenas apresentam breve
(2011) jogadores de  Bartle | discussdo sobre a importancia de
(1996) considerar os tipos de alunos.
HASAN; Teoria dos tipos de | Apresentam breve discussdo sobre
AKHTER (2013) |jogadores de Bartle | a importancia de considerar 0s
(1996) tipos de alunos, afirmam que a
aplicagdo desenvolvida tem como
objetivo considerar 0s interesses
pessoais dos alunos, porém ndo
apresentam a integracdo da teoria
com a abordagem.

Fonte: Propria.
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Fonte Teoria Forma de Uso
MONTERRAT; Teoria dos tipos de | Os autores descrevem as teorias
LAVOUE; jogadores de  Bartle | mencionadas, porém encolheram
GEORGE (2011) | (1996) e teoria de | usar a teoria de Bartle (1996). Eles
Lazzaro (2004). apresentam algumas caracteristicas
da gamificacdo para cada tipo de
personalidade. Entretanto, n&o
apresentam resultados.
PETROVIC ; Teoria dos tipos de | Apresentam uma  taxonomia
IVETIC (2012) jogadores de  Bartle | correlacionada com os tipos de
(1996) personalidade da teoria de Bartle
(1996).
O’DONOVAN; Teoria dos tipos de |Os autores usaram a teoria de
GAIN; MARAIS | jogadores de Bartle | BrainHex de Bateman (2010). Eles
(2013) (1996), Modelo  de | apresentam algumas caracteristicas

BrainHex de Bateman
(2010).

da gamificacdo para cada tipo de
personalidade e resultados gerais
sobre as notas dos alunos e suas

percepcOes sobre a gamificacao.

ONG et al. (2013)

Teoria dos tipos de
personalidade de Myers-
Biggs Briggs (1976) e

Keirsey (2015)

Os autores utilizaram a teoria de
(2015). O

consistiu na aplicagio de um

Keirsey trabalho

survey que investigou, entre

outras coisas, 0s tipos de

personalidade dos alunos.

DODERO et al.
(2014)

Teoria de Lazzaro

(2004).

Apresentam discussdo sobre a
importancia de considerar 0s tipos
de alunos, entretanto ndo foram
especificos ao informar sobre o

uso da teoria em sua abordagem.

Fonte: Propria.
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Os resultados do mapeamento sistematico de Cavaco et al. (2016) corroboram com 0s
achados desta dissertacdo ao afirmar que o framework de Bartle e a tipologia de gamificagéo
de Marczewski sdo utilizadas como referéncias por estudos para embasar a utilizacdo da

gamificacdo na educacéo,

Observa-se que dos quatorze trabalhos encontrados, apenas alguns apresentam breve
discussdo sobre a importancia de se considerar os tipos de personalidade dos alunos e outros
informaram como se deu o uso. Apenas o trabalho de Barata et al. (2014) apresentou
resultados que indicaram a relacdo do uso de cada caracteristica da gamificacdo para o

correspondente tipo de jogador.

4.4 Relato

A fase final de um mapeamento sistematico envolve escrever os resultados para
divulgar aos potenciais interessados (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007). Portanto, foi
elaborado um relatério técnico que contém detalhadamente a conducdo de todas as etapas,
assim como os resultados. Uma versdo concisa do relatério foi publicada em um evento da

area. E possivel observar a relagdo das publicacdes na Secéo 7.1.1.

4.5 Sintese do Capitulo

Foram discutidos os resultados de um MSL no campo da gamificagdo para SE, que
buscou conhecer as tendéncias e rumos deste dominio, bem como encontrar insumos

suficientes para o desenvolvimento de um catalogo de requisitos da gamificacdo para SE.

Foram identificados 912 artigos por meio de quatro maneiras: busca manual, busca
automatica, busca snowball e trabalhos provenientes de uma RSL piloto realizada
anteriormente. Desses, 127 estudos foram selecionados por meio de 3 etapas distintas, que
consideraram os critérios de incluséo e exclusdo. Os estudos selecionados foram avaliados
quanto a qualidade, embora essa avaliacdo nao tenha sido utilizada como critério de selegéo.

Como resultados, pode-se observar:

Primeira questdo de pesquisa: O ano de 2015 foi o que apresentou 0 maior nimero de

publicacGes, com 61 (48,03%) trabalhos. Os autores sdo provenientes de 34 nacionalidades,
sendo os Estados Unidos da América o pais que apresentou 0 maior numero de resultados. Os
tipos de estudos foram classificados em: Evaluation Research, Experience Papers, Opinion
Papers, Philosophical Papers, Solution Proposal e Validation Research, sendo Evaluation
Research o tipo que apresentou 0 maior resultado, cerca de 39,4%.
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Segunda questdo de pesquisa: Dos trabalhos selecionados, apenas 58,3% estavam

propondo algum tipo de software, 22 faziam uso de algum ja existente e 31 ndo foram
precisos ao especificar o tipo de software utilizado. Software de Aprendizagem para Internet,
Ambiente de Aducacdo a Distancia e Jogo destacaram-se entre os tipos de softwares
propostos e Ambiente de Educacdo a Distancia foi o software com o maior nimero de
citagdes para os trabalhos que faziam uso de softwares ja existentes. A modalidade de ensino
apresentada em um maior nimero de trabalhos foi a Educacdo Superior e Engajar, Motivar e
Envolver foram os objetivos mais utilizados para justificar a utilizacdo da gamificacdo na

educacéo.

Terceira questdo de pesquisa: Buscou encontrar os requisitos necessarios a criacao de

SE gamificados. Como resultado, foi obtido um total de 709 requisitos, extraidos tal qual
constavam nos trabalhos selecionados. Posteriormente, foram agrupados de acordo com a sua
definicéo.

Quarta questdo de pesquisa: Foram encontrados 14 trabalhos que consideravam

importante tratar os tipos de personalidade dos alunos ao considerar uma abordagem de

gamificacdo na educagéo.

Os achados deste trabalho corroboram com a visao de Dicheva et al. (2015b), quando
afirmam que h& um grande nimero de publica¢Ges sobre a utilizacdo de gamificacdo na
educacdo. Contudo, os trabalhos sdo, em sua maioria, superficiais e descrevem apenas
algumas caracteristicas da gamificacdo em geral e suas possiveis utilizagdes no contexto
educativo. De fato, uma verdadeira pesquisa empirica sobre a eficicia da incorporacdo de
elementos de jogo em ambientes de aprendizagem ainda é escassa. Além disso, a maioria dos
estudos empiricos ndo incluem uma avaliagdo adequada. Isto faz com que seja dificil

especular sobre os motivos gerais de sucesso ou fracasso.
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5 Requisitos da Gamificacdo para Softwares Educacionais

Este capitulo tem o objetivo de apresentar o catalogo de requisitos da gamificacdo para
SE. Serdo abordados 0s seguintes aspectos: Na secdo 5.1, é apresentado e discutido o catalogo
de requisitos. A secdo 5.2 mostra um roteiro de uso do catalogo. E, por ultimo, a secdo 5.3

apresenta as consideracdes finais.

5.1 Catalogo de Requisitos da Gamificacdo para Softwares
Educacionais

Os 709 requisitos do Quadro 3 (apresentado no Capitulo 4), que possuiam descrigdo
sobre o seu significado, foram analisados e agrupados para compor o catalogo de requisitos da
gamificacdo para SE. Como resultado, o catidlogo possui 229 itens e é representado em trés

niveis hierarquicos.

O primeiro nivel diz respeito a critérios especificos de elementos da gamificacdo
sugeridos na piramide de Werbach e Hunter (2012), composta por trés pilares: dinamica,
mecanica e componentes. Para essa etapa foi considerado a explicagdo dos autores, onde é
sugerido o tipo de elemento que deve compor cada pilar da piramide. Para tanto, foi analisado
0 requisito e sua definicdo, posteriormente, mediante interpretacdo, o requisito foi disposto
entre os pilares da piramide. O segundo nivel é constituido pelo requisito e sua descri¢do. O
terceiro nivel classifica os requisitos conforme os tipos de personalidade, oriundos da
classificacdo de tipos de jogadores de Bartle (1996), composta por socializadores,
exploradores, assassinos e empreendedores. Para essa etapa, foi considerado a explicacdo do
autor, onde ¢é definido o tipo de jogador ou jogadores que mais se adequam a determinada
caracteristica de jogo. Para tanto, foi analisado o requisito e sua definigcdo, posteriormente,

mediante interpretacao, o requisito foi disposto entre um ou mais tipos de jogadores.

E importante deixar claro que segundo Werbach e Hunter (2012), cada mecanica deve
ser associada com uma ou mais dinamicas, e cada componente deve estar associado a um ou
mais elementos de nivel superior (dindmica e mecénica). Contudo, o catalogo, aqui

apresentado, ndo é disposto com essa associacdo e, portanto, deve-se fazer de forma subjetiva.

Cada requisito foi avaliado e possui uma priorizagdo, como resultado de um survey
realizado com especialistas, o capitulo 6 apresenta mais explicacdes a respeito do survey. A
priorizacdo é denotada pelos simbolos: (+): pouco relevantes; (++): relevantes; (+++): muito

relevantes. O catalogo ¢é apresentado a seguir.
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Dindmica: A dindmica é o nivel mais abstrato dos elementos que estdo relacionados com a

experiéncia de como o usuario interage e cria expectativas em relacdo ao software. Dentro

desse critério estao:

Respeito (++): E uma resposta emocional que demostra um sentimento positivo para

COM 0S outros.
o Socializadores

Senso de Competéncia (+++): Representa a necessidade de sentir-se qualificado.
o Empreendedores

Posicdo Social (++): Pode levar a uma maior visibilidade entre os estudantes, criando
oportunidades para novos relacionamentos e faz com que a experiéncia seja

motivadora.
o Empreendedores
o Socializadores
o Assassinos

Reconhecimento (+++): Permitir o reconhecimento do progresso do aluno por seus

pares, professores e os pais. Promove a posic¢éo social do aluno.
o Empreendedores

Reputagdo (+++): Certifica aos outros o desempenho ou especializacdo do aluno.
o Empreendedores

Ganhar Visibilidade (++): Descreve a percepcdo adquirida pelos outros ao passo que

as atividades acontecem.
o Empreendedores
Sucesso (+++): Refere-se ao éxito que esta relacionado aos acontecimentos.
o Empreendedores
Prestigio (++): Descreve a boa reputagdo do aluno vista por outros.
o Empreendedores
o Socializadores

Caridade (++): Representa o ato de ajudar o proximo sem querer algo em troca.
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o Socializadores
e Comunidade (++): Criar uma sensacgdo de pertencer a um grupo de semelhantes.
o Socializadores

e Relacionamentos (+++): A necessidade universal de interagir e estar conectado com

0S outros.
o Socializadores
o Empreendedor

e Bem Comum (++): Os alunos devem ser qualificados para pensar em equipe e

contribuir para o sucesso de todos como um conjunto.
o Socializadores

e Conflito (++): Esta relacionado com os problemas enfrentados pelos estudantes na

falta de entendimento com os outros.
o Assassinos

e Conexdo (++): Esta relacionado ao fato do ambiente apresentar formas para que 0s

alunos se sintam inseridos em um contexto.
o Socializadores
o Exploradores

e Frustracdo (++): Refere-se a necessidade de invocar emocdes fortes quando existe

algum impedimento para se chegar ao sucesso.
o Exploradores

e Satisfacdo (+++): Sera obtida ao final do processo de aprendizagem, onde os alunos

estdo cientes dos novos conhecimentos ou competéncias adquiridas.
o Empreendedores
o Socializadores
o Exploradores
o Assassinos

e Simpatia (++): E o prazer de compartilhar emogdes ou sentimentos com 0s outros

alunos.
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o Socializadores

e Amor (++): Desenvolver o afeto do aluno em estar inserido no ambiente.
o Exploradores
o Socializadores

e Orgulho (++): Prover uma experiéncia emocional positiva em que o aluno se sinta

satisfeito.
o Empreendedores
o Socializadores
o Exploradores

o Assassinos

Solidariedade (++): Estimular a concepcdo de pertencer de um grupo que pratica

frocas com os outros.

o Socializadores

Altruismo (++): Representa 0 comportamento espontaneo de preocupa¢do com 0S

outros.

o Socializadores

Ansiedade (+): Desenvolver a sensacdo de receio antes de conseguir algo.
o Exploradores

o Empreendedor

Fingimento (+): Criar acGes onde os alunos possam usar de artificios para a

dissimulacao.
o Assassinos

o Exploradores

Cativar (++): Conquistar os outros.
o Socializadores

o Assassinos

Prazer (++): Criar uma sensacao de satisfacao.

o Empreendedores
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o Socializadores
o Exploradores
o Assassinos

Inveja (+): Descreve uma resposta emocional quando o aluno deseja ter algo dos

outros.
o Assassinos
Lealdade (++): Fazer o aluno ser fiel a alguns preceitos.
o Exploradores
Fidelidade (++): Lacos de compromisso com as atividades.
o Exploradores
o Empreendedores

Companheirismo (++): Representa a necessidade de socializacdo para criar

mecanismos de cumplicidade mutua.
o Socializadores

Maestria (+++): Representa o esforgo de buscar sempre melhores resultados.
o Empreendedores
o Exploradores

Compromisso (+++): Representa o sentimento de dever assumido com as atividades e

com 0s outros.
o Exploradores
o Socializadores

Responsabilidade (+++): Os alunos devem assumir a responsabilidade na sua prépria

aprendizagem.
o Exploradores

Curiosidade (+++): Criar mecanismos para que determinadas agdes sejam

misteriosas.

o Exploradores
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Agressao (+): Forma de expressar 0s sentimentos quando o aluno nédo estd de acordo

com alguma caracteristica.
o Assassinos

Aflicdo (+): Criar mecanismos de dificuldade e ansiedade para os alunos.
o Exploradores

Relevancia (+++): Est4 relacionado ao fato de ajudar os alunos a fazer liga¢do da sua

experiéncia prévia com as novas instrugdes fornecidas.
o Exploradores

Zelo (++): O aluno deve ter o cuidado e responsabilidade por suas acgdes.
o Exploradores
o Empreendedores

Camaradagem (++): E o prazer de desenvolver um sentimento de amizade,

companheirismo ou intimidade com alguém.
o Socializadores

Alegria (+++): Parte da ideia que o aluno deve ter o sentimento de contentamento

com as atividades e 0 ambiente.
o Exploradores
o Exploradores

Otimismo (++): Criar um ambiente onde os alunos tenham capacidade de gerar

solugdes mesmo em certas situagdes complicadas.
o Exploradores
o Empreendedores

Estresse (++): As atividades de aprendizagem ndo devem ser necessariamente faceis,

e as vezes é necessario criar situagfes em que os alunos se sintam pressionados.
o Exploradores
o Empreendedores

Sentir-se Valorizado (+++): O sistema deve ser projetado para que o aluno consiga

entender que ele tem valor para o todo.
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o Empreendedores

Sensacao (++): Perceber que qualquer acdo do trabalho evoca, alguma reacao.
o Exploradores
o Empreendedores

Subversdo (+): E o prazer de quebrar as regras ou de ver os outros quebra-las. E
também o prazer de subverter ou trocar o significado de algo ou de ver alguém fazer

1SSO.
o Assassinos
o Exploradores
Aversdo a perda (++): O aluno deve executar aces para ndo perder algo que possui.
o Empreendedores
Imaginacao (++): A sensacdo de estar em um contexto ndo real.
o Exploradores

Fascinio (++): Descreve a atracdo em um contexto imaginario e desejo de descobrir

mais sobre as suas complexidades.
o Exploradores

Convicgdo (++): A opinido de que é possivel chegar ao sucesso ao realizar as

atividades.
o Empreendedores
o Exploradores
Excitacdo (++): Criar condi¢des onde os alunos fiqguem agitados ou animados.
o Exploradores
Emocéo (++): Deve existir um contexto onde exista experiéncia subjetiva positiva.
o Exploradores
o Socializadores

Confianga (++): A confianca refere-se em enfatizar a importancia da construgédo

expectativas positivas para o desempenho dos alunos na tarefa de aprendizagem.

o Empreendedores
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o Exploradores
Flertar (+): Quando os alunos demonstram interesse pelos bens dos outros.
o Assassinos

Narrativa (++): Por meio da narrativa pode-se fazer com que o usuério apresente um

comportamento esperado frente a um contexto.
o Exploradores
o Socializadores
Enredo (++): Criar algo que possa dar uma sustentacdo significativa para a historia.
o Exploradores
o Socializadores
Histdria (++): Uma historia que justifica o porqué de estarem fazendo aquilo.
o Exploradores
o Socializadores

Contexto (+++): Construir um contexto para a aprendizagem, pode fornecer um bom

motivo para os estudantes empenharem suas energias em aprender.
o Exploradores
o Empreendedores

Novidade (++): Apresentar ciclos de caracteristicas novas.
o Exploradores

Progresso (+++): Permitir aos alunos manter o controle de suas realizagdes, bem

como a sua proximidade com a préxima realiza¢ao e 0 sucesso maior.
o Empreendedores
o Exploradores
o Assassinos

Fantasia (++): E fazer o aluno perceber que existe a criacio de algo fantastico que

evoca 0 Seu imaginario.

o Exploradores
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e Influéncia (++): Considerar a influéncia que as as habilidades, pessoas ou ambiente

exercem sob 0s comportamentos dos outros.
o Socializadores
o Assassinos

e Metéafora (++): Empregar metaforas em um contexto que tente fazer associacdes do

software e atrair uma ludica disposicéo entre os alunos.

o Exploradores
o Assassinos
o Empreendedores
o Socializadores

e Linearidade (+): Os acontecimentos devem ocorrer de forma linear.
o Empreendedores

e Abstracdo (++): Os conceitos e a realidade devem ser abstraidos.
o Exploradores
o Assassinos
o Empreendedores
o Socializadores

e Interacdo (+++): O grau em que os alunos interagem com outros no espaco e no

tempo.

o Socializadores
o Empreendedores
o Exploradores
o Assassinos

¢ Rivalidade (++): Estratégia para gerar disputa entre os alunos.
o Assassinos
o Empreendedores

e Expressdo (++): E a maneira de identificar a personalidade de um aluno.

o Socializadores
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o Empreendedores
o Exploradores

o Assassinos

Consequéncias Previsiveis (++): Os alunos devem prever as consequéncias de suas

acoes e depois aprender sobre as causas e efeitos de suas acoes.
o Empreendedores

o Exploradores

Integracdo (++): E o ato de fazer com que uma pessoa nova ou inexperiente na

aplicacdo seja inserida no ambiente social.

o Socializadores

Regra (+++): Um sistema gamificado pode ser composto por um conjunto de regras
que definem como o usuario pode utilizar o ambiente, como esse ambiente funciona, o

que é ou ndo permitido etc.

o Exploradores

Socializacédo (++): Representa a capacidade que o sistema possui para permitir certas

interagOes entre os alunos.
o Socializadores
o Empreendedores
o Exploradores
o Assassinos
e Concentracdo (++): Quando se ignora as distracfes do ambiente externo.
o Socializadores
o Empreendedores
o Exploradores
o Assassinos
e Consciéncia (++): Os alunos devem ter compreenséo de suas acoes.
o Socializadores

o Empreendedores
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o Exploradores
o Assassinos

e Estruturas Fixas (++): O termo “estrutura fixa” ¢ similar a como as coisas sao feitas
de uma forma previamente determinada, muitas vezes forcados por estruturas

tradicionais.
o Exploradores

e Passo-a-passo (++): Os objetivos devem ser descritos passo a passo para que 0S

alunos consigam entender e argumentar.
o Empreendedores
o Exploradores

e Ambiente Social (++): Os espagos sociais em que os alunos interagem uns com 0S

outros.
o Socializadores

Mecanica: A mecanica descreve os elementos especificos que orientam 0s usuarios em

direcdo ao caminho esperado e geram engajamento. Dentro desse critério estdo:

e Desafios (+++): Criar desafios sob medida para o nivel de conhecimento do aluno,

aumentando a dificuldade dos desafios quando o estudante adquirir novas habilidades.
o Empreendedores
o Assassinos

e Descoberta (+++): E o prazer que os alunos experimentam ao explorar determinadas

situacOes novas.
o Exploradores
o Empreendedores

e Complexidade (++): Refere-se a necessidade de existir diferentes ciclos de

especializagoes.
o Exploradores

e Significado (+++): Fornece relevancia para experiéncia, criando um ambiente

vinculado a alguma outra experiéncia.

o Exploradores
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e Poder (++): O aluno tem o poder de escolher as atividades ou acbes a serem

realizadas.
o Empreendedores
o Exploradores
o Assassinos

e Autonomia (+++): Criar oportunidade para o aluno realizar suas acdes de maneira

independente.
o Exploradores
o Assassinos
o Empreendedores
¢ Rivalidade (++): Estratégia para gerar disputa entre os alunos.
o Assassinos
o Empreendedores

e Criatividade (++): Criar possibilidades de improvisar e procurar inumeras

possibilidades para 0 sucesso.
o Exploradores
o Empreendedores

e Atencdo (++): Refere-se as respostas dos alunos em perceber os estimulos

instrucionais dados.
o Exploradores
o Empreendedores
o Assassinos
o Socializadores
e Louvor (++): Criar mecanismos que exaltem as boas qualidades e a¢des dos alunos.
o Exploradores
o Empreendedores
o Socializadores

e Beleza (++): O ambiente deve despertar sentimentos de admiracéo.
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o Exploradores

Comédia (+): Deve existir algum nivel de divertimento comico.
o Exploradores

o Socializadores

Serendipidade (++): Se refere as descobertas aparentemente feitas ao acaso.

o Exploradores

Objetivos (+++): Um senso de progresso em direcdo a um objetivo em um trabalho

significativo.

o Empreendedores

Realizagdo (++): Tende a encorajar os alunos a buscar desafios e definir seus

objetivos.

o Empreendedores

Conquistas (+++): Mecanismos para os alunos conseguirem bens desejados.

o Empreendedores

Foco (+): O aluno deve ter foco principal na aprendizagem e ndo no divertimento.
o Exploradores

o Empreendedores

Controle (+++): Oferecer ao aluno controle sob suas a¢oes.
o Empreendedores

o Assassinos

Diverséo (+++): A atencédo deve ser retida com emocdes significativas.
o Exploradores
o Empreendedores
o Assassinos
o Socializadores
e Cenarios (+): Apresentar um ambiente com cenarios virtuais.

o Exploradores
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Diferentes Experimentacfes (+++): Muitas vezes ndo ha um unico caminho que
conduz ao sucesso. Propiciar diferentes caminhos para alcancar a solucdo de um
problema incorpora diferentes caracteristicas pessoais de aprendizagem no processo

educativo.
o Exploradores
o Empreendedores

Experiéncia (+++): Apresentar um conjunto de caracteristicas que tenham significado

para os alunos.
o Exploradores

Habilidade (++): Fazer treinamentos e atividades de acordo com as habilidades de

cada aluno.
o Exploradores
Imerséo (++): Representa o uso de efeitos para capturar a atencéo.
o Exploradores
o Empreendedores
o Assassinos
o Socializadores

Perigo (+): Criar a sensacdo de medo para que o aluno consiga assumir riscos e tentar

novas experimentagoes.
o Exploradores

Oportunidade (++): Criar aprendizagem que seja vista como oportunidade

consciente.
o Empreendedores
o Exploradores

Obstaculo (++): Criar mecanismos de obstaculos como desafios e dificuldades para os

alunos.
o Exploradores

o Empreendedores
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Adaptacdo (+++): Adaptar as tarefas aos niveis de habilidades dos alunos.

o Exploradores

Falha Aceitavel (++): As falhas devem ser consideradas parte do processo de

aprendizagem para que o aluno tenha a liberdade de falhar e fazer novas tentativas.

o Exploradores

Precisdo (++): As atividades devem ser realizadas com exatidao.

o Empreendedores

Produtividade (++): Tanto o processo de aprendizagem quanto a conquista do

sucesso deve ser algo proveitoso e feliz para o aluno.

o Empreendedores

Assisténcia (++): Criar mecanismos de auxilio para o estudante e assim facilitar a

compreensdo e aquisicdo de conhecimento.

o Socializadores

Estimulo (++): Criar objetos manipulados pelo software para aplicacdo da atividade.

o Exploradores

Criacdo (++): Ter o poder de criar algo enquanto interagem com um trabalho.

o Exploradores

Triunfo (++): Obter o sucesso por meio de vitoria.

o Empreendedores

Encorajar (++): Encorajar os alunos por meio de mecanismos. Exemplo:

Mecanismos de competicé&o.
o Assassinos
o Empreendedores
o Socializadores
o Exploradores

¢ Independéncia (++): Criar mecanismos que encorajem a realiza¢des das atividades de

forma independente.

o Exploradores
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o Empreendedores

Esforco (+++): Deve-se reconhecer e recompensar o esforco para realizar as

atividades.
o Empreendedores

Superacdo (+++): Permitir que o aluno consiga superar metas, objetivos e
dificuldades.

o Empreendedores
o Exploradores

Autoeficcia (+++): Os processos motivacionais devem considerar que os alunos

sejam capazes de realizar as atividades.
o Empreendedores
Surpresa (++): O sistema deve possuir efeitos inesperados.
o Exploradores
Preferéncia (+++): O ambiente deve considerar as preferéncias dos alunos.
o Exploradores
o Empreendedores
o Assassinos
o Socializadores

Persisténcia (++): Persisténcia significa que que é necessario existir um sistema de

realizacGes de modo que o aluno seja persistente diante de dificuldades.
o Empreendedores

Transparéncia (++): Capacidade de capturar dados de desempenho e torna-lo

disponivel para todos.
o Empreendedores
o Exploradores

Concorréncia (++):Permitir que os alunos possam desafiar uns aos outros para obter

a sucesso em alguma atividade.

o Assassinos
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o Empreendedores

Competicdo (++): Usar mecanismos para promover a competicdo entre os estudantes

e assim obter comportamentos valiosos.
o Assassinos
o Empreendedores

Cooperacédo (++): Os alunos devem praticar a cooperacao, ajudando uns aos outros

para um objetivo comum.
o Socializadores
o Assassinos
o Empreendedores

Colaboracao (++): Uma comunidade que estd relacionada a trabalhar juntos para

resolver um enigma, um problema ou um desafio.
o Socializadores

Compartilhamento (++): Proporcionar oportunidades para alunos compartilhem suas

conquistas e desafios.
o Socializadores

Participacdo (+++): Incentivar e criar mecanismos que instiguem a participacao e que

o0s alunos possam observar essa sua participagao no ambiente.
o Socializadores

Sistema de Feedback (+++): Os alunos devem ser sempre capazes de visualizar o
efeito de suas acOes em tempo real. Acelerar esse processo de feedback estimula a
procura por novos caminhos para atingir os objetivos, bem como o redirecionamento

de uma estratégia, caso ela ndo esteja apresentando os resultados esperados.
o Empreendedores
o Assassinos
o Exploradores

Sistema de Recompensas (+++): Algo de valor deve ser dado aos alunos que fazem

atividades com a intencéo de estimular que o comportamento ocorra novamente.

o Empreendedores



111

o Exploradores

Prémio (+++): Os prémios sdo dados quando o aluno conquista algo ou também pode
assumir a forma de atividades adicionais, que sdo desbloqueadas depois de conhecer
as condicGes de metas anteriores. Diferentes alunos serdo motivados por prémios

diferentes e por isso o sistema deve se adequar a este fato.
o Empreendedores

Fracasso (++): Ajudar os alunos a lidar com o fracasso como parte do processo de

aprendizagem.
o Exploradores
o Empreendedores

Missdes (++): Sao destinadas a serem uma jornada de obstaculos que um aluno deve

superar.
o Exploradores

Sistema de Transicdo (++): Diferenciar os estados de inicial para intermediario e

final.
o Empreendedores

Novas Funcionalidades (++): As novas funcionalidades do sistema podem ser

adquiridas por troca de algum bem.
o Exploradores
o Empreendedores

Liberdade (++): Deve existir um certo grau de liberdade para escolher quais tarefas

realizar e para falhar.
o Exploradores

Rotas (+++): Permitir diferentes rotas para o sucesso.
o Exploradores
o Empreendedores

Conclusdo Logica (++): Refere-se as condigbes que devem ser satisfeitas para

concluir algo e conseguir algum bem.

o Empreendedores
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e Estratégias (+++): Os alunos devem explorar varias estratégias para completar uma

tarefa.
o Exploradores
o Assassinos
o Empreendedores

e Comportamento (++): Criar mecanismos predeterminados para que os alunos se

comportem de maneira desejada.
o Empreendedores

e Contagem de Tempo (++): Quando ¢é dada uma certa quantidade de tempo para fazer

algo.
o Exploradores

e Caminhos (++): Apresentar caminhos de aprendizagem diversificadas, como a énfase

sobre as pequenas conquistas e ndo sobre as relagdes entre essas conquistas.
o Exploradores

e Verificacdo Periddica (++): Fazer verificacdes para motivar os alunos praticarem

periodicamente.
o Empreendedores

e Aumentar a Dificuldade (+++): Deve-se aumentar a dificuldade das tarefas

conforme as habilidades adquiridas dos alunos.

o Empreendedores
o Exploradores

e Acdao (++): Realizar algum procedimento.
o Exploradores
o Empreendedores
o Assassinos
o Socializadores

e Compensar (++): O sistema deve compensar alguma dificuldade e tentar estimular os

alunos com outros meios.
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o Empreendedores

Corrigir Equivocos (++): Criar mecanismos para a correcdo de erros/equivocos dos

alunos.
o Exploradores

Simulagdo (++): E fazer perceber que existe uma copia ou representacdo de algo da

vida real.
o Exploradores

Incentivo (++): Incentivar a utilizacdo das estratégias empregadas, como por exemplo

a participacao.
o Socializadores

Julgamento (+): Apresentar justificativa para o sucesso ou fracasso dos alunos.
o Empreendedores

Torneio (++): Competicdo para estimular os alunos a aprender o material do curso e

habilidades praticas.
o Socializadores
o Assassinos
o Empreendedores
Apostas (+): Acordos de alunos com opinides diferentes sob determinado aspecto.
o Assassinos
o Empreendedores
Trocas (+): Dar oportunidade para os alunos trocarem seus bens.
o Socializadores
o Empreendedores

Risco Baixo (++): Os alunos podem realizar as tentativas sem medo de grandes

penalidades.
o Empreendedores
Solucéo Diferenciada (++): Concepcao de solucdes diferentes para obter sucesso.

o Empreendedores
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o Exploradores

Componentes: Os componentes sdo elementos especificos de instanciacdo nos quais a
dindmica e a mecanica podem ser representadas. Sao requisitos que podem ser representados

diretamente no software. Dentro desse critério estao:

e Investimento (++): O aluno deve ter a capacidade de controlar as aplica¢des de seus

préprios recursos.
o Empreendedores

e Tentativa (++): As tarefas podem ser concluidas com éxito ap0s varias tentativas

fracassadas sem grandes penalidades para aluno.
o Exploradores
o Empreendedores

e Tarefas (++): As tarefas maiores normalmente séo divididas em uma série de outras
menores e mais faceis de serem superadas. Dessa forma, o estudante vai construindo
seu conhecimento de forma gradual, observando as partes do problema e de que modo
elas se relacionam com o todo, proporcionando maior motivagdo e preparo para

superar o0 desafio maior inicial.
o Exploradores

e Ciclos (++): Representam o que usuario faz em um nivel micro, e passa por niveis de

progressao para dar a visdo macro de estado do aluno.
o Exploradores

e Grupo Social (++): Os alunos podem trabalhar em equipes para completar as
atividades.

o Socializadores

e Reforco (++): Reforco é um recurso utilizado para prover dados importantes ao
usuario, informando sua localizacdo no ambiente e os resultados das ac¢des realizadas

por ele dentro do sistema.
o Exploradores
o Empreendedores

¢ Resultados (+++): Os resultados das atividades devem estar sempre visiveis e

disponiveis para os alunos.
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o Empreendedores
Maratona (+): Quando a competicéo se apresenta em longa duracéo.
o Assassinos

Dicas (++): Mostrar dicas para desempenhar funcbes como forma de ajudar a

melhorar o desempenho.
o Exploradores

Classificagdo (++): Apresentar a classificagdo dos alunos, para serem exibidas e

também como forma de normas para ganhar recompensas.
o Empreendedores

Evento de Gatilho (++): O processo de aprendizagem comeca dando varios gatilhos
para o aluno. Esses gatilhos sdo fornecidos pelo facilitador a fim de dar os

movimentos e incentivar o processo de pensamento critico e aprendizagem.
o Exploradores
o Socializadores
o Empreendedores

Desempenho (+++): Presentear o desempenho e criar mecanismos que certificam aos

outros o desempenho do aluno.
o Empreendedores

Comunicacgbes (++): Usar mecanismos para que os alunos consigam transmitir

informagdes uns aos outros.
o Socializadores

Troféus (++): Uma forma de recompensa encorajadora.
o Empreendedores

Pontos (++): Os sistemas de Pontos séo abertos, diretos e motivacionais, permitindo a

utilizacdo de vérios tipos diferentes de pontuacdo, de acordo com o objetivo proposto.
o Empreendedores

o Assassinos
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Medalhas (++): Medalhas s@o uma versdo mais robusta de pontos e tratam-se de uma

representacdo visual de alguma realizacao/conquista do usuario no sistema.
o Empreendedores
o Assassinos
o Exploradores

Tabelas de Lideres (++): Mostra os marcadores de lideranca e trazem orgulho para o

aluno durante o uso das aplicagoes.
o Empreendedores
o Assassinos
o Exploradores
Dinheiro (+): Dar moedas para os alunos como consequéncia de acGes certas.
o Empreendedores

Presentes (+): Sdo formas recompensar a¢des realizadas corretamente ou como forma

de altruismo, quando um aluno presenteia outro.
o Empreendedores
Emblema, Crachd, Distintivo (+): Para oferecer uma exibicdo visual do progresso.
o Empreendedores
Etiqueta (+): Alguma marca para identificar o aluno.
o Socializadores
Apelido (+): Apelido usado para a identificagdo dos alunos no sistema.
o Socializadores

Identidade Virtual (++): Os alunos podem ser capacitados a assumir diferentes
identidades que Ihes permitam explorar outros aspectos de sua personalidade em um

ambiente controlado.
o Socializadores
o Exploradores
Avatar (++): O avatar mostra as informacdes do usuario ou 0 nome do personagem.

o Socializadores
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Perfil (++): Mecanismo para apresentar os dados do aluno, sobre as recentes

realizacOes e estado do conhecimento.
o Socializadores
o Empreendedores
Personagem (++): O aluno pode ser identificado como um personagem dentro de uma
historia.
o Socializadores
o Assassinos
Pilulas de Energia (++): Obter energia extra como consequéncia de alguma acéo.
o Empreendedores

Selos (++): Utiliza-se os selos para dar aos alunos por pequenas conquistas que

indicam algum envolvimento adicional.
o Empreendedores

Simbolo (++): Apresentar o desempenho por meio de simbolos.
o Empreendedores

Niveis (++): Um sistema para recompensar a acumulacdo de bens.
o Empreendedores

Score (++): Quando o aluno conclui um nivel, um display fornece feedback sobre a

forma como eles se apresentaram.
o Empreendedores
o Exploradores

Estrela (++): Quando os alunos sdo recompensados com uma exploséo de estrelas.
o Empreendedores

Tabelas de Usuarios (++): Uma tabela que apresente a performance de todos os

usuarios e nao apenas dos lideres.
o Empreendedores
o Socializadores

Bens Virtuais (++): Objetos que possuem algum valor.
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o Empreendedores
Certificacdo (++): Algo material que confirme a concluséo.
o Empreendedores

Cartdes Colecionaveis (+): Sdo usados para demonstrar as realizacdes associadas

com individuos especificos ou eventos.
o Empreendedores

Rodadas (++): Apresentacdes de ciclos ou fases completas de atividades.
o Exploradores

Episddios (++): Quando a historia se apresenta em quadros separados.
o Exploradores

Atribuic@es (++): Dar aos alunos, ou deixar que escolham certas atribuicGes.
o Exploradores

Combos (+): Recompensar habilidade atraves de combinacao.
o Empreendedores
o Assassinos

Voluntariado (++): Quando os alunos podem ser voluntarios a praticar atividades ou

trabalhos colaborativos.
o Socializadores

Curva de Interesse (+): Apresentar de forma visual os niveis de interesse dos alunos.
o Empreendedores
o Exploradores

Erro (++): Uma nova chance de obter sucesso, sempre existe uma nova tentativa para

abordar o problema de uma forma diferente a fim de obter sucesso.
o Empreendedores
o Exploradores

Estados (++): O progresso levard do estado inicial ao estado intermediario e estado

final.

o Exploradores
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Fase (++): E 0 conjunto de tentativas, e através das fases que o professor monta a

sequencia da atividade.
o Exploradores

Tutorial (++): Um esquema para familiarizar os novatos como usar o sistema.
o Exploradores

Rankings (++): Seu proposito principal é a comparagdo entre os usuarios envolvidos.
Serve como uma forma de visualizar a progressao dos usuarios dentro do ambiente e

gera um senso de competicdo entre eles.
o Empreendedores

Contetudo Desbloqueavel (++): Liberar 0 acesso aos itens blogqueados de acordo com

0 progresso, ou dar tarefas especificas a fim de "desbloquear™.
o Empreendedores
o Exploradores

Noticias (+): Area de noticias para informar os alunos sobre 0s proximos eventos e

atividades.
o Exploradores
o Socializadores

Notificacdo (++): Apresentar os resultados das acdes e conquistas.
o Empreendedores

Comparacdo (++): Criar mecanismos que apresente o desempenho do aluno em

comparagao com outros ou com Seus pares.
o Assassinos
o Empreendedores

Imagens Fantasmas (++): Usando uma fungdo de imagem fantasma, um aprendiz
pode observar as suas realizagdes passadas em uma tarefa de aprendizagem, de forma
completa com a observacdo de eventos simultdneos mal percebida no calor do

momento.

o Exploradores
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Bbnus (++): Uma recompensa depois de ter completado uma série de desafios ou uma

tarefa especifica.
o Empreendedores

Penalidade (+): Acdes incorretas resultam em um efeito de desaprovacdo como uma

penalidade.
o Exploradores

Pressdo de Tempo (++): O tempo e ciclos de tempo podem contribuir com a
experiéncia positiva para o aluno e deve ser significativamente menor do que a

percepcao do tempo de aprendizagem.
o Exploradores

Fluxo (++): Um movimento pelo qual as atividades devem ocorrer, ele pode ser

continuo ou nao.
o Exploradores

Vidas (++): Oferece aos alunos o senso de capacidade para explorar e experimentar
com diferentes abordagens, seguros de que se conseguir alguma coisa errada, eles

podem tentar novamente.
o Exploradores
o Empreendedores
Atividade (++): Atividades educacionais que sdo propostas aos alunos.
o Socializadores
o Empreendedores
o Exploradores
o Assassinos

Especializagio (++): Consiste em uma série de tarefas de curto prazo que os alunos
podem tentar repetidamente completar e o processo de falhar é considerado normal até

gue o nivel de habilidade necessaria seja adquirido.
o Socializadores
o Empreendedores

o Exploradores
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o Assassinos

Avaliacdo (++): Representa de certa forma a evolucdo do aluno, onde as diferentes
formas de avaliagdo serdo baseadas nos dados coletados durante as atividades
realizadas.

o Empreendedores

Evolucéo (+++): Deve ser possivel avaliar a evolugédo dos alunos.
o Empreendedores
o Exploradores

Consultar Estatisticas (++): Estatisticas em forma visual ou ndao com o

acompanhamento da performance e superagao.
o Empreendedores
o Exploradores
Registro (++): Registrar formalmente as realiza¢6es dos alunos.
o Empreendedores
Graéfico Populacional (++): Identificar o avanco do aluno por meio de gréaficos.
o Empreendedores
o Exploradores

Comentarios (++): Mecanismos para comentar cuidadosamente as acles dos

usuarios.
o Socializadores

Visualizagdes (++): Um mecanismo que revela as mudancas em tempo real, e que

permite o rastreamento.
o Empreendedores
o Exploradores
Novos Papéis (++): Quando o aluno assume outras fungdes.
o Exploradores
Rastreamento (++): Mecanismos para rastrear as informacoes.

o Empreendedores
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o Exploradores
Relatorio (++): Relatério com todas as interacdes.
o Empreendedores
o Socializadores
Categoria (++): Um conceito para um conjunto de regras.
o Exploradores
o Empreendedores

Retornar (++): Motivar os alunos a voltar e refazer as atividades que ndo foram

realizadas com sucesso.
o Exploradores
o Empreendedores
Repeticao (++): Quando o aluno pode repetir a atividade para tentar se sair melhor.
o Exploradores
o Empreendedores

Mapa do Conhecimento Global (++): Apresenta um mapa global, em um estilo

visual, de todo o percurso construido pelo aluno.
o Empreendedores

Customizacédo (++): A conta, perfil e atividades devem ser customizadas de acordo

com as preferéncias e habilidades do aluno.
o Socializadores
o Exploradores
Resolucéo de Problemas (++): Uso de metodologia para gerar solucdes.
o Empreendedores
o Exploradores

Exploragédo (++): Representa a ideia de existir diferentes mecanismos para os alunos

praticarem por meio de diferentes experimentacgdes.
o Exploradores

o Empreendedores
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o Socializadores
o Assassinos
e Almoco Gratuito (++): Obter algo de graca devido ter feito trabalho.
o Empreendedores
o Exploradores

Landers (2014) afirma que a gamificagdo pode ser utilizada na educacdo em uma
infinidade de maneiras. Por exemplo, as Regras (dindmica) e Objetivos (mecanica) podem
ocorrer no contexto educacional, para que sejam apresentadas as proximas atividades a serem
realizadas. O requisito Controle (mecanica) pode acontecer em uma atividade de um grupo de
discussdo, de modo que cada decisdo feita pelo grupo tenha influéncia para o préximo topico
de discussdo. Os Pontos (componentes) sdo usados para controlar o nimero de respostas

corretas obtidas por cada aluno ao completar uma atividade.

De acordo com Klock et al. (2014); Zichermann e Cunningham (2011) os Pontos séo
sistemas abertos, diretos e motivacionais, permitindo a utilizacdo de varios tipos diferentes de
pontuacdo, de acordo com o0 objetivo proposto. Seus tipos especificos podem ser descritos

como:

e Pontos de experiéncia: ndo servem como moeda de troca no sistema, todas as a¢oes do
jogador geram pontos e, uma vez adquirido, ele ndo os perde. Apesar disso, em alguns
sistemas, pontos podem expirar e/ou serem trocados;

e Pontos resgataveis: podem ser trocados no sistema por itens que o usuario precise. Ele
acumula os pontos e, a medida em que adquire os itens, o saldo total de pontos é
atualizado.

e Pontos de habilidade: sdo atribuidos a tarefas especificas, que ndo estdo relacionadas
as atividades principais do sistema. O usuario pode optar por realiza-las ou ndo, e sdo
um conjunto bonus de pontos que permitem que 0 usuario ganhe experiéncia ou
recompensas pela realizacéo;

e Pontos de carma: sdo pontos que pertencem ao usuario e que ele pode compartilhar
com outra pessoa. Esse € o propdsito deste tipo de ponto, fazendo com que 0 usuario
seja beneficiado somente se existir compartilhamento entre as partes;

e Pontos de reputacdo: é o sistema mais complexo existente € utilizado quando ha a
necessidade de confianca entre duas ou mais partes. Seu objetivo é indicar o quao

confiavel um usuério pode ser.
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Os Desafios (mecanica) e Conflitos (dindmica) podem ser usados em atividades de
grupos de discussdo, onde cada grupo concorre para obter a melhor posicdo (LANDERS,
2014).

Utilizar Desafios pode auxiliar os alunos a aumentarem continuamente suas
Habilidades (mecanica), garantindo que os desafios coincidam com o0s seus niveis de
habilidade. Por exemplo, o sistema pode fornecer orientacbes mais precisas e Dicas
(componentes) para alunos iniciantes ou maior Liberdade (mecénica) para os proficientes (LI;
GROSSMAN; FITZMAURICE, 2012).

Li, Grossman e Fitzmaurice (2012) indagam a Fantasia (dindmica) como sendo uma
das principais caracteristicas da gamificacdo, pois ela evoca imagens de objetos ou situacdes
que ndo estdo realmente presentes. 1sso pode tornar a experiéncia mais emocionante para 0s
alunos. Ao fornecer um Sistema de Feedback (mecanica), € possivel elevar os niveis de
engajamento. Além disso, € necessario promover Acbes (mecanica) que ajudem os alunos

guando estes cometem erros, para nao se sentirem perdidos e desorientados.

O requisito Senso de Competéncia (dinamica) pode ser alcangado exigindo poucas
habilidades dos alunos em determinadas atividades. A Posi¢do Social (dindmica), Reputacéo
(dindmica), Sucesso (dindmica), Prestigio (dinamica), Ganhar Visibilidade (dindmica), Sentir-
se Valorizado (dindmica) sdo mecanismos que estimulam a concorréncia e a cooperagdo entre
os alunos e podem ser alcancados por meio de Personagem (componentes) ou Avatar
(componentes) ou pelo Reconhecimento (mecanica) dos acertos por parte dos professores
(WATSON; HANCOCK; MANDRYK, 2013; OHIRA; KAWANISHI; NAGAO, 2014,
BUISMAN; VAN EEKELEN, 2014; FERNANDES; CASTRO, 2013; GLOVER, 2013
UTOMO et al., 2014).

O Reconhecimento (mecénica) pode ser fornecido pelo professor, mas com a
gamificacdo também & possivel permitir que os alunos premiem uns aos outros (LEE;
HAMMER, 2011).

O Avatar (componentes), Perfil (componentes), Apelido (componentes), Identidade
Virtual (componentes) e Personagem (componentes) tém o objetivo final de mostrar a
particularidade de cada aluno (VILLAGRASA et al.,, 2014, BARTEL; HAGEL, 2014,
WANG, 2015; SIMOES; REDONDO; VILAS, 2013; CHENG; LIN; SHE, 2015).

Para Uskov et al. (2014), Bonus (componentes) é uma recompensa extra depois de ter

completado uma série de desafios ou tarefa especifica, Combos (componentes) podem ser
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representados com a conclusdo de uma tarefa extra do projeto do curso combinada com
apresentacdes de resultados da Resolugdo de Problemas (componentes). As Missdes
(mecénica) podem ser apresentadas como a estrutura do curso com seus principais marcos. Os

Niveis (componentes) ajudam a representar a Complexidade (mecénica) de um curso.

A Pressdo do Tempo (componentes) pode ser comumente considerada um aspecto
critico. Entretanto, adiciona-la pode ser eficaz, uma vez que estabelece metas claras e
desafiadoras (LI; GROSSMAN; FITZMAURICE, 2012).

A Transparéncia (mecénica) pode ser utilizada apresentando um sistema claro, com
critérios claros de Avaliacdo (componentes) e acompanhamento das Atividades
(componentes) realizadas pelos alunos. A Contagem de Tempo (mecanica) é utilizada para
contar o limite de tempo para realizar uma atividade importante, como uma prova. A
Curiosidade (dindmica), Descoberta (mecénica), Novidade (dindmica) e Exploracéo
(componentes) partem do pressuposto de que os alunos gostam de Surpresa (mecanica).
Sendo assim, estudantes que fizerem atividades extras podem ganhar recompensas que nao
esperavam (USKOV et al., 2014).

O Almoco Gratuito (componentes) é quando o aluno ganha algo gratuitamente por ter
feito um trabalho, como por exemplo, obter solu¢des simplificadas ou fornecer Dicas
(componentes) e Assisténcia (mecénica) para Tarefas (componentes). O Significado
(mecénica) é apresentado para que os alunos se sintam motivados por acreditarem que estéo
trabalhando para conseguir algo realmente grande e Triunfante (mecéanica) (USKOV et al.,
2014; FARDO, 2013a, BROWNE; ANAND, 2013)

A Aversdo a Perda (dinamica), o medo do Fracasso (mecanica), Frustracdo (dinamica),
Aflicdo (dindmica), Perigo (mecénica) e Ansiedade (dindmica) sdo maneiras de incentivar 0s
alunos, dessa vez sem um Sistema de Recompensas (mecéanica), mas para evitar as
Penalidades (componentes), perder as Conquistas (mecénica) e para alcancar Realiza¢Oes
(mecanica) (USKOV et al., 2014, BROWNE; ANAND, 2013; LEE; HAMMER, 2011,
PETROVIC; IVETIC, 2012; SIMOES; REDONDO; VILAS, 2013;).

A Produtividade (mecanica) parte da ideia de que é necessario trabalhar duro para
conquistar o aprendizado. Sendo assim, &€ importante criar um sistema sofisticado, com um
grande numero de Novas Funcionalidades (mecanica), em vez de um sistema desenvolvido
apenas para diversédo (USKOV et al., 2014).
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Os requisitos Rotas (mecénica) e Caminhos (mecénica) podem ser pensados como
uma forma de Customizagdo (componentes) ou Adaptacdo (mecanica), onde cada aluno deve
ser capaz de possuir Autonomia (mecénica) e Independéncia (mecanica) para escolher uma
sequéncia de Diferentes Experimentacdes (mecanica), Solucbes Diferenciadas (mecanica) ou
seguir a sua propria Estratégia (mecéanica). A Repeticdo (componentes), a possibilidade de
Retornar (componentes), realizar varias Tentativas (componentes), Falha Aceitéavel
(mecénica), Erro (componentes) e Vidas (componentes) devem ser inseridas a fim de chegar
ao objetivo desejado e ndo deixar que o aluno desista (BIRO, 2014; FARDO, 2013%; OHIRA;
KAWANISHI; NAGAO, 2014; SIMOES; REDONDO; VILAS, 2013; LI; GROSSMAN:;
FITZMAURICE, 2012; GONZALEZ; CARRENO, 2014; WOOD; TERAS; GREGORY,
2013).

Estimular a Independéncia (mecanica) e Autonomia (mecanica) dos alunos pode gerar
a sensacdo de que eles ndo sdo obrigados a participar, pois eles se sentem encorajados a
praticar as atividades devido a atrativos (OHIRA; KAWANISHI; NAGAO, 2014).

O requisito Respeito (dinamica) pode ser apresentado no software como um objetivo
geral, onde o sistema evoca, nos alunos, a necessidade de agir de maneira respeitosa uns com
0s outros. Outros requisitos também podem ser considerados como objetivos de se evocar
sentimentos por meio do software: Satisfacdo (dindmica), Prazer (dinamica), Inveja
(dindmica), Amor (dindmica), Emogéo (dindmica), Orgulho (dindmica), Simpatia (dindmica),
Zelo (dindmica), Alegria (dindmica), Otimismo (dinamica), Estresse (dinamica), Fascinio
(dindmica), Conviccdo (dindmica), Excitacdo (dindmica) (HAMZAH et al., 2014; KIM; LEE,
2013; LEE; HAMMER, 2011; BOTHA; HERSELMAN; FORD, 2014; SEIXAS et al., 2014;
CHEONG; CHEONG:; FILIPPOU, 2013; SONGER; MIYAT, 2014; GENE; NUNEZ;
BLANCO, 2014; IBANEZ; DI-SERIO; DELGADO-KLOOS, 2014).

Segundo Lee e Hammer (2011) a gamificagdo invoca uma gama de emocdes fortes,
como a alegria, oferecendo assim muitas experiéncias emocionais positivas, tais como
Otimismo (dindmica) e Orgulho (dindmica). Entretanto, também deve ajudar os alunos a
persistirem por meio de experiéncias negativas e até mesmo transforma-las em positivas. Um
exemplo da transformacg@o emocional gira em torno da questdo do fracasso. A gamificacao
envolve repetidas ExperimentacBes (mecénica) e ao Errar (componentes) repetidamente,

aprende-se.

Os requisitos Emblema, Crachd, Distintivo (componentes), Troféus (componentes),

Medalhas (componentes), Dinheiro (componentes), Presentes (componentes), Etiqueta
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(componentes), Bens Virtuais (componentes), Cartbes Coleciondveis (componentes), Selos
(componentes), Prémio (mecénica), Pilulas de Energia (componentes), Simbolos
(componentes) sao diferentes representacGes graficas para indicar o dominio de habilidades
dos alunos com o objetivo de recompensar (USKOV et al., 2014; KLOCK et al., 2014;
MUNTEAN, 2011; HASAN et al., 2013; JAYASINGHE; DHARMARATNE, 2013;
HAMZAH et al., 2014, DECKER; LAWLEY, 2013).

O requisito Estrela (componentes) também é uma representacdo de uma recompensa
conquistada pelo aluno. Por exemplo, uma explosdo de estrelas pode ser apresentada na tela
do software como resultado da realizacdo de uma atividade corretamente (WATSON;
HANCOCK; MANDRYK, 2013).

A Narrativa (dindmica) é a estrutura que cria a experiéncia para fazer com que o
usuario apresente um Comportamento (mecénica) esperado frente a um Contexto (dindmica)
previamente determinado. Historias (dinamica), Enredo (dinamica) e Metafora (dinamica) sdo
utilizadas para passar informacdes e guiar os alunos. A combinacao do sistema com a historia
e Cenarios (mecanica) cria uma experiéncia de Incentivo (mecénica) e engajamento (KLOCK
et al., 2014; SONGER; MIYAT, 2014; O'DONOVAN; GAIN; MARAIS, 2013; MENEZES,;
GUSMAO; MACHIAVELLI, 2013).

O requisito Tutorial (componentes), apresentando o Passo-a-passo (dinamica), é
importante para familiarizar os alunos com o software. O fornecimento de uma histéria Linear
(dindmica), com Estruturas Fixas (dindmica), Aumento da Dificuldade (mecénica), Contetdo
Desbloqueavel (componentes) e Sistema de Transi¢do (mecéanica) pode assegurar que o aluno
se sinta confortavel, de forma que ele poderd Prever as Consequéncias (dindmica) de suas
acles e, consequentemente, obter uma Conclusdo Logica (mecénica) ao fim das atividades
(OHIRA; KAWANISHI; NAGAO, 2014, BORNER; KALZ; SPECHT, 2014; HAARANEN
etal., 2014).

Ao fornecer Risco Baixo (mecanica), o aluno pode vislumbrar Oportunidades
(mecénica) de se arriscar sem grandes consequéncias para a sua nota final em uma disciplina
(GORDON; BRAYSHAW; GREY, 2013).

O requisito Historias fornece Relevancia (dinamica) e Significado (mecanica) para a
Experiéncia (mecénica) do aprendizado. Ao Fornecer uma historia unificadora de todo um
curriculo, é possivel apresentar a aprendizagem em um contexto de Simula¢do (mecénica) da

realidade em que as acbes e tarefas podem ser praticadas, algo que é considerado
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extremamente eficaz no aumento do engajamento e motivacdo do estudante (BOTHA,
HERSELMAN; FORD, 2014; DICHEV et al., 2014a). Entretanto, qualquer estratégia de
incentivo deve ser concebida de tal maneira que a recompensa seja significativa.
Recompensas sem contexto ou significado ndo sdo realmente recompensas (DICHEV et al.,
2014a).

Embora alguns requisitos paregam muito similares, diferengas sutis sdo percebidas. Por
exemplo, Rodadas (componentes), Estados (componentes) e Fases (componentes). Os trés
referem-se a uma condi¢do onde uma atividade tem inicio em um determinado ponto até
chegar em outro. Contudo, o estado é o ponto no software onde se esta, as fases sdo pontos
que devem ser conquistados, jA& uma rodada é o conjunto completo de estados ou fases
(STAVLJANIN et al., 2014; DODERO et al., 2014; SILVA et al. 2014).

Outro exemplo é o de Cooperacdo (mecénica) e Colaboracdo (mecénica), ambos
significam uma forma de trabalhar em conjunto para obter alguma recompensa no final.
Todavia, cooperar refere-se ao fato de trabalhar em conjunto para conquistar algo para si,
enquanto colaborar se se refere a conquista de algo para o todo (DOMINGUEZ et al., 2012;
USKOV et al., 2014).

Para Hamzah et al. (2014); Simdes; Redondo; Vilas (2013); e Laskowski (2015) a
Competicdo (mecanica) entre estudantes Concorrentes (mecanica) e Rivais (dindmica) pode
fazer com que se sintam mais motivados para realizar as atividades. Por exemplo, é possivel
criar um Torneio (mecénica) onde o primeiro aluno a completar uma atividade ganha o maior

namero de pontos.

Ja a Tabela de Usuérios (componentes) € um requisito onde é apresentada uma tabela
de quais alunos estdo realizando as atividades em um determinado momento. A Tabela de
Lideres (componentes) e Progresso (dindmica) sdo requisitos importantes, nos quais exibe-se
o atual desempenho académico dos melhores alunos. Rankings (componentes) sao
apresentados como forma de exibir a Classificagdo (componentes), o Score (componentes) ou
Resultados (componentes) de cada aluno em uma determinada atividade ou de todas as
atividades. O Grafico Populacional (componentes) é definido para exibir todos os alunos que
estdo inscritos em um curso. O Mapa do Conhecimento Global (componentes), Curva de
Interesse (componentes), Visualiza¢bes (componentes), Evolucdo (componentes) e Consultar
Estatisticas (componentes) sdo utilizados para apresentar os conhecimentos adquiridos pelos
alunos (USKOV et al., 2014; KLOCK et al.,, 2014; VILLAGRASA et al., 2014; LI,
GROSSMAN; FITZMAURICE, 2012; BUISMAN; VAN EEKELEN, 2014; SILVA et al.
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2014; GENE; NUNEZ; BLANCO, 2014; ROQUE; SANTOS; GEISS, 2013; OHIRA;
KAWANISHI; NAGAO, 2014).

O requisito Comunidade (dinamica) pode ser apresentado em um Ambiente Social
(dindmica) criado com a intencdo de Socializacdo (dindmica), Interacdo (dinamica) e
Integracdo (dinamica), podendo ser apresentado como uma atividade a ser realizada em um
Grupo Social (componentes) de estudantes (USKOV et al., 2014, PIRKER; RIFFNALLER-
SCHIEFER; GUTL, 2015; BOTICKI et al., 2015; Klock et al., 2014).

E possivel também gerar Relacionamentos (dinamicas) de Camaradagem (dinamica),
Caridade (dinamica), Fidelidade (dinamica), Lealdade (dindmica), Solidariedade (dinamica),
Companheirismo (dindmica), Compartilhamento (mecénica), Confianca (dindmica) e
Conexéo (dindmica) entre os alunos para alcangar um Bem Comum (dindmica). Por exemplo,
em uma atividade onde todos os alunos precisam realizar uma parte da atividade de um
projeto (KNUTAS et al., 2014; BOTHA; HERSELMAN; FORD, 2014, HAMZAH et al.,
2014; Chin, 2014; GONZALEZ; CARRENO, 2014, HAMZAH et al., 2014).

O Altruismo (dindmica) também é uma fonte para criar relacionamentos e gerar senso
de comunidade. Por exemplo, doar presentes para os outros é uma forte motivadora do aluno
que pretende desenvolver relacionamentos (HAMZAH et al., 2014). O altruismo também
pode ser incorporado por meio do incentivo a tutoria de forma Voluntaria (componentes),
proporcionando aos estudantes mais fortes a oportunidade de apoiar o processo de
aprendizagem dos alunos mais fracos (WOOD; REINERS, 2012).

Ao analisar, os requisitos, conforme o nimero de citagdes, observados no MSL

(Quadro 3) e a avaliacéo e priorizacao oriundos do survey, é possivel constatar que:

e Os requisitos que receberam muitas citacdes, tais como sistema de feedback (88
citacGes), sistema de recompensas (90), objetivos (45), desafios (67), realizacdo (56),
progresso (83) e conquistas (33) tiveram avaliagdo maxima e foram considerados com
a priorizacdo méaxima, ou seja, muito relevantes. Entretanto, outros requisitos que
receberam avaliagdo méaxima, tais como, senso de competéncia (7), reconhecimento
(11), reputacdo (6), sucesso (4), relacionamentos (9), satisfacdo (7), maestria (5),
compromisso (4), responsabilidade (1), descoberta (8), significado (3), adaptagéo (3),
resultados (4) e desempenho (9) foram pouco citados.

e Os requisitos niveis (92), pontos (134), tabela de lideres (52) e emblema (114) apesar

de serem muito citados ndo foram considerados com um alto nivel de relevancia.
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e Os requisitos que receberam avaliacdo baixa e foram desconsiderados para inclusao no

catalogo possuiam poucas citacdes, a saber: intriga (1) , horror (2) e presséo (6).

Outro fato a ser considerado é que o terceiro nivel do catalogo de requisitos, que apresenta
os relacionamentos entre os tipos de personalidades de Bartle (1996) e as caracteristicas da
gamificacdo, esta de acordo com outros trabalhos, que mesmo em menor quantidade de
relacionamentos, fizeram a mesma classificacdo ou classificaces similares. Por exemplo: o
trabalho de Ferro, Walz e Greuter (2013) apresenta a mesma classificacdo para combos
(assassinos e empreendedores), personagem (assassinos e socializadores), conflito
(assassinos), bonus (empreendedores), objetivos (empreendedores), evento de gatilho
(exploradores, socializadores, empreendedores), historia (socializadores e exploradores),

narrativa (socializadores e exploradores) e criacdo (exploradores).

Losup e Epema (2014); Eleftheria et al. (2013); Ferro, Walz e Greuter (2013) mostram
a mesma classificacdo para desafios (empreendedores e assassinos). Monterrat, Lavoué e
George (2011); Ferro, Walz e Greuter (2013) classificam da mesma forma emblema
(empreendedores). Ferro, Walz e Greuter (2013); Eleftheria et al. (2013) apresentam a mesma
classificacdo para niveis (empreendedores) e sistema de recompensa (empreendedores e
exploradores). Eleftheria et al. (2013) classificam da mesma forma realizagdo
(empreendedores). Losup e Epema (2014); Petrovi¢ e Iveti¢ (2012) classificam igualmente
competicdo (empreendedores, assassinos). Eleftheria et al. (2013); Ferro, Walz e Greuter
(2013) mostram a mesma classificacdo para customizacdo (socializadores e exploradores).

Losup e Epema (2014) classificam da mesma forma curiosidade (exploradores).

J& para outros requisitos, Ferro, Walz e Greuter (2013) consideram um menor nimero
de diferentes tipos de personalidade, por exemplo: progresso (assassinos, empreendedores),
sendo que esta dissertacdo também inclui exploradores por acreditar que estes também
necessitam sentir que estdo progredindo; placar de lideres (assassinos), sendo que este
trabalho também inclui empreendedores e exploradores, pois, 0 andamento das atividades
destas personalidades precisa ser observado; pontos (assassinos), sendo incluido neste
trabalho o empreendedor, por necessitar de pontos para acumular as riquezas que almeja;
posicao social (assassinos), sendo acrescentado também o tipo empreendedor. Além disso, as

vezes, faz-se necessario possuir certa condicao superior para facilitar o acumulo de riquezas.

Losup e Epema (2014); Eleftheria et al. (2013); Petrovi¢ e Iveti¢ (2012) apresentam

socializacdo (socializadores, assassinos), sendo incluidos por este trabalho também
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empreendedores e exploradores; mesmo que estes ndo gostem muito de se socializar com o0s

outros, em alguns momentos, a socializagdo torna-se necessaria para realizar 0s seus desejos.

Petrovi¢ e Ivetic (2012) apresentam prazer (exploradores), mas também foram
incluidos por este trabalho os outros tipos de jogadores (socializadores, empreendedores e

assassinos), pois acredita-se que em uma atividade educacional o prazer € algo primordial.

O proximo subtdpico apresentara um roteiro, juntamente com um exemplo, de como o

catadlogo pode ser utilizado para o auxiliar o desenvolvimento de SE gamificado.

5.2 Roteiro de Uso do Catalogo

Recomenda-se que o catdlogo de requisitos apresentado nesta dissertacdo seja
utilizado, dentro de um processo de ER, para a criacdo de um SE totalmente novo ou por um
existente, mas que nao esteja gamificado. O catdlogo deve ser utilizado conjuntamente por
individuos, tanto do desenvolvimento de software, quanto do meio educacional do software

pretendido, por exemplo, professores e pedagogos.

Para facilitar a utilizacdo do catalogo, foi criado um roteiro de uso apresentado em
quatro fases (Figura 11). E importante deixar claro que ndo existe um némero minimo ou
maximo de tipos de personalidade e de elementos da dindmica, mecanica e componentes que
devem ser utilizados para o SE que se deseja gamificar. A implementacdo deve estar de

acordo com o desejo dos sujeitos envolvidos no processo de ER.

Figura 11: Roteiro de Uso do Catalogo de Requisitos da Gamificacéo para Softwares Educacionais.

- - - - - . =

Fa

1 - Conhecer

os Tipos de 2 - Determinar 3 - Determinar 4 - Determinar
Personalidade Dinémicas Mecanicas Componentes
dos Alunos

Fonte: Propria.

O passo 1 refere-se a escolha dos tipos de jogadores;, os passos 2, 3 e 4,

respectivamente, referem-se a escolha dos elementos da dindmica, mecénica e componentes.

Passo 1 - Conhecer os tipos de personalidades dos alunos
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A tarefa de conhecer os tipos de alunos pode ser realizada aplicando o teste de tipos de
jogadores da teoria de Bartle para determinar os tipos entre: socializadores, assassinos,
empreendedores e exploradores (ANDREASEN; DOWNEY, 2001). Pode-se também aplicar
algum outro teste de personalidade que possua associacdo com o teste mencionado, por
exemplo, o BrainHex”, modelo de satisfacdo do jogador de Bateman e Nacke (2010). As
associacOes foram apresentadas na Tabela 2 do Capitulo 2.

Caso nao seja possivel aplicar o teste de personalidade com antecedéncia, recomenda-
se que sejam determinados previamente os tipos de personalidades almejados a serem
atendidos pelo software. Por exemplo, criar um software gamificado que seja indicado apenas

para socializadores ou assassinos.

Passo 2 - Determinar as dinamicas

ApoGs os tipos de alunos serem reconhecidos, é necessario determinar quais sdo 0s
elementos da dindmica que podem ser utilizados para evocar as experiéncias emocionais de
cada tipo de aluno, ou seja, as experiéncias de como o aluno interage e cria expectativas em
relacdo ao software. A priorizagdo dos elementos deve ser utilizada para a ciéncia de quais
desses elementos sdo mais recomendados em caso de dividas ou falta de consenso entre 0s
sujeitos envolvidos no processo. Para facilitar a visualizacdo, os elementos da dindmica foram

dispostos, sem a sua descri¢cdo, no Quadro 5.

Quadro 5: Elementos da Dindmica da Gamificag&o.

Dindmica
+++
Senso de Competéncia | Reconhecimento (E) Reputacéo (E) Sucesso (E)
(E)
Relacionamentos (S/E) Satisfacéo Maestria (E/EX) Compromisso
(E/SIEXIA) (Ex/S)
Responsabilidade (Ex) Curiosidade (Ex) Relevancia (Ex) Alegria (Ex/E)
Sentir-se Valorizado (E) Contexto (EX/E) Progresso (E/Ex/A) Interacédo
(SIE/EX/IA)
Regra (Ex)
++
Respeito (S) Posicéo Social Ganhar Visibilidade Prestigio (E/S)
(E/SIA) (E)
Caridade (S) Comunidade (S) Bem Comum (S) Conflito (A)
Conexéo (S/Ex) Frustracédo (Ex) Simpatia (S) Amor (Ex/S)

Fonte: Propria.
Nota: Ex= exploradores; A = assassinos; E = empreendedores; e S = socializadores. Priorizacdo: (+++) Muito
Relevante; (++) Relevante; (+) Pouco Relevante.
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Dinamica
++
Orgulho Solidariedade (S) Altruismo (S) Passo0-a-passo
(E/SIEX/IA) (E/EX)
Cativar (S/A) Prazer (E/S/Ex/A) Ambiente Social (S) Lealdade (E)
Fidelidade (Ex/E) | Companheirismo (S) Zelo (EX/E) Camaradagem (S)
Otimismo (Ex/E) Estresse (Ex/E) Sensacéo (Ex/E) Aversdo a perda (E)
Imaginacéao (Ex) Fascinio (Ex) Convicgéo (E/Ex) Excitacdo (Ex)
Emocéo (Ex/S) Confianca (E/EX) Narrativa (Ex/S) Enredo (Ex/S)
Historia (Ex/S) Novidade (EX) Fantasia (Ex) Influéncia (S/A)
Metafora Concentragédo Abstracdo (Ex/A/E/S) Socializagao
(Ex/AJEIS) (Ex/AJEIS) (Ex/AJEIS)
Rivalidade (A/E) Expresséo Consequéncias Integracdo (S)
(Ex/A/EIS) Previsiveis (E/EXx)
Consciéncia Estruturas Fixas (EX)
(Ex/AJEIS)
+
Ansiedade (EX/E) Fingimento (A/EX) Inveja (A) Agressdo (A)
Aflicao (Ex) Subversdo (A/EX) Flertar (A) Linearidade (E)

Fonte: Prépria.
Nota: Ex= exploradores; A = assassinos; E = empreendedores; e S = socializadores. Priorizagdo: (+++) Muito
Relevante; (++) Relevante; (+) Pouco Relevante.

Passo 3 - Determinar as mecanicas

Nesta fase é necessario determinar quais sdo os elementos da mecanica que devem ser

utilizados ou associados para concretizar as experiéncias, de cada tipo de aluno, determinadas
na fase de escolha das dindmicas, ou seja, quais elementos orientam os alunos em direcdo ao
caminho esperado para o0 engajamento. Para isso, € necessario interpretar quais requisitos da
mecanica podem ser utilizados para suprir as necessidades dos requisitos da dinamica
escolhidos. Por exemplo, o requisito progresso, da dinamica, pode ser atendido com o
requisito sistema de feedback da mecénica. A priorizacdo dos elementos deve ser utilizada
para a ciéncia de quais desses elementos sdo mais recomendados em caso de duvidas ou falta
de consenso entre os sujeitos envolvidos. Para facilitar a visualizagdo, os elementos da

mecénica foram dispostos, sem a sua descri¢do, no Quadro 6.
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Mecanica
+++
Desafios (E/A) Descoberta (Ex/E) Significado (Ex) Autonomia
(EX/A/E)
Obijetivos (E) Conquistas (E) Controle (E/A) Diversao
(Ex/AJEIS)
Diferentes Experiéncia (EX) Adaptacéo (EXx) Esforco (E)
Experimentagdes (Ex/E)
Superacdo (E/Ex) Autoeficécia (E) Preferéncia Participacéo (S)
(Ex/AJEIS)
Sistema de Feedback Sistema de Prémio (E) Rotas (Ex/E)
(E/A/EX) Recompensas (E/EXx)
Estratégias (Ex/A/E) Aumentar a Dificuldade
(E/EX)
++
Complexidade (Ex) Poder (E/Ex/A) Rivalidade (A/E) | Criatividade (Ex/E)
Atencdo (Ex/A/E/S) Louvor (EX/E/S) Beleza (Ex) Serendipidade (EX)
Realizacdo (E) Habilidade (Ex) Imersdo Oportunidade
(Ex/AJEIS) (E/EX)
Obstaculo (E/EX) Falha Aceitavel (Ex) Precisdo (E) Produtividade (E)
Assisténcia (S) Estimulo (Ex) Criacdo (Ex) Triunfo (E)
Encorajar (ExX/A/EIS) Independéncia (EX/E) Surpresa (Ex) Persisténcia (E)
Transparéncia (E/EX) Concorréncia (A/E) Competicgéo Cooperacao (S/A/E)
(A/E)
Colaboracéo (S) Compartilhamento (S) | Fracasso (Ex/E) Missdes (Ex)
Sistema de Transicao Novas Funcionalidades | Liberdade (Ex) Conclusdo Logica
(E) (Ex/E) (E)
Comportamento (E) Contagem de Tempo Caminhos (Ex) Verificagdo
(Ex) Periodica (E)

Acdo (Ex/AJEIS)

Compensar (E)

Corrigir
Equivocos (Ex)

Simulagéo (Ex)

Incentivo (S) Torneio (S/A/E) Risco Baixo (E) Solucéo
Diferenciada (E/EXx)
+
Comédia (Ex/S) Foco (Ex/E) Cenarios (EX) Perigo (Ex)
Julgamento (E) Apostas (A/E) Trocas (S/E)

Fonte: Propria.

Nota: Ex = exploradores; A = assassinos; E = empreendedores; e S = socializadores
Priorizacdo: (+++) Muito Relevante; (++) Relevante; (+) Pouco Relevante.

Passo 4 - Determinar 0s componentes

Por ultimo, é necessario determinar quais sdo os elementos dos componentes, para

cada tipo de aluno, que devem ser utilizados para a instancia¢do das dindmicas e mecéanicas.

Para isso, € necessario interpretar quais requisitos dos componentes podem ser utilizados para

suprir as necessidades dos requisitos da dinamica e mecanica escolhidos. Por exemplo, o
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requisito progresso, da dinamica, pode ser atendido com o requisito sistema de feedback da
mecanica e o requisito tabelas de lideres dos componentes.

A priorizagdo dos elementos deve ser utilizada para a ciéncia de quais desses
elementos sdo mais recomendados, em caso de duvidas ou falta de consenso entre os sujeitos
envolvidos no processo. Para facilitar a visualizagdo, os elementos dos componentes foram
dispostos no Quadro 7.

Quadro 7: Elementos dos Componentes da Gamificacéo.

Componentes
+++
Resultados (E) | Desempenho (E) |  Evolucio (E/Ex)
++
Investimento (E) Tentativa (E/EX) Tarefas (EX) Ciclos (Ex)
Grupo Social (S) Refor¢o (EX/E) Dicas (Ex) Classificacao (E)
Evento de Gatilho Comunicacoes (S) Troféus (E) Pontos (E/A)
(EX/SIE)
Medalhas (E/A/EX) Tabelas de Lideres Identidade Virtual Avatar (S)
(E/A/EX) (S/EX)
Perfil (S/E) Personagem (S/A) | Pilulas de Energia (E) Selos (E)
Simbolo (E) Niveis (E) Score (E/EX) Estrela (E)
Tabelas de Usuarios Bens Virtuais (E) Certificacdo (E) Rodadas (Ex)
(E/S)
Episodios (Ex) Atribuicoes (Ex) Voluntariado (S) Erro (E/EX)
Estados (EX) Fase (EX) Tutorial (EX) Rankings (E)
Conteudo Notificagéo (E) Comparacéo (A/E) Imagens Fantasmas
Desbloqueavel (E/Ex) (Ex)
Bonus (E) Pressdo de Tempo Fluxo (Ex) Vidas (E/EX)
(Ex)
Atividade (Ex/A/E/S) Especializacédo Avaliacéo (E) Consultar
(Ex/AIEIS) Estatisticas (E/EX)
Registro (E) Gréfico Comentarios (S) Visualizagoes
Populacional (E/EX) (E/EX)
Novos Papéis (Ex) Rastreamento Relatério (E/S) Categoria (E/EXx)
(E/EX)
Retornar (E/EX) Repeticdo (E/EX) Mapa do Customizacéo
Conhecimento Global (S/Ex)
(E)
Resolugéo de Exploragéo Almoco Gratuito
Problemas (E/Ex) (Ex/AIEIS) (E/EX)

Fonte: Propria.
Nota: Ex = exploradores; A = assassinos; E = empreendedores; e S = socializadores.
Priorizacdo: (+++) Muito Relevante; (++) Relevante; (+) Pouco Relevante.
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Quadro 7: Continuagéo.

Componentes
+
Maratona (A) Dinheiro (E) Presentes (E) Emblema (E)
Etiqueta (S) Apelido (S) | CartBes Colecionaveis (E) | Combos (E/A)
Curva de Interesse (E/EX) | Noticias (Ex/S) Penalidade (Ex)

Fonte: Prépria.
Nota: Ex = exploradores; A = assassinos; E = empreendedores; e S = socializadores.
Priorizagdo: (+++) Muito Relevante; (++) Relevante; (+) Pouco Relevante.

Um SE foi escolhido para ilustrar o roteiro de uso. A escolha se deu com base em uma
tabela de indicacdo de SE livre, disponibilizada pela Universidade Federal do Rio Grande do
Sul'. O SE escolhido é o Luz do Saber Infantil®, que tem por objetivo contribuir para a
alfabetizacdo de criancas, além de promover a inser¢do na cultura digital. Atualmente, o
software possui cinco médulos: “Comegar”, “Ler”, "Escrever", "Aplicativos" ¢ "Professor"

(Figura 12).

Figura 12: Tela Inicial do Luz do Saber.

Fonte: LUZ DO SABER (2010).

Para ilustracdo, apenas 0 médulo Ler sera utilizado. O modulo Ler é composto por
atividades, nas quais o aluno pode desenvolver de modo ludico as competéncias necessarias
para aprendizagem da leitura e escrita (LUZ DO SABER, 2010).

Ao selecionar o modulo Ler, uma série de temas é apresentada (Figura 13). Séo eles:
bola, brigadeiro, amarelinha, pipa, imunizacgéo, boneca, futebol, arvore, pato e eco.

! http://www.ufrgs.br/soft-livre-edu/arquivos/tabela-dinamica/index-pt-02-02-2015.html
2 http://luzdosaber.seduc.ce.gov.br/paic/
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Figura 13: Mddulo Ler do Luz do Saber.
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Aula 01 - BOLA Aula 02 - BONECA

39 atividados 43 olividadoes
Aula 03 - BRIGADEIRO Aula 04 - FUTEBOL

40 atividades a5 atividadaes
Aula 05 - AMARELINHA Aula 06 - ARVORE

37 mtividades 35 mtividades
Aula 07 - PIPA Aula 08 - PATO

44 atividaden 45 atividades
Aula 09 - IMUNIZACAO Aula 10 - ECO

34 stividndes 44 atividades

o

Fonte: LUZ DO SABER (2010).

(e

Cada tema possui um certo nimero de atividades, por exemplo, o tema bola possui 39

atividades a serem realizadas. A Figura 14 ilustra atividades da temaética bola.

Figura 14: Atividades Médulo Ler do Luz do Saber.
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A bola pula bem 70 pE, no p do menmo

Cusre @ esse manno! Esss menire & meu venso
Onde ge moral Meora 13 raguea cased
Cnde es'd 3 cas?! A casa t3 na

 ——.

E3E0m

\

Fonte: LUZ DO SABER (2010).

Gamificacdo do SE Luz do Saber Infantil

Marque nas catorkas somends 2s sdabes necessarias para escrever o rome de

A Tabela 17 apresenta uma possivel estratégia de gamificacdo para o SE Luz do Saber

Infantil. Para isso, foram escolhidos os alunos dos tipos: socializadores, empreendedores,

assassinos e exploradores. Sao apresentados para cada requisito os respectivos tipos de alunos

beneficiados. Por exemplo, foi escolhido o requisito ambiente social para satisfazer as
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necessidades dos tipos socializadores. Posteriormente, foi interpretado que o requisito
cooperagdo (mecanica) e o requisito comunicagdes (componentes) podem ser utilizados para

suprir as necessidades do requisito para o tipo de jogador escolhido.

Tabela 17: Requisitos da Gamificacdo para o SE luz do Saber.

Requisito Empreendedores Assassinos Exploradores  Socializadores
Dinamica
Progresso +++ 4 4 4 X
Ambiente social X X X v
++
Mecénica
Sistema de v v v X

feedback +++

Sistema de v X v X
recompensas
+++
Cooperagdo ++ v v X v
Componentes
Tabelas de v v v X
lideres ++
Tabelas de v X X v
usuarios ++
Medalhas ++ v v v X
Perfil ++ v X X v
Personagem ++ v X X v
Comunicacgoes X X X v
++
Comentarios ++ X X X v

Fonte: Propria.

Foram definidos dois requisitos da dinamica: progresso e ambiente social. O progresso
é indicado para os exploradores, empreendedores e assassinos e o ambiente social é indicado
para o0s socializadores. Os dois requisitos da dinamica foram considerados respectivamente,

como muito relevantes e relevantes, denotados pelos simbolos (+++) e (++).
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Os requisitos da mecanica que satisfazem as dindmicas para cada tipo de aluno séo:
sistema de feedback (progresso), sistema de recompensas (progresso) e cooperacdo (ambiente
social). O sistema de feedback € indicado para empreendedores, assassinos e exploradores, o
sistema de recompensas € indicado para empreendedores e exploradores e o requisito
cooperacdo € indicado para empreendedores, assassinos e socializadores. Os requisitos da
mecanica foram considerados como muito relevantes e relevantes, denotados por (+++) e
(++).

Os requisitos dos componentes que satisfazem as dindmicas e mecéanicas para cada
tipo de alunos sdo: tabelas de lideres e tabelas de usuarios (progresso e sistema de feedback);
medalhas (progresso e sistema de recompensas); perfil, personagem, comunicacdes e
comentarios (ambiente social e cooperacdo). Tabelas de lideres e medalhas sdo indicados
para os exploradores, empreendedores e assassinos; tabelas de usuarios é indicado para
empreendedores e socializadores; perfil e personagem sdo indicados para empreendedores e
socializadores e, comunicacdes e comentarios, para 0s socializadores. Os requisitos dos

componentes foram considerados como relevantes, denotados por (++).

O sistema de feedback, o perfil, personagem, tabela de usuarios, como também um
espaco destinado a comunicacdes entre 0s alunos e comentarios dos professores podem ser
implementados na tela inicial (Figura 12). A tabelas de lideres pode ser apresentada no inicio
no médulo Ler (Figura 13), indicando assim, quais sdo os melhores alunos de modo geral. As
medalhas, comunicacdes e comentarios podem ser apresentados para cada atividade como,
por exemplo, na atividade bola do modulo Ler (Figura 14). As medalhas podem ser dadas
para os alunos ao passo que estes forem conseguindo realizar as atividades e, em cada

atividade, pode haver um espaco destinado a comunicacdo e comentarios dos professores.

5.3 Sintese do Capitulo

Este capitulo apresentou e discutiu um catalogo de requisitos da gamificacdo para
softwares educacionais, provenientes dos achados de um MSL e priorizados com a ajuda de
especialistas. O catalogo possui 229 itens e foi representado em trés niveis hierarquicos, a

saber: dindmicas, mecanicas e componentes.

Posteriormente, foi apresentado um roteiro de uso para a utilizagdo do catalogo em
quatro passos. O primeiro passo refere-se a escolha dos tipos de personalidades dos alunos e
nos passos 2, 3 e 4 sdo definidos os elementos das dindmicas, mecanicas e componentes. Por

fim, os quatro passos foram ilustrados com uma estratégia de gamificacdo para um SE.
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6 AVALIACAO

Este capitulo, esté estruturado da seguinte forma: a se¢do 6.1 apresenta a avaliacdo do

instrumento utilizado. A secdo 6.2 mostra os resultados referentes as caracteristicas pessoais
dos sujeitos participantes. A secdo 6.3 descreve a avaliacdo e priorizacdo dos itens do

instrumento. A secdo 6.4 faz a sintese do capitulo.

6.1 Avaliacao do Instrumento

Para a avaliacdo do instrumento, um pré-teste, com um grupo piloto, foi realizado.
Participaram do grupo piloto 9 individuos com experiéncia em gamificacdo ou em ER.

Desses, 5 possuiam experiéncia com gamificacdo e apenas 1 ndo possuia experiéncia com ER.

A idade média dos participantes foi de 27,4 anos. Entre eles, 4 eram alunos de
mestrado em computacdo, 3 eram alunos de doutorado em computacéo e 1 era graduado em

computacdo com mais de 5 anos de experiéncia empresarial em ER.

Os participantes levaram em média 35 minutos para completar todas as respostas do
survey. O grupo piloto ainda foi convidado a apresentar, de forma escrita, a percepgdo que

tiveram ao responder o questionario.

Alguns problemas técnicos foram relatados, tais como: ndo conseguir realizar envio
apos responder todo o questiondrio; falta de definicdo de alguns requisitos; e, algumas
definicbes foram de dificil entendimento ou muito semelhantes a outras definicdes. Os

problemas técnicos foram devidamente analisados e resolvidos.

De maneira geral, a opinido foi que o questionario foi de facil compreensao, os tdpicos

estavam devidamente bem colocados, entretanto, possuia muitas questoes.

6.2 Caracteristicas Pessoais

A etapa A subsidiou a caracterizagdo dos dados pessoais dos sujeitos que responderam

0 questionario.

Participaram do estudo 64 individuos. Entre eles, 4 eram pessoas conhecidas pela
autora, e tinham conhecimento sobre gamificagdo na educagédo, 3 eram membros de empresas
de softwares educacionais gamificados, situadas nas cidades de Jodo Pessoa — (Paraiba) e
Recife — (Pernambuco), e 57 eram especialistas identificados no mapeamento sistematico da

literatura.
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Os dados referentes a faixa etéria estdo dispostos na Tabela 18, sendo a idade média de
36,85 anos. A faixa etéria que se destacou foi a de sujeitos com idade entre 35 e 45 anos, 27

(42,2%) e a que obteve o menor resultado foi a faixa etaria de 18 e 23 anos, 2 (3,1%).

Tabela 18: Faixa Etaria.

Variavel Frequéncia  Percentagem

Faixa Etaria

18 a 23 anos 2 3,1%
24 a 34 anos 25 39,1 %
35 a 45 anos 27 42,2 %
46 a 56 anos 8 125 %
57 a 67 anos 2 3,1%
Total 64 100 %

Fonte: Propria.
O nivel educacional dos sujeitos variou de graduacdo a doutorado, como é possivel
observar na Tabela 19.
O nivel educacional de doutorado sobressaiu-se em relacdo ao outros, com 35
(54,7%) sujeitos.

Tabela 19: Nivel Educacional.

Variavel Frequéncia Percentagem

Nivel Educacional

Graduacéo 6 9,4 %
Mestrado 23 35,9 %
Doutorado 35 54,7 %
Total 64 100 %

Fonte: Propria.
Em relagdo a varidvel experiéncia com gamificacdo, foi percebido que os sujeitos
possuiam experiéncia tedrica, pratica e tedrica e pratica.
Vinte e oito (43,8%) sujeitos alegaram possuir experiéncia pratica, seguido por 25
(39,1%) experiéncia tedrica e 11 (17,2%) com ambas as experiéncias. A Tabela 20 apresenta

0s resultados.
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Tabela 20: Experiéncia com Gamificacéo.

Variavel Frequéncia  Percentagem

Experiéncia com

Gamificacéo

Teorica 25 39,1 %
Prética 28 43,8 %
Teorica e Prética 11 17,2 %
Total 64 100 %

Fonte: Propria.

Dos 35 sujeitos que tinham doutorado 14 afirmaram possuir experiéncia préatica, 17
experiéncia tedrica e 4 ambas as experiéncias. Dos 23 sujeitos com nivel educacional
equivalente ao mestrado 9 tinham experiéncia préatica, 10 experiéncia teorica e 4 ambas as
experiéncias. Dos 6 sujeitos do nivel educacional de graduagdo, 2 possuiam experiéncia
pratica, 1 experiéncia tedrica e 3 ambas as experiéncias.

Ainda foi analisado o tempo de experiéncia com a gamificacdo. 30 (46, 9%)
participantes relataram ter mais de 3 anos de experiéncia com a gamificacdo. Os dados estdo
descritos na Tabela 21.

Tabela 21: Anos de Experiéncia com Gamificacdo.

Variavel Frequéncia Percentagem

Anos de Experiéncia

Menos de 1 ano 6 9,4 %
Entre 1 e 3 Anos 28 43,8 %
Mais de 3 Anos 30 46,9 %
Total 64 100 %

Fonte: Propria.

Entre os 25 participantes que relataram ter experiéncia tedrica, 4 possuiam menos de 1
ano, 11 entre 1 e 3 anos e 10 mais de 3 anos. Entre os 28 participantes que relataram ter
experiéncia préatica, 1 possuia menos de 1 ano, 13 entre 1 e 3 anos e 14 mais de 3 anos. Entre
0s 11 participantes que relataram ter ambas as experiéncias, 1 possuia menos de 1 ano, 4 entre

1 e 3 anos e 6 mais de 3 anos.

6.3 Priorizacdo e Avalia¢ao dos Requisitos
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Os Quadros 1, 2 e 3 (Apéndice D) descrevem as opinides do total de sujeitos que
responderam os itens do questionario que utilizou escalas do tipo Likert, composta por 10
pontos, variando de 1 “nao totalmente verdadeiro para mim” a 10 “totalmente verdadeiro para
mim”. Além de dividir os sujeitos em trés grupos, o primeiro deles foi constituido por sujeitos
com experiéncia tedrica, 0 segundo por sujeitos com experiéncia préatica, e o terceiro por

aqueles que possuiam ambas as experiéncias.

Os Quadros 1, 2 e 3 (Apéndice D) descrevem Média e Desvio Padréo (DP) do total de
respostas e de acordo com a categoria do tipo de experiéncia, além de analisar a diferenca
entre as referidas categorias por meio do teste ndo paramétrico Kruskal-Wallis H. Todos 0s
itens, de todos os grupos, foram submetidos ao Teste de Kolmogorov-Smirnov, que constatou
a ndo normalidade das distribuicdes.

Os itens foram avaliados e priorizados da seguinte forma:

e Médias gerais inferiores a 4: itens com baixa avalia¢do, e portanto desconsiderados;

e Meédias gerais superiores a 4 e inferiores a 6: itens com priorizacdo do tipo pouco
relevante;

e Meédias gerais superiores a 6 e inferiores a 8: itens com priorizacdo do tipo relevante;

e Meédias gerais superiores a 8: itens com priorizacao do tipo muito relevante.

O item pode ser reclassificado, com classificacdo imediatamente inferior, se alguma
das categorias de experiéncia analisadas apresentar média inferior a média geral, além de
apresentar diferencas estatisticas significantes (p < 0,05).

O Quadro 1 (Apéndice D) apresenta o resultado referente aos requisitos de acordo com
a “dinamica” da piramide de Werbach e Hunter (2012). O Quadro 1 revela as seguintes
proporgdes para os 77 itens: Médias inferiores a 4 foram identificadas em 1 item (1,29%),
quando considerados todos os sujeitos (Figura 15), e inferiores a 4 em 2 itens (2,59%),
quando os sujeitos foram agrupados de acordo com as categorias de experiéncia com

gamificagdo, sendo: tedrica, pratica, tedrica e pratica.

Figura 15: Médias Inferiores a 4 (Dinamicas).

3,86 m27

Fonte: Propria.
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Médias superiores a 4 e inferiores a 6 foram identificadas em 9 itens (11,68%), quando
considerados todos os sujeitos (Figura 16), superiores a 4 e inferiores a 6 em 16 itens
(20,77%), quando os sujeitos foram agrupados de acordo com as categorias de experiéncia
com gamificacdo, sendo: tedrica, pratica, tedrica e pratica.

Figura 16: Médias Superiores a 4 e Inferiores a 6 (Dinamicas).
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Fonte: Propria.

Médias superiores a 6 e inferiores a 8 foram identificadas em 50 itens (64,93%),
guando considerados todos os sujeitos (Figura 17), maiores que 6 e inferiores a 8 em 60 itens
(77,92%), quando os sujeitos foram agrupados de acordo com as categorias de experiéncia

com gamificacdo, sendo: tedrica, pratica, tedrica e pratica.

Figura 17: Médias Superiores a 6 e Inferiores a 8 (Dindmicas).

E] m3 m6 E8 E9 m10E12mE]13m]14m]15m]17 018 m]19m20 2]l m24 m25
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Fonte: Propria.
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Médias superiores a 8 foram identificadas em 17 itens (22,07%), quando considerados
todos os sujeitos (Figura 18), e superiores a 8 em 27 itens (35,06%), quando os sujeitos foram
agrupados de acordo com as categorias de experiéncia com gamificacdo, sendo: tedrica,

pratica, tedrica e pratica.

Figura 18: Médias Superiores a 8 (Dindmicas).
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Fonte: Propria.

O DP apresentou o menor valor no item 16 (1,32) e o maior valor no item 27 (2,83),
guando considerados os dados advindos do total de sujeitos, 0 menor valor para o grupo de
experiéncia pratica no item 16 (1,17) e maior para o grupo de experiéncia teérica no item 27
(3,14). Observa-se portanto uma baixa dispersdo em relacdo a média dos itens relacionados a

dindmica da gamificacao.

Ndo foram verificadas diferencas significativas (p < 0,05) entre médias nao
paramétricas de acordo com a categoria do tipo de experiéncia, em 76 itens da escala avaliada.
Apenas o item 67 apresentou diferengas estatisticamente significantes. De fato, o item 67
apresentou p = 0,019, com médias 4,72 (experiéncia tedrica), 6,43 (experiéncia préatica), e

4,00 (experiéncia tedrica e pratica).

Conclui-se que o item 27 apresentou média inferior a 4, ou seja, avaliagdo baixa e,
portanto, ndo foi considerado para inclusdo no catalogo. O item 67 (média 5, 34), apresentou
diferengas estatisticamente significantes, portanto também recebeu avaliacdo baixa e nédo foi
considerado para inclusdo no catalogo.

Os itens 22, 23, 26, 35, 36, 45, 53 e 63 apresentaram médias superiores a 4 e inferiores

a 6, ou seja, foram considerados pouco relevantes.
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Ositens 1, 3, 6, 8, 9, 10, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 19, 20, 21, 24, 25, 28, 29, 30, 38, 39,
41,42, 44, 46, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 54, 55, 56, 58, 60, 61, 62, 64, 66, 68, 69, 70, 72, 73, 74,
75, 76 e 77 apresentaram meédias superiores a 6 e inferiores a 8, ou seja, foram considerados

relevantes.

Os itens 2, 4, 5, 7, 11, 16, 31, 32, 33, 34, 37, 40, 43, 57, 59, 65 e 71 apresentaram

médias superiores a 8, ou seja, foram considerados muito relevantes.

O Quadro 2 (Apéndice D) apresenta o resultado referente aos requisitos de acordo com
a “mecanica” da piramide de Werbach e Hunter (2012). O Quadro 2 revela as seguintes
proporcdes para os 78 itens: médias inferiores a 4 ndo foram identificadas, quando os sujeitos
foram agrupados de acordo com as categorias de experiéncia com gamificacdo, sendo: teorica,

pratica, teorica e pratica.

Médias superiores a 4 e inferiores a 6 foram identificadas em 3 itens (3,84%), quando
considerados todos os sujeitos (Figura 19), superiores a 4 e inferiores a 6 em 10 itens
(12,82%), quando os sujeitos foram agrupados de acordo com as categorias de experiéncia

com gamificacdo, sendo: tedrica, pratica, tedrica e pratica.

Figura 19: Médias Superiores a 4 e Inferiores a 6 (Mecanicas).
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Fonte: Propria.

Médias superiores a 6 e inferiores a 8 foram identificadas em 52 itens (66,66%),
quando considerados todos os sujeitos (Figura 20), maiores que 6 e inferiores a 8 em 69 itens
(88,46%), quando os sujeitos foram agrupados de acordo com as categorias de experiéncia

com gamificacdo, sendo: teorica, pratica, tedrica e pratica.
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Figura 20: Médias Superiores a 6 e Inferiores a 8 (Mecanicas).
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Fonte: Propria.

Médias superiores a 8 foram identificadas em 23 itens (29,48%), quando considerados
todos os sujeitos (Figura 21), e superiores a 8 em 39 itens (50,00%), quando os sujeitos foram
agrupados de acordo com as categorias de experiéncia com gamificacdo, sendo: tedrica,

pratica, tedrica e pratica.

Figura 21: Médias Superiores a 8 (Mecénicas).
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Fonte: Propria.
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O DP apresentou o menor valor no item 41 (1,32) e o maior valor no item 25 (2,67),
quando considerados os dados advindos do total de sujeitos, o0 menor valor para o grupo de
experiéncia teorica e pratica no item 2 (1,07) e o maior para o grupo de experiéncia teorica e
pratica no item 77 (3,11). Observa-se portanto uma baixa dispersdao em relacdo a media dos

itens relacionados a mecénica da gamificacao.

N&o foram verificadas diferencas significativas (p<0,05) entre medias néo
paramétricas de acordo com a categoria do tipo de experiéncia, em 71 itens da escala avaliada.

Os itens 12, 15, 17, 20, 26, 73 e 76 apresentaram diferencas estatisticamente significantes.

O item 12 apresentou p = 0,039, com médias 6,36 (experiéncia teorica), 6,54
(experiéncia prética) e 4,55 (experiéncia teorica e pratica). O item 15 apresentou p = 0,043,
com médias 7,96 (experiéncia tedrica), 8,82 (experiéncia pratica) e 7,91 (experiéncia tedrica e
pratica). O item 17 apresentou p = 0,033, com médias 7,52 (experiéncia tedrica), 6,68
(experiéncia prética) e 5,27 (experiéncia teorica e pratica). O item 20 apresentou p = 0,045,
com médias 7,08 (experiéncia tedrica), 7,68 (experiéncia pratica), e 6,00 (experiéncia tedrica
e pratica). O item 26 apresentou p = 0,028, com médias 5,24 (experiéncia tedrica), 6,29
(experiéncia pratica) e 4,09 (experiéncia tedrica e préatica). O item 73 apresentou p = 0,032,
com médias 6,68 (experiéncia teorica), 7,93 (experiéncia pratica) e 6,36 (experiéncia tedrica e
pratica). O item 76 apresentou p = 0,033, com medias 5,96 (experiéncia teorica), 6,96
(experiéncia pratica) e 4,73 (experiéncia tedrica e préatica).

Conclui-se que o item 26 (média 5, 50) apresentou diferencas estatisticamente

significantes, portanto, recebeu avaliagdo baixa e ndo foi considerado para incluséo no

catalogo.

Os itens 25 e 75 receberam médias superiores a 4 e inferiores a 6, ou seja, foram

considerados pouco relevantes.

Os itens 12 (média 6,13), 17 (média 6,77), 20 (meédia 7,16), 73 (media 7,97) e 76
(média 6,19) apresentaram diferencas estatisticamente significantes, portanto, também foram
considerados como pouco relevantes.

Os itens 3, 5,7, 8, 9, 10, 11, 13, 23, 24, 27, 28, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 42,
44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 55, 56, 57, 58, 59, 61, 63, 64, 65, 66, 68, 69, 70, 71, 72, 74, 77 e 78
apresentaram médias superiores a 6 e inferiores a 8, ou seja, foram considerados relevantes.

O item 15 (média 8,33) apresentou diferencas estatisticamente significantes, portanto,

também foi considerado como relevante.
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Ositens 1, 2, 4, 6, 14, 16, 18, 19, 21, 22, 29, 39, 40, 41, 43, 51, 52, 53, 54, 60, 62 e 67

apresentaram médias superiores a 8, ou seja, foram considerados muito relevantes.

O Quadro 3 (Apéndice D) apresenta o resultado referente aos requisitos de acordo com
os “componentes” da piramide de Werbach e HunteR (2012). O Quadro 3 revela as seguintes
proporcGes para os 77 itens: Médias inferiores a 4 ndo foram identificadas, quando
considerados todos os sujeitos e em 2 itens (2,59%), quando consideradas as categorias de

experiéncia.

Médias superiores a 4 e inferiores a 6 foram identificadas em 2 itens (2,59%), quando
considerados todos os sujeitos (Figura 22), superiores a 4 e inferiores a 6 em 22 itens
(28,57%), quando os sujeitos foram agrupados de acordo com as categorias de experiéncia

com gamificag&o, sendo: teorica, pratica, tedrica e pratica.

Figura 22: Médias Superiores a 4 e Inferiores a 6 (Componentes).

5,67
m54

=18

5,655 5,66 5,665 5,67 5,675

Fonte: Prépria.

Médias superiores a 6 e inferiores a 8 foram identificadas em 72 itens (93,46%)),
qguando considerados todos os sujeitos (Figura 23), maiores que 6 e inferiores a 8 em 76 itens
(98,50%), quando os sujeitos foram agrupados de acordo com as categorias de experiéncia

com gamificacdo, sendo: teorica, pratica, tedrica e pratica.
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Figura 23: Médias Superiores a 6 e Inferiores a 8 (Componentes).

Nl W2 m3 E4 E5 E6 E8 EH9 mI0OEWI1l W13 W14 m15m16 m17 m19 m20 m21
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W40 m41 m42 m43 m44 w45 m46 m47 m48 m49 m50 w51 m52 m53 w55 m56 m57 58
W59 m60 ©62 M63 W64 65 66 67 168 69 70 71072073 74075076 77

Fonte: Propria.

Médias superiores a 8 foram identificadas em 3 itens (3,89%), quando considerados
todos os sujeitos (Figura 24), e superiores a 8 em 20 itens (25,97%), quando os sujeitos foram
agrupados de acordo com as categorias de experiéncia com gamificacdo, sendo: tedrica,

pratica, teorica e pratica.

Figura 24: Médias Superiores a 8 (Componentes).

m6l
ml12

8,59 m7

76 78 8 82 84 86 88

Fonte: Propria.

O DP apresentou o menor valor no item 7 (1,55) e o maior valor no item 77 (3,24),
quando considerados os dados advindos do total de sujeitos, o menor valor para o grupo de

experiéncia tedrica no item 7 (1,16) e o maior para o grupo de experiéncia teorica e pratica no
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item 24 (3,52). Observa-se portanto uma baixa dispersdo em relacdo a média dos itens

relacionados aos componentes da gamificacao.

N&o foram verificadas diferencas estatisticamente significativas (p < 0,05) entre
médias ndo paramétricas de acordo com a categoria do tipo de experiéncia, em 68 itens da
escala avaliada. Os itens 8, 19, 20, 21, 22, 36, 40, 42 e 49 apresentaram diferencas

estatisticamente significantes.

O item 8 apresentou p = 0,029, com médias 6,44 (experiéncia tedrica), 6,86
(experiéncia prética) e 4,36 (experiéncia tedrica e préatica). O item 19 apresentou p = 0,034,
com médias 7,20 (experiéncia teorica), 6,82 (experiéncia pratica) e 4,82 (experiéncia tedrica e
pratica). O item 20 apresentou p = 0,006, com medias 7,84 (experiéncia teorica), 8,00
(experiéncia prética) e 5,09 (experiéncia tedrica e préatica). O item 21 apresentou p = 0,015,
com médias 7,16 (experiéncia tedrica), 7,46 (experiéncia pratica) e 4,64 (experiéncia tedrica e
pratica). O item 22 apresentou p = 0,002, com medias 7,24 (experiéncia teorica), 7,96
(experiéncia prética) e 5,09 (experiéncia teorica e pratica). O item 36 apresentou p = 0,016,
com médias 6,40 (experiéncia tedrica), 6,82 (experiéncia pratica) e 3,91 (experiéncia tedrica e
pratica). O item 40 apresentou p = 0,006, com médias 6,72 (experiéncia tedrica), 7,32
(experiéncia prética) e 4,73 (experiéncia teorica e pratica). O item 42 apresentou p = 0,036,
com médias 6,88 (experiéncia teorica), 7,57 (experiéncia pratica) e 5,36 (experiéncia tedrica e
pratica). O item 49 apresentou p = 0,039, com médias 6,36 (experiéncia tedrica), 6,54

(experiéncia pratica) e 4,55 (experiéncia tedrica e préatica).

Conclui-se que os itens 18 e 54 presentaram médias superiores a 4 e inferiores a 6, ou
seja, foram considerados pouco relevantes. Os itens 8 (6,27), 19 (6,63), 20 (7,44), 21 (6,86),
22 (7,19), 36 (6,16), 40 (6,64), 42 (6,92) e 49 (6,70) apresentaram diferencas estatisticamente

significantes, portanto, também foram considerados como pouco relevantes.

Ositens 1, 2, 3,4,5,6,9, 10, 11, 13, 14, 15, 16, 17, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31,
32, 33, 34, 35, 37, 38, 39, 41, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 50, 51, 52, 53, 55, 56, 57, 58, 59, 60, 62,
63, 64, 65, 66, 67, 68, 69, 70, 71, 72, 73, 74, 75, 76 e 77 apresentaram médias superiores a 6 e

inferiores a 8, ou seja, foram considerados relevantes.

Os itens 7, 12 e 61 apresentaram médias superiores a 8, ou seja, foram considerados

muito relevantes.

Por fim, ao verificar a avaliacdo e priorizacdo da dindmica, mecéanica e componentes

da gamificagdo, os seguintes valores foram encontrados:
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e Baixa avaliacdo: 3 itens;
e Pouco relevante: 26 itens;
e Relevante: 161 itens;

e Muito Relevante: 42 itens.

Os requisitos a seguir foram desconsiderados para inclusdo no catadlogo por terem

recebido baixa avaliagéo:
Os requisitos da dindmica séo:

e Horror: Quando existe algo que crie a sensacao de repulsa.

e Intriga: Estimular suposigoes.
O requisito da mecénica é:

e Pressdo: Usar a pressdo como forma de avaliar, comparar com 0s outros ou como

tempo para realizar as atividades.

6.4 Sintese do Capitulo

Este capitulo apresentou os resultados da avaliacdo e priorizacdo dos requisitos do
catdlogo proposto nesta dissertacdo. Foi conduzido um survey com 64 especialistas que
responderam ao total de 232 itens, dispostos em escalas do tipo Likert de 10 pontos, variando

de 1 “ndo totalmente verdadeiro para mim” a 10 “totalmente verdadeiro para mim”.

Conclui-se que 3 itens receberam baixa classificacdo e, portanto, foram
desconsiderados, 26 itens receberam prioriza¢ao do tipo pouco relevante, 161 relevantes e 42

muito relevantes.
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7 CONCLUSOES

Este capitulo apresenta as conclusfes deste trabalho, discutidas em trés secGes. Na

secdo 7.1, sdo expressas as contribuicdes. Na secdo 7.2 sdo discutidas as limitacOes da
pesquisa. E, por ultimo, na se¢do 7.3, é sugerida uma agenda de pesquisa que podera subsidiar

trabalhos futuros.

7.1 Contribui¢des da Pesquisa

A pesquisa apresentada nesta dissertagdo constitui nas seguintes contribuigdes:

Mapeamento sistematico da literatura sobre a gamificacdo na educacdo. Ao fim do

processo de mapeamentol127 trabalhos foram selecionados, dos quais foram identificados:

e Levantamento da distribuicdo temporal, regional e dos tipos de pesquisas sobre a

gamificacdo na educacdo. Os resultados indicaram que o ano de maior publicacao foi

2014, com um total de 61 (48,03%) trabalhos, e 0 ano de menor nimero de
publicacdes foi o de 2011, com 3 (2,36%) trabalhos. Os autores sdo oriundos de 34
nacionalidades. Os trabalhos provenientes dos Estados Unidos apresentaram o maior
namero 23 (18,1%), seguido por brasileiros 21 (16,5%) e espanhois 8 (6,3%). Oito
nacionalidades contribuiram com apenas um artigo. O tipo de pesquisa mais
encontrado refere-se a trabalhos que faziam uma avaliagdo de alguma técnica.

e Levantamento dos tipos de softwares, modalidade de ensino e 0s objetivos

educacionais propostos com a gamificacdo. Os resultados indicaram que apenas 74

(58,3%) trabalhos estavam propondo algum tipo de software, 22 faziam uso de algum
ja existente e 31 ndo foram especificos a respeito do tipo de software utilizado. A
educacédo superior foi a que se destacou com 56 (44,1 %) trabalhos, entretanto, 33
(26,0 %) deles ndo foram especificos ao informar a modalidade de ensino. Entre os
objetivos citados, engajar e motivar foram 0s que mais se destacaram.

e Levantamento das principais caracteristicas, em termos de requisitos necessarios a

criacdo de softwares gamificados voltados a educacdo. Ao todo, foram encontrados

709 requisitos reportados. Alguns foram agrupados, visto que possuem variagdes de
nomenclatura para o mesmo significado. Posteriormente, as caracteristicas foram
analisadas para compor o catalogo de requisitos da gamificacéo para SE.

e Levantamento das abordagens que consideram os tipos de personalidade dos alunos

em softwares gamificados voltados a educacdo. 15 trabalhos abordaram aspectos

relacionados aos diferentes tipos de personalidade.
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Catalogo de requisitos da gamificacdo para SE. O catdlogo possui 229 itens
priorizados em pouco relevantes, relevantes e muito relevantes. E composto por trés niveis
hierarquicos: o primeiro diz respeito aos tipos especificos de elementos da gamificacdo
sugeridos na piramide de Werbach e Hunter (2012). O segundo nivel € composto pela
descricdo de cada requisito e, o terceiro nivel classifica os requisitos conforme os tipos de
personalidade. Além de apresentar 0s requisitos com uma priorizagdo, do tipo: pouco

relevante, relevante e muito relevante.

Survey realizado com especialistas. O survey foi do tipo transversal e a aplicacdo
ocorreu por meio de um questionario autoadministrado via Internet. O objetivo foi estabelecer
niveis de prioridade e avaliar os 232 requisitos do catalogo sugerido. Participaram do estudo
64 individuos, entre eles, 6 possuiam o nivel educacional de graduacdo, 23 de mestrado e 35
de doutorado. Foi percebido que 25 participantes possuiam experiéncia tedrica, 28 pratica, e
11 tedrica e pratica, dos quais 46,9% afirmaram possuir mais de 3 anos de experiéncia com

gamificacéo, 43,8% entre 1 e 3 anos, e 9,4% menos de 1 ano.

Os resultados resumidos revelaram as seguintes propor¢des para os 232 itens: 3 itens
receberam baixa classificagdo e, portanto, foram desconsiderados, 26 itens receberam

priorizacdo do tipo pouco relevante, 161 relevantes e 42 muito relevantes.

7.1.1 Resumo de Publicagdes

Nesta secdo, sdo listados resultados referentes a presente dissertacdo e que foram

publicados em eventos nacionais e internacionais sobre ER e informética na educacao.

PEIXOTO, M. M.; SILVA, C. Requisitos para Softwares Educacionais Gamificados:
Uma Revisdo Sistematica de Literatura. 2015. 18 Workshop em Engenharia de Requisitos
(WER 2015). April, 2015.

PEIXOTO, M. M.; SILVA, C.; VILELA, J.; GONCALVES, E. Um Mapeamento
Sistematico de Gamificacdo em Software Educativo no Contexto da Comunidade Brasileira
de Informatica na Educacéo. 2015. XXI Workshop de Informatica na Escola (WIE 2015) -
CBIE-LACLO 2015. Outubro, 2015.

PEIXOTO, M. M.; SILVA, C. A Gamification Requirements Catalog for Educational
Software: Results from a Systematic Literature Review and a Survey with Experts. 2016. 19
Workshop em Engenharia de Requisitos (WER 2016). April, 2016.

7.2 Limitacgoes
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Em relacdo ao MSL é possivel destacar as ameacas a validade citadas no capitulo 3:
conducdo por apenas um pesquisador, string de busca utilizada na busca automatica néo ter
sido suficiente para capturar todos os trabalhos da area e planilha de extracdo de dados
mostrar-se insuficiente para captura de possiveis informacgdes adicionais que sejam
necessarias. Outro fato a ser mencionado refere-se aos trabalhos que foram descartados por
ndo estarem disponiveis ao acesso pela pesquisadora. Também destaca-se o fato de que no
MSL a avaliacdo de qualidade ndo foi utilizada como critério de exclusdo e, portanto,

trabalhos com baixa avaliacdo ndo foram excluidos.

Em relacdo ao catdlogo de requisitos da gamificacdo para softwares educacionais,
sabe-se que cada mecénica deve estar associada com uma ou mais dindmicas, e cada
componente deve estar associado a um ou mais elementos de nivel superior (dindmica e
mecanica). Contudo, o catdlogo ndo esta apresentado com essa associacdo e, portanto, é

necessario fazer de forma subjetiva.

Também ¢é sabido que ao se trabalhar com a gamificacdo na educacdo, se faz
necessario alinhar a utilizacdo da gamificacdo com os objetivos educacionais (CHEONG;
CHEONG; FILIPPOU, 2013). Entretanto, o catalogo aqui proposto ndo é apresentado de
forma a sugerir quais o0s requisitos devem estar associados a determinados objetivos

educacionais.

Em relacdo ao survey, a amostra de sujeitos participantes ndo foi do tipo
probabilistica, ou seja, foi por conveniéncia. Uma amostra por conveniéncia leva ao risco de
que as pessoas questionadas possam ter a percepcdo diferente de outros sujeitos da area que

ndo estavam dispostos a participar da pesquisa.

Apesar do survey, ter sido realizado com o intuito de priorizar e avaliar 0s requisitos
da gamificacédo do catalogo proposto, ainda é necessario realizar mais avaliagdes no que tange

ao uso do catalogo por pessoas desenvolvedoras de SE.

7.3 Trabalhos Futuros

Os resultados obtidos conciliados com as limitagdes indicadas apontam para alguns
direcionamentos futuros. Assim, propdem-se as seguintes acdes para uma futura agenda de

pesquisa:

e A gamificacdo é um fendmeno emergente e os resultados indicam que os trabalhos em
gamificacdo na educacdo estdo sendo pesquisados cada vez mais com o passar dos
anos. Portanto, recomenda-se estender o MSL para:
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o ldentificar outros requisitos que possam ser indicados;
o Realizar meta-andlise dos resultados para especular sobre os motivos gerais de
sucesso e fracasso dos softwares educacionais gamificados;
o Mapear as possiveis associacdes entre 0s requisitos da dindmica com o0s
requisitos da mecénica e componentes;
o Mapear as possiveis associa¢fes de forma a sugerir quais 0s requisitos devem
estar associados a determinados objetivos educacionais.
Sabe-se que a identificacdo do estilo de aprendizagem do aluno é uma forma de
construir materiais de aprendizagem mais efetivos para a aprendizagem
(MUHLBEIER et al., 2011). Assim, sugere-se que sejam analisadas as relagoes entre a
teoria dos tipos de personalidade do terceiro nivel do catdlogo com teorias de estilos
de aprendizagem dos alunos;
Deve-se desenvolver uma ferramenta para ser usada em conjunto entre
desenvolvedores de software e pessoas do contexto educacional, que facilite a
identificacdo dos requisitos do catalogo. Essa ferramenta podera subsidiar a tomada de
decisdo ao sugerir, para cada tipo de personalidade e ou para cada estilo de
aprendizagem, os requisitos mais apropriados do catalogo indicado;
Realizar experimentos que avaliem se o catadlogo de requisitos € util e facil de usar

pela comunidade desenvolvedora de softwares educacionais gamificados.
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Apéndice

Apéndice A. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

A sua participagdo ocorrerd por meio de questionario, baseado em questdes elaboradas
pela pesquisadora Mariana Maia Peixoto. Ndo havera nenhuma outra forma de envolvimento
ou de comprometimento neste estudo. E assegurado que seu nome ndo aparecerd, sendo
mantido o mais rigoroso sigilo através da omissdo total de quaisquer informacbes que

permitam sua identificacéo.

Sua participacdo é voluntéria e, a qualquer momento, podera pedir a retirada de seus
dados desta pesquisa, bastando, para isso, entrar em contato com o pesquisador responsavel

pelo projeto.

O resultado da pesquisa sera divulgado no Laboratério de Pesquisa de Engenharia de
Requisitos (LER) da Universidade Federal de Pernambuco, podendo, também, ser
apresentado em encontros ou em revistas cientificas. Entretanto, este estudo mostrard apenas
os resultados obtidos como um todo, sem revelar seu nome, instituicdo a qual pertence ou

qualquer informacdo que esteja relacionada com a sua privacidade.
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Apéndice B. Trabalhos Selecionados

O Quadro 1 apresenta o resultado de todos os trabalhos selecionados na Gltima etapa.

Quadro 1. Resultado da Etapa 4.

ID Referéncia Fonte Titulo
A Gamificagdo  Aplicada em
R1 Fardo 2013 | Renote Ambientes de Aprendizagem
Analise das Técnicas de Gamificacao
Klock et al. em Ambientes Virtuais de
R2 2014 Renote Aprendizagem
Paschoal et al. Gamification por Meio de Dispositivos
R3 2014 Renote moveis no Envelhecimento Humano
Potencialidades das Midias Sociais e
Bissolotti et al. da Gamificagdio na Educagdo a
R4 2014 Renote Distancia
An  empirical study comparing
gamification and social networking on
de-Marcos et | Computers & e-learning
CeE 1 al. 2014 Education
Lead me gently: Facilitating
knowledge gain through attention-
Borneretal. | computers & | aware ambient learning displays
CeE 2 2014 Education
Learning through playing Virtual Age:
Exploring the interactions among
student concept learning, gaming
performance, in-game behaviors, and
Chengetal. | Computers & | the use of in-game characters
CeE 4 2015 Education
Usage of a mobile social learning
platform with virtual badges in a
Boticki etal. | computers & primary school
CeE>5 2015 Education
Gamification in assessment: Do points
Attalietal. | computers & | affect test performance?
CeE 6 2014 Education
The wear out effect of a game-based
computers & | student response system*
CeE 8 Wang 2014 | Education
Assessing the effects of gamification in
the classroom: A longitudinal study on
intrinsic motivation, social
comparison, satisfaction, effort, and
Hanus etal. | Computers & | academic performance
CeE 9 2014 Education
Christy etal. | computers &
CeE 10 2014 Education Leaderboards in a virtual classroom:
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A test of stereotype threat and social
comparison explanations for women's
math performance

A multilevel analysis of the effects of
external rewards on elementary
students’ motivation, engagement and

Filsecker etal. | Computers & | learning in an educational game
CeE 11 2014 Education
Gamifying  learning  experiences:
Dominguez et | Computers & | Practical implications and outcomes
CeE 14 al. 2012 Education
Fernandes et Ambiente de Ensino de Quimica
S1 al. 2013 SBIE Organica Baseado em Gamificacao
SMILE-BR: Aplicagcdo de Conceitos
de Gamificacdo em um Ambiente de
Franca et al. Aprendizagem Baseado em
S2 2013 SBIE Questionamento
Andrade et al. Um Sistema Web Gamificado para a
S3 213 SBIE Aprendizagem de Légica Formal
As Relagbes entre Gamificagéo,
Padrdes de Interface e Mobilidade no
Ellwanger et Desenvolvimento  de  Aplicacdes
S4 al. 2014 SBIE Educacionais
ControlHarvest: Ensino de Ecologia
Alves et al. por Meio de Gamificacdo do Controle
S5 2014 SBIE Bioldgico
Desenvolvimento de uma Aplicacdo
web para Auxiliar no Ensino da
Toda et al. Matematica para Alunos do Ensino
S6 2014 SBIE Fundamental
Ferramenta de Apoio ao Ensino
Falcéo et al. Presencial Utilizando Gamificacdo e
S7 2014 SBIE Design de Jogos.
Gamificacdo como Estratégia no
Seixas et al. Engajamento de Estudantes do Ensino
S8 2014 SBIE Fundamental
Paschoal et al.
S 10 2014 SBIE JOE: Jogo Ortografico Educacional
Juca et al. Aplicagdo da  Gamificacdo na
WEI 1 2014 Wei Disciplina de Empreendedorismo
Laboratorio Virtual Gamificado para a
Pereira et al. Pratica Experimental no Ensino de
L2 2014 Laclo Quimica
GameLearning e suas Contribuigdes
Roque et al. ao Ambiente Virtual de Aprendizagem
Tise 1 2013 Tise Moodle
Silva et al. A Caminho de um Ambiente
Tise 2 2014 Tise Gamificado para o Ensino de Leitura
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Baseado no Controle por Unidades
Minimas

Codesign de Atividades Gamificadas:

Alves et al. O Papel das Medalhas no
Tise 4 2014 Tise Planejamento de Unidades de Ensino
How (not) to Introduce Badges to
Haaranen et al. Online Exercises
SIG 1 2014 SIGCSE
An Experience Report on Using
Gamification in Technical Higher
Losup et al. Education
SIG 2 2014 SIGCSE
Khan Academy Gamifies Computer
Morrison et al. Science
SIG 3 2014 SIGCSE
Structuring Flipped Classes with
Latulipe et al. Lightweight Teams and Gamification
SIG 4 2015 SIGCSE
CodeSmellExplorer: Tangible
Exploration of Code Smells and
Raab et al. Refactorings
IEEE 3 2012 IEEE
BrasilEduca - An Open-Source MOOC
Mesquita et al. platform for Portuguese speakers with
IEEE 5 2014 IEEE gamification concepts
Methodological proposal for
Gamification in  the  Computer
Gonzalez et al. Engineering Teaching
IEEE 7 2014 IEEE
An Extensible Online Environment for
Teaching Data Science Concepts
Anderson et al. through Gamification
IEEE 8 2014 IEEE
Gamification of Software Engineering
Uskov et al. Curriculum
IEEE 9 2014 IEEE
Gamified E-Learning Model Based on
Utomo etal. Community of Inquiry
IEEE 11 2014 IEEE
Gamification ~ Framework  Model,
Based on Social Engagement in E-
Wongso et al. Learning 2.0
IEEE 13 2014 IEEE
Enhancement of the ARCS Model for
Hamzah et al. Gamification of Learning
IEEE 14 2014 IEEE
Motivating Learners Dby Dynamic
IEEE 16 ik etal. 2014 | IEEE Score and Personalized Activity
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Stream

“Gamification” and Legal Education
A Game Based Application for

Bouki et al. Teaching University Law Students
IEEE 18 2014 IEEE
Implementing gamification techniques
into university study path — a case
LaskowskKi study
IEEE 19 2015 IEEE
Application of Modern Teaching
Tretinjak et al. Techniques in the Educational Process
IEEE 23 2014 IEEE
GLABS: Gamification for Learning
Villagrasa et Management Systems
IEEE 24 al. 2014 IEEE
Engaging a Class of 2200 Digital
Eberhard et al. Natives A Blended Approach
IEEE 25 2014 IEEE
Botha et al. Gamification beyond Badges
IEEE 27 2014 IEEE
Gamification of MOOCs  for
Vaibhav et al. Increasing User Engagement
IEEE 32 2014 IEEE
Gamification for Engaging Computer
Science  Students in  Learning
Ibdnez et al. Activities: A Case Study
IEEE 33 2014 IEEE
Engaging Students With a Mobile
Game-Based Learning System in
Bartel et al. University Education
IEEE 34 2014 IEEE
Mobile technology and Gamification:
The future is now!
IEEE 37 Chin 2014 IEEE
A Discussion on Introducing Half-
Anonymity and Gamification to
Improve Students’ Motivation and
Ohno et al. Engagement in Classroom Lectures
IEEE 44 2013 IEEE
Redesign of a Gamified Software
Engineering Course Step 2
Scaffolding: Bridging the Motivation
Thomas et al. Gap
IEEE 45 2013 IEEE
An Innovative Augmented Reality
Eleftheria et al. Educational Platform Using
IEEE 49 2013 IEEE Gamification to Enhance Lifelong
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Learning and Cultural Education.

Kloos et al.
IEEE 54 2013 IEEE Learning Analytics @ UC3M
Validity  evidence for  Surgical
Improvement of Clinical Knowledge
Ops: a novel gaming platform to
assess surgical decision making
SC3 Lin etal. 2015 | Science Direct
A Mobile Game-based Insect Learning
System for improving the learning
achievements
SC5 Sua et al. 2013 | Science Direct
Explora México: A mobile application
Ramireza et al. to learn Mexico’s
SC7 2013 Science Direct | Geography.
The evolving university: Disruptive
change and
Bakera et al. institutional innovation
SC8 2012 Science Direct
Gamification and serious game
approaches for adult literacy tablet
Browne et al. software
SC12 2014 Science Direct
How  Gamification  Applies  for
Educational Purpose Specially with
Faghihi et al. College Algebra
SC13 2014 Science Direct
A proposal of mobile system to support
scenario-based learning
Menezes Jra et for health promotion
SC 15 al. 2013 Science Direct
Gamification in factory management
education —
Mdllera et al. a case study with Lego Mindstorms
SC 17 2015 Science Direct
Youubi: Open software for ubiquitous
Monteiro et al. learning
SC 22 2014 Science Direct
A social gamification framework for a
Simdes et K-6 learning platform
SC 24 al.2013 Science Direct
Didactics 2.0: A Pedagogical Analysis
Of Gamification Theory
From A Comparative Perspective With
A Special View To The
Components Of Learning
SC 33 Bir6 2013 Science Direct
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Gamification as a tool for enhancing

Nevin et al. graduate medical education
Scopus 3 2014 Scopus
Motivational Active Learning —
Engaging University Students in
Pirker et al. Computer Science Education
Scopus 9 2014 Scopus
Engaging Engineering Students with
Barata et al. Gamification An empirical study
Scopus 28 2013 Scopus
Developing a Theory of Gamified
Learning: Linking Serious Games and
Gamification of Learning
Scopus 30 | Landers 2014 | Scopus
A mobile gamification learning system
for improving the learning motivation
and achievements
Scopus 32 | Suetal. 2015 | Scopus
Gamification in Educational Software
Buisman et al. Development
Scopus 33 2014 Scopus
Maximising Gain for Minimal Pain:
Gordon et al. Utilising Natural Game Mechanics
Scopus 36 2013 Scopus
Gaming science:the “Gamification”of
Morris et al. scientific thinking
Scopus 38 2013 Scopus
From Gamification to Gameful Design
Dichev et al. and Gameful Experience in Learning
Scopus 39 2014 Scopus
Dynamical model for gamification of
learning (DMGL)
Scopus 42 etal. 2013 Scopus
Gibson et al. Digital badges in education
Scopus 44 2013 Scopus
An Investigation of Gamification
Typologies for Enhancing Learner
Herbert et al. Motivation
Scopus 55 2014 Scopus
The Study of Gamification Application
Architecture for Programming
Khaleel et al. Language Course
ACM 5 2015 ACM
Beyond Gamification:  Sociometric
Technologies that Encourage
Belim et al. Reflection before Behavior Change
ACM 8 2014 ACM
ACM 14 Sepehretal. | ACM Competition as an Element of
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2013 Gamification for Learning: an
Exploratory Longitudinal Investigation
Piccioni et al. SPOC-supported  Introduction  to
ACM 15 2014 ACM Programming
Relating Gaming Habits with Student
Performance in a Gamified Learning
Barata et al. Experience
ACM 19 2014 ACM
Driven to drive: Designing
gamification for a learner logbook
Fitz-Walter et smartphone application
ACM 26 al. 2013 ACM
Gamification and Serious Game
Approaches for Introductory Computer
Browne et al. Science Tablet Software
ACM 28 2013 ACM
Towards Tangible Gamified Co-
Design at School Two Studies in
Dodero et al. Primary Schools
ACM 32 2014 ACM
Gamifying Behaviour that Leads to
Watson et al. Learning
ACM 35 2013 ACM
A Playful Game Changer: Fostering
Student Retention in Online Education
Krause et al. with Social Gamification
ACM 37 2015 ACM
Playful Blended Digital Storytelling in
3D Immersive eLearning
Environments: a Cost Effective Early
Mystakidis et Literacy Motivation Method
ACM 38 al. 2014 ACM
GamiCAD: A Gamified Tutorial
ACM 39 Lietal. 2012 | ACM System For First Time AutoCAD Users
Realism in Interactive Tutors
ACM 42 Hynes 2015 | ACM
Assessing Motivation and Capacity to
Ohira et al. Argue in a Gamified Seminar Setting
ACM 48 2014 ACM
A Playful Affordances Model for
Songer et al. Gameful Learning
ACM 49 2014 ACM
Gamification in MOOC: Challenges,
Opportunities and Proposals for
Gené et al. Advancing MOOC Model
ACM 50 2014 ACM
ACM 54 Stavljanin et | ACM Gamified Educational Website
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al. 2014 Conversion Optimization

A Case Study in the Gamification of a

University-level Games Development

O’Donovan et Course
ACM 55 al. 2013 ACM

Increasing Collaborative
Communications in a Programming

Course with Gamification: A Case
Knutas et al. Study
ACM 61 2014 ACM

Engaging Computer Science Students
through Gamification in an Online
Social Network Based Collaborative

Learning Environment
Snow 10 Lietal. 2013 | Snow

Gamification in Education - Learn

Kumar et al. Computer Programming With Fun
Snow 11 2012 Snow

The Impact of Gamification A
Recommendation of Scenarios for

Education
Snow 13 Erenli 2012 Snow

A Gamified Short Course for
Promoting Entrepreneurship among

Bellotti et al. ICT Engineering Students
Snow 14 2013 Snow

The Gamification of the Study of

Electronics in Dedicated e-Learning
Todor et al. Platforms
Snow 18 2013 Snow

Gamification in Education: What,

How, Why Bother?
Snow 23 Lee etal. 2011 | Snow

Gamifying Education: a Proposed

Petrovic e Taxonomy of Satisfaction Metrics
Snow 25 Ivetic 2012 Snow

Gamification in logistics and supply
chain education: Estending active

Wood et al. learning
Snow 33 2012 Snow
Exploring Gamification Techniques for
Nicholson Classroom Management
Snow 38 2013 Snow

Play as you learn: gamification as a

technique for motivating learners
Snow 39 Glover 2013 | Snow

Snow 42 | Muntean 2011 | Snow Raising engagement in e-learning
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through gamification

Toward Personalised Gamification for

Monterrat et Learning Environments
Snow 44 al. 2011 Snow
Engaging online students through the
gamification of learning materials:
McGrath et al. The present and the future.
Snow 45 2013 Snow
A User-Centered Theoretical
Framework for Meaningful
Nicholson Gamification
Snow 46 2012 Snow
The Effect of Virtual Achievements on
Student Engagement
Antigo 4 Denny 2013 | Antigo (ACM)
Life’s a Game and the Game of Life:
How Making a Game Out of it Can
Decker et al. Change Student Behavior
Antigo 6 2013 Antigo (ACM)
Gamification in a Social Learning
Giannetto et al. | Antigo Environment
Antigo 7 2013 (Scholar)
Game Based Learning VS.
Gamification From the Higher
Jayasinghe et | Antigo Education Students’ Perspective
Antigo 8 al. 2013 (Scholar)
The role of gamification and game-
based learning in
authentic assessment within virtual
Wood et al. Antigo environments
Antigo 12 2013 (Scholar)
The effects of gamification on student
learning through the use of reputation
and rewards within  community
Smithaetal. | Antigo moderated discussion boards
Antigo 13 2013 (Scholar)
Motivation of Learning: an Assessment
of the Practicality and Effectiveness of
Gamification  Within a  Tertiary
Antigo Education System in Malaysia
Antigo 14 | Ong et al. 2013 | (Scholar)
360-Playlearn: ~ Gamification and
Game-Based Learning for Virtual
Learning Environments on Interactive
Downes et al. | Antigo Television
Antigo 16 2012 (Scholar)
Antigo 17 | Cheongetal. | Antigo Using Design Science Research to
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2013 (Scholar) Incorporate Gamification Into
Learning Activities
Design and Development of English
Learning Facebook Application based
on Platform as a Service (Paas) by
Hasanetal. | Antigo using Smart Gamification
Antigo 19 2013 (Scholar)
Gamification for Productive
Interaction Reading and Working with
the Gamification Debate in Education
Antigo 21 | Rughinis 2013 | Antigo (IEEE)
A study on the relationship between
educational achievement and
emotional engagement in a gameful
Lee et al. interface for video lecture systems
Antigo 23 2012 Antigo (IEEE)
Generation Alpha at the intersection of
Tootell et al. technology, play and motivation.
Antigo 27 2014 Antigo (IEEE)
Badges of Friendship: Social Influence
and Badge Acquisition on Stack
Halavais et al. Overflow
Antigo 30 2014 Antigo (IEEE)
Gamification-based  assessment  of
Moccozet et al. group work
Antigo 31 2013 Antigo (IEEE)
The City as a Learning Gamified
Gordillo et al. Platform
Antigo 32 2013 Antigo (IEEE)

Fonte: Propria.
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Apéndice C. Questdes de Qualidade

O Quadro 1 apresenta o resultado da classificacéo por critérios de qualidade.

Quadro 1. Resultado dos Critérios de Qualidade

ID QLQ2 Q3 |0Q4|Q5|Q6|Q7|Q8|Q9 | QL0 | Score | Qualidade
R1 0| 0| 0| 0| O O O] O] O 1 1 10
R2 0| 0| 0| O O] O] O] O] 0O 05 0,5 5
R3 1/05/05] 1| 1/05/05| 0| 1 1 7 70
R4 0| 0| 0| Of O] O] O] 0| 0| 05 0,5 5
CeE1l 1 1 1 1 1 1 1105 1 1 9,5 95
CeE 2 1/ 1] 1] 1/05| 1| 1|05| 1 1 9 90
CeE 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100
CeES 1) 1) 1] 1} 1| 1| 1| 1| 1 1 10 100
CeE6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100
CeE 8 1/ 1/05/05] 1| 1| 1]05| 1 1 8,5 85
CeE9 1) 1) 1] 1} 1| 1| 1| 1| 1 1 10 100
CeE 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100
CeE 11 1) 1) 1] 1} 1| 1| 1| 1| 1 1 10 100
CeE 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100
S1 05| 1| 1/05|05|05|05| 1| O 1 6,5 65
S2 0| 0| 0| O 0| O] O| O| 0| 05 0,5 5
S3 1/05/05/05] 1|05 0| 1| 1 1 7 70
S4 0/|05| 0| 0| 0| O O] O] O 1 1,5 15
S5 1/05] 1] 1] 1] 1/05| 1| 1 1 9 90
S6 0| 0| 0| O 0| O] O| O| 0| 05 0,5 5
S7 0| 0| 0| O O] O] O] O] 0| 05 0,5 5
S8 1/05) 1| 1| 1| 1| 1| 1| 1 1 9,5 95
S 10 0| 0| 0| 0| 0| O O] O] O 0 0 0
WEI 1 1105 1 1 1 1 1 1 1 1 9,5 95
L2 0| 0| 0| O 0| O] O] O| 0| 05 0,5 5
Tise 1 0/05| 0| 0| O] O] O] O] 0| 05 1 10
Tise 2 0| 0| 1| 0| 0| 0| 0| O] O 1 2 20
Tise 4 1/05/05] 1/05| 1| 1| 1| 1 1 8,5 85
SIG1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100
SIG 2 1) 1) 1] 1} 1| 1| 1| 1| 1 1 10 100
SIG 3 0| 0| 0| Of O] O] O] O] 0| 05 0,5 5
SIG 4 1) 1) 1] 1} 1| 1| 1| 1| 1 1 10 100
IEEE 3 0| 0| 0| Of O] O] O] O] 0| 05 0,5 5
IEEE 5 0| 0| 0| 0| 0| O O] O] O 1 1 10
IEEE 7 1/ 1] 0|05 0| O] O Of 1 3,5 35
IEEE 8 1105 1 1 1 1 1 1 1 1 9,5 95
IEEE 9 1/05) 1| 1| 1| 1| 1| 1| 1 1 9,5 95
IEEE 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100
IEEE 13 0/05| 0| 0| O] O] O] O] O 1 1,5 15
IEEE 14 0| 1| 0| 0| 0| 0| O] O] O 1 2 20
IEEE 16 1105 1 1 1 1 1 1 1 1 9,5 95
IEEE 18 0| 0| 0| 0| O] O] O] O] 0| 05 0,5 5
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ACM 42 0| 0l 0] O O] Of O] O] O] 05 0,5 5
ACM 48 1/05/05] 1] 1]05]|05| O] 1 1 7 70
ACM 49 0/|05| O] O 0|05 O] 005 0 15 15
ACM 50 0| 0| 1|05 O] O] O] O] O] 05 2 20
ACM54 |05 0]05]05] 0] O] O] 0]|05] 05 2,5 25
ACM 55 1/]05) 1] 1] 1} 1] 1| 1] 1 1 9,5 95
ACM 61 1) 1} 1] 1] 1] 1]05| 1] 1 1 9,5 95
Snow10 |05 O] 1]05| 1|05 O] O] O 1 4,5 45
Snow 11 0|05 0| O] O] O] O] O] O 0 0,5 5
Snow 13 0| 0l 0] O O] O O] O] O 0 0 0
Snow 14 0| 0| 1| 0|05] O] O] O] O] 05 2 20
Snow 18 0| 0] 0] O] O] O] O] O] O] 05 0,5 5
Snow 23 0| 1/ 0] Of O] Of O] O] O] 05 15 15
Snow 25 0|05 0] O] O] O] O] O] O 0 0,5 5
Snow 33 0|05 1{05| 0|05 0] O] 1 1 4,5 45
Snow 38 0| 0] 0| 0] O] O] O] O] O 0 0 0
Snow 39 0| 0l 0] O O] O O] O] O 0 0 0
Snow 42 0| 0 1{05| O] Of O0]|05| O] 05 2,5 25
Snow 44 0| 0] 0] 0] O] O] O] O] O 0 0 0
Snow 45 0| 0l 0] O O] Of O] O] O] 05 0,5 5
Snow 46 0| 0] 0] 0] O] O] O] O] O 0 0 0
Antigo 4 1/]05) 1] 1] 1} 1] 1| 1] 1 1 9,5 95
Antigo6 |05| 0| 1|05] 1| 0] 0] 0| 0] 05 3,5 35
Antigo 7 0| 1| 0] 0] O] O] O] O] 1 1 3 30
Antigo 8 1] 1, 1]05/05/05/05(/05]|05]| 0,5 6,5 65
Antigo12 | 0| 0/05|05|05| 0] O] O] 0] 05 2 20
Antigo13| 1| 0| 1|05] 1|/05]|05] 1/05]| 05 6,5 65
Antigo14 | 1| 1| 1] 1] 1| 1] 1] 1| 1 1 10 100
Antigol6 | 0| 0| 0| O] O O] O] 0|05] 05 1 10
Antigo17 |05| 0/05|05] 1/05]|05] 0/05] 0,5 4,5 45
Antigo19 | 1|05| 1|05|05|/05] 0] 0/05] 05 5 50
Antigo21 | 0| 0| 0| 0] O 0] O] O] O 0 0 0
Antigo23 | 0| 0| 0] 0]05| O] O] 005 1 10
Antigo27 | 0| 0| 0| O O O O O] O 0 0 0
Antigo30 | 1]/05/05/05]05/05]/05]05/05]| 0,5 5,5 55
Antigo31 |05| 0/05/05/05|/05|/05(05(05]| 0,5 4,5 45
Antigo32 | 0| 0| 0| O O O O O] O 0 0 0

Fonte: Propria.

183



184

Apéndice D. Resultados do Survey

Resultados do survey realizado com 64 sujeitos que possuem conhecimento sobre
gamificacdo na educacgéo. Os resultados estdo dispostos nos Quadros 1, 2 e 3, que se referem
respectivamente, as dinamicas, mecanicas e componentes da gamificacao.

Requisitos referentes as dinamicas da gamificacdo (Quadro 1).

Quadro 1: Dindmicas da Gamificacéo.

Variavel Média DP Experiéncia | Média DP p
1. Respeito 7,56 1,876 | Tedrica 7,44 1,917 0,336
Préatica 7,89 1,771
Teorica e
. 7,00 2,049
Pratica
2. Senso de Tebrica 0,153
. 8,34 1,828 7,80 2,160
Competéncia
Pratica 8,68 1,634
Tedrica e
) 8,73 1,191
Préatica
3. Posicdo Social 7,77 1,867 | Tedrica 7,40 1,780 0,163
Préatica 8,32 1,442
Tedrica e
. 7,18 2,676
Pratica
4. Reconhecimento 8,55 1,425 | Tedrica 8,20 1,500 0,234
Préatica 8,75 1,404
Teorica e
. 8,82 1,250
Pratica
5. Reputacdo 8,39 1,329 | Tedrica 8,20 1,323 0,508
Pratica 8,57 1,317
Tedrica e
) 8,36 1,433
Préatica
6. Ganhar Tedrica 0,650
S 7,88 1,667 7,76 1,589
Visibilidade
Pratica 8,18 1,389
Teorica e
o 7,36 2,378
Pratica
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7. Sucesso 8,44 1,562 Tebrica 8,36 1,411 0,809
Pratica 8,46 1,688
Tedrica e
o 8,55 1,695
Pratica
8. Prestigio 7,92 1,693 Teorica 7,76 1,589 0,483
Pratica 8,18 1,611
Tebrica e
N 7,64 | 2,157
Pratica
9. Caridade 6,53 2,350 Tebrica 6,88 2,351 0,612
Préatica 6,39 2,233
Tebrica e
. 6,09 2,737
Pratica
10. Comunidade 7,73 1,970 Tedrica 7,88 2,205 0,395
Pratica 7,50 1,774
Tedrica e
) 8,00 2,000
Préatica
11. Relacionamentos 8,02 1,638 Tebrica 8,40 1,581 0,179
Préatica 7,71 1,652
Tedrica e
) 7,91 1,700
Préatica
12. Bem Comum 7,45 1,975 Tedrica 7,80 1,581 0,347
Préatica 7,46 2,151
Tedrica e
. 6,64 2,248
Pratica
13. Conflito 6,33 2,101 Tedrica 6,36 2,481 0,667
Préatica 6,43 1,913
Tebrica e
. 6,00 1,732
Pratica
14. Conexao 7,44 1,885 Tedrica 7,36 2177 0,839
Pratica 7,61 1,595
Tedrica e
_ 7,18 1,991
Pratica
15. Frustracdo 6,55 2,145 Teorica 6,24 2,296 0,614
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Pratica 6,89 1,931
Tedrica e
. 6,36 2,378
Pratica
16. Satisfacéo 8,48 1,321 Teorica 8,36 1,497 0,877
Pratica 8,54 1,170
Tedrica e
. 8,64 1,362
Pratica
17. Simpatia 7,20 2,009 Tebrica 7,20 2,062 0,615
Préatica 7,32 2,178
Tedrica e
- 6,91 | 1514
Pratica
18. Amor 6,36 2,277 Tebrica 6,44 2,364 0,257
Préatica 6,64 2,147
Teorica e
. 5,45 2,382
Pratica
19. Orgulho 7,70 1,883 Tebrica 7,72 2,072 0,923
Préatica 7,71 1,782
Teorica e
) 7,64 1,859
Préatica
20. Solidariedade 7,06 2,046 Tebrica 7,12 2,108 0,873
Pratica 7,07 2,210
Tedrica e
) 6,91 1,578
Préatica
21. Altruismo 6,69 2,260 Tebrica 6,52 2,485 0,861
Préatica 6,82 2,245
Tebrica e
. 6,73 1,902
Pratica
22. Ansiedade 5,77 2,486 Teorica 5,12 2,848 0,182
Préatica 6,46 1,732
Tedrica e
o 5,45 2,979
Pratica
23. Fingimento 4,95 2,491 Teorica 4,56 2,755 0,190
Préatica 5,50 2,169
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Teorica e
o 4,45 2,583
Pratica
24. Cativar 6,52 1,942 Tebrica 6,44 2,238 0,887
Pratica 6,63 1,801
Teorica e
o 6,45 1,695
Pratica
25. Prazer 7,97 1,755 Tebrica 7,96 1,881 0,942
Pratica 7,86 1,860
Tedrica e
o 8,27 1,191
Pratica
26. Inveja 5,36 2,681 Teodrica 4,96 2,850 0,114
Préatica 6,11 2,544
Tedrica e
o 4,36 2,292
Pratica
27. Horror 3,86 2,839 Tebrica 3,92 3,148 0,099
Préatica 4,32 2,495
Teorica e
. 2,55 2,770
Pratica
28. Lealdade 6,73 2,276 Tebrica 6,80 2,179 0,298
Préatica 7,11 2,025
Teorica e
) 5,64 2,908
Préatica
29. Fidelidade 7,08 2,339 Tebrica 7,44 2,399 0,505
Pratica 7,07 1,923
Tedrica e
) 6,27 3,101
Préatica
30. Companheirismo 7,42 1,950 Tedrica 7,20 2,236 0,583
Pratica 7,71 1,740
Tebrica e
) 7,18 1,834
Préatica
31. Maestria 8,52 1,681 Tebrica 8,32 1,930 0,752
Préatica 8,64 1,471
Teorica e 8,64 1,690
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Pratica
32. Compromisso 8,06 1,641 Tedrica 8,12 1,333 0,702
Pratica 8,11 1,912
Teorica e
o 7,82 1,662
Pratica
33. Responsabilidade 8,20 1,605 Tedrica 8,12 1,364 0,762
Pratica 8,21 1,792
Teorica e
o 8,36 1,748
Pratica
34. Curiosidade 8,17 1,518 Tebrica 8,16 1,650 0,948
Pratica 8,11 1,548
Tedrica e
o 8,36 1,206
Pratica
35. Agresséao 4,47 2,766 Tedrica 4,24 2,847 0,229
Préatica 5,07 2,867
Tedrica e
. 3,45 2,067
Pratica
36. Aflicao 4,77 2,486 Teodrica 4,44 2,678 0,280
Préatica 5,29 2,275
Teorica e
. 4,18 2,523
Pratica
37. Relevancia 8,06 1,592 Tebrica 8,04 1,485 0,749
Préatica 7,96 1,710
Tebrica e
) 8,36 1,629
Préatica
38. Zelo 7,52 1,791 Tebrica 7,20 1,893 0,172
Pratica 7,96 1,621
Tebrica e
) 7,09 1,868
Préatica
39. Camaradagem 7,28 1,795 Tedrica 7,44 1,734 0,779
Pratica 7,04 1,934
Teorica e
7,55 1,635

Préatica




189

40. Alegria 8,08 1,515 Tebrica 8,04 1,670 0,874
Pratica 8,00 1,515
Tedrica e
o 8,36 1,206
Pratica
41. Otimismo 7,91 1,561 Tebrica 7,88 1,787 0,999
Pratica 7,89 1,524
Teorica e
. 8,00 1,183
Pratica
42. Estresse 6,09 2,518 Tebrica 5,52 3,002 0,273
Préatica 6,75 1,917
Teorica e
o 5,73 2,494
Pratica
43. Sentir-se Tedrica 0,496
) 8,05 1,647 7,76 1,690
valorizado
Pratica 8,18 1,657
Tedrica e
. 8,36 1,567
Pratica
44. Sensacao 7,45 1,842 Teodrica 7,24 1,786 0,692
Préatica 7,57 1,874
Tedrica e
N 7,64 | 2,014
Pratica
45. Subversao 5,22 2,603 Tebrica 5,04 2,606 0,559
Préatica 5,57 2,516
Tedrica e
. 4,73 2,936
Pratica
46. Aversdo a Perda 6,14 2,315 Tedrica 6,04 2,389 0,246
Pratica 6,54 2,151
Tebrica e
) 5,36 2,541
Préatica
47. Imaginacdo 6,98 2,134 Teorica 7,24 2,047 0,640
Pratica 6,89 2,409
Teorica e
6,64 1,629

Préatica
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48. Fascinio 7,28 1,931 Tebrica 7,12 1,900 0,477
Pratica 7,50 2,064
Tedrica e
o 7,09 1,758
Pratica
49. Conviccao 7,67 1,728 Teorica 7,56 1,502 0,656
Pratica 7,64 1,890
Teorica e
. 8,00 1,897
Pratica
50. Excitacdo 7,27 1,986 Tedrica 7,20 2,380 0,881
Préatica 7,43 1,643
Teorica e
o 7,00 1,949
Pratica
51. Emocao 7,67 1,852 Tedrica 7,24 2,223 0,452
Pratica 8,00 1,515
Tedrica e
) 7,82 1,662
Préatica
52. Confianca 7,80 1,711 Teorica 7,64 1,934 0,699
Pratica 8,00 1,633
Tedrica e
) 7,64 1,433
Préatica
53. Flertar 4,92 2,484 Tedrica 4,52 2,801 0,081
Préatica 5,64 2,147
Tedrica e
. 4,00 2,191
Pratica
54. Narrativa 7,13 2,104 Tedrica 6,80 2,273 0,403
Préatica 7,54 1,934
Tebrica e
. 6,82 2,136
Pratica
55. Enredo 7,55 2,023 Tedrica 7,64 1,977 0,963
Pratica 7,54 2,045
Tedrica e
) 7,36 2,248
Pratica
56. Histéria 7,73 1,854 Tebrica 7,60 1,683 0,433
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Pratica 8,04 1,835
Tedrica e
. 7,27 2,284
Pratica
57. Contexto 8,03 1,868 Tebrica 8,40 1,658 0,202
Pratica 7,64 1,810
Tedrica e
. 8,18 2,401
Pratica
58. Novidade 7,69 2,062 Tebrica 7,88 1,616 0,907
Préatica 7,79 1,950
Tedrica e
. 7,00 3,098
Pratica
59. Progresso 8,70 1,519 Tedrica 8,80 1,414 0,662
Préatica 8,50 1,711
Teorica e
. 9,00 1,265
Pratica
60. Fantasia 7,05 1,923 Tebrica 6,64 1,846 0,126
Pratica 7,50 1,915
Teorica e
) 6,82 2,040
Préatica
61. Influéncia 7,09 1,958 Tebrica 6,84 2,285 0,694
Pratica 7,36 1,638
Tedrica e
) 7,00 2,000
Préatica
62. Metafora 6,92 1,978 Tebrica 6,84 2,173 0,411
Préatica 7,18 1,926
Tebrica e
. 6,45 1,695
Pratica
63. Linearidade 5,47 2,494 Teorica 5,32 2,529 0,498
Préatica 5,79 2,558
Tedrica e
o 5,00 2,366
Pratica
64. Abstracéo 6,34 1,962 Teorica 6,84 1,972 0,050
Pratica 6,36 1,890
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Teorica e
o 5,18 1,779
Pratica
65. Interacéo 8,03 1,522 Tedrica 8,24 1,508 0,574
Pratica 7,93 1,585
Teorica e
. 7,82 1,471
Pratica
66. Rivalidade 6,08 2,739 Tebrica 6,32 2,610 0,529
Pratica 6,14 2,915
Tedrica e
. 5,36 2,693
Pratica
67. Intriga 5,34 2,767 Teodrica 4,72 2,762 0,019
Pratica 6,43 2,284
Tedrica e
. 4,00 3,098
Pratica
68. Expressao 6,89 1,969 Teorica 6,40 2,000 0,238
Préatica 7,25 1,956
Teorica e
. 7,09 1,868
Pratica
69. Consequéncias Tedrica 0,060
) _ 7,27 1,913 6,96 1,947
Previsiveis
Pratica 7,82 1,744
Tedrica e
) 6,55 2,018
Préatica
70. Integracao 7,63 1,648 Tedrica 7,48 1,475 0,595
Pratica 7,82 1,701
Tedrica e
. 7,45 1,968
Pratica
71. Regra 8,20 1,836 Tedrica 8,16 1,724 0,921
Préatica 8,11 2,114
Tebrica e
. 8,55 1,368
Pratica
72. Socializagdo 7,83 1,733 Tebrica 7,92 1,935 0,838
Pratica 7,71 1,675
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Teorica e
. 7,91 1,514
Pratica
73. Concentracao 6,92 1,897 Tedrica 7,04 1,837 0,186
Pratica 7,11 2,097
Teorica e
. 6,18 1,401
Pratica
74. Consciéncia 7,20 1,904 Tebrica 7,28 1,926 0,505
Pratica 7,36 1,768
Tedrica e
. 6,64 2,248
Pratica
75. Estruturas Fixas 6,27 2,102 Tebrica 6,00 1,683 0,129
Préatica 6,82 2,195
Tedrica e
. 5,45 2,505
Pratica
76. Passo a passo 7,22 2,142 Teodrica 7,36 1,997 0,914
Préatica 7,18 2,144
Teorica e
. 7,00 2,608
Pratica
77. Ambiente Social 7,72 1,638 Tebrica 7,92 1,706 0,626
Préatica 7,57 1,643
Teorica e
) 7,64 1,567
Préatica
Fonte: Prépria.
Nota: DP — Desvio Padréo.
Requisitos referentes as mecanicas da gamificacdo (Quadro 2).
Quadro 2: Mecénicas da Gamificacéo.
Variavel Média | DP | Experiéncia | Média | DP p
1. Desafios 8,92 | 1,384 | Tedrica 8,96 | 1,399 | 0,969
Préatica 8,86 | 1,484
Tedrica e
. 9,00 | 1,183
Pratica
2. Descoberta 8,58 | 1,355 | Tedrica 8,44 | 1,356 | 0,745
Pratica 8,61 | 1,474




Teorica e
o 8,82 | 1,079
Pratica
3. Complexidade 7,66 | 1,635 | Tedrica 7,64 | 1,551 | 0,885
Pratica 7,57 | 1,643
Teorica e
o 791 | 1,921
Pratica
4. Significado 8,27 | 1,586 | Tedrica 8,20 | 1,258 | 0,260
Pratica 8,11 | 1,853
Tedrica e
o 8,82 | 1,537
Pratica
5. Poder 7,48 | 1,860 | Tedrica 7,56 | 1,758 | 0,442
Préatica 7,64 | 1,948
Tedrica e
o 6,91 | 1,921
Pratica
6. Autonomia 8,31 | 1,680 | Tedrica 8,48 | 1,447 | 0,743
Préatica 8,14 | 1,758
Teorica e
. 8,36 | 2,063
Pratica
7. Rivalidade 6,00 | 2,667 | Tedrica 6,20 | 2,255 | 0,738
Préatica 6,00 | 3,031
Teorica e
) 555 | 2,734
Préatica
8. Criatividade 7,89 | 1,710 | Tebrica 8,08 | 1,525 | 0,871
Pratica 7,79 | 1,833
Tedrica e
) 7,73 | 1,902
Préatica
9. Atencédo 7,75 | 1,501 | Tedrica 7,80 | 1,323 | 0,230
Pratica 7,93 | 1,654
Tedrica e
) 7,18 | 1,471
Préatica
10. Louvor 7,31 | 1,816 | Tedrica 7,00 | 1,958 | 0,519
Préatica 754 | 1,815
Teorica e 7,45 | 1,508
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Pratica
11. Beleza 7,08 | 2,034 | Tebrica 7,20 | 2,082 | 0,411
Pratica 7,21 | 1,988
Teorica e
o 6,45 | 2,115
Pratica
12. Comédia 6,13 | 2,236 | Tedrica 6,36 | 2,177 | 0,039
Pratica 6,54 | 2,168
Teorica e
. 455 | 2,018
Pratica
13. Serendipidade 6,69 | 2,210 | Tedrica 6,68 | 2,036 | 0,946
Pratica 6,82 | 2,091
Tedrica e
. 6,36 | 2,976
Pratica
14. Objetivos 8,47 | 1,727 | Tebrica 8,32 | 1,819 | 0,675
Préatica 8,64 | 1,789
Tedrica e
. 8,36 | 1,433
Pratica
15. Realizacéo 8,33 | 1,643 | Tedrica 7,96 | 1,620 | 0,043
Préatica 8,82 | 1,467
Teorica e
N 7,91 | 1,921
Pratica
16. Conquistas 8,59 | 1,581 | Tedrica 8,80 | 1,258 | 0,318
Préatica 8,71 | 1,584
Tedrica e
) 7,82 | 2,089
Préatica
17. Foco 6,77 | 2,415 | Tebrica 7,52 | 1,896 | 0,033
Pratica 6,68 | 2,625
Tedrica e
) 5,27 | 2,370
Préatica
18. Controle 8,20 | 1,471 | Tedrica 796 | 1,274 | 0,105
Pratica 8,14 | 1,627
Teorica e
8,91 | 1,375

Préatica
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19. Diversédo 8,17 | 1,443 | Tebrica 7,96 | 1,645 | 0,323
Pratica 8,14 | 1,325
Tedrica e
o 8,73 | 1,191
Pratica
20. Cenarios 7,16 | 2,025 | Tebrica 7,08 | 1,935 | 0,045
Pratica 7,68 | 1,982
Teorica e
. 6,00 | 2,000
Pratica
21. Diferentes Tebrica 0,348
_ 8,00 | 1,643 7,72 | 1,595
Experimentacgdes
Pratica 8,25 | 1,602
Tedrica e
. 8,00 | 1,897
Pratica
22. Experiéncia 8,13 | 1,667 | Tedrica 7,96 | 1,541 | 0,559
Pratica 8,25 | 1,691
Tedrica e
. 8,18 | 1,991
Pratica
23. Habilidade 7,97 | 1,834 | Tebrica 7,80 | 1,915 | 0,783
Préatica 8,14 | 1,715
Tedrica e
. 791 | 2,071
Pratica
24. Imersdo 755 | 2,070 | Tebrica 7,56 | 2,162 | 0,232
Préatica 7,93 | 1,804
Tedrica e
. 6,55 | 2,339
Pratica
25. Perigo 5,59 Tedrica 548 | 2,771 | 0,165
Pratica 6,14 | 2,490
Tedrica e
) 445 | 2,734
Préatica
26. Pressao 550 | 2,520 | Tebrica 5,24 | 2,403 | 0,028
Pratica 6,29 | 2,492
Teorica e
409 | 2,300

Préatica
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27. Oportunidade 7,63 | 1,864 | Teorica 6,92 | 1,977 | 0,053
Pratica 8,04 | 1,732
Tedrica e
o 8,18 | 1,537
Pratica
28. Obstaculo 7,14 | 2,115 | Tebrica 7,04 | 2,263 | 0,769
Pratica 7,36 | 1,948
Teorica e
. 6,82 | 2,316
Pratica
29. Adaptacao 8,22 | 1,618 | Tedrica 8,44 | 1,356 | 0,220
Préatica 7,86 | 1,693
Teorica e
o 8,64 | 1,912
Pratica
30. Falha Aceitavel 794 | 2,054 | Tebrica 7,84 | 2,357 | 0,476
Prética 7,79 | 1,893
Tedrica e
) 8,55 | 1,753
Préatica
31. Precisao 6,55 | 2,015 | Tedrica 6,40 | 2,062 | 0,404
Pratica 6,82 | 2,127
Tedrica e
) 6,18 | 1,662
Préatica
32. Produtividade 7,84 | 1,766 | Tedrica 8,00 | 1,633 | 0,740
Préatica 7,86 | 1,799
Tedrica e
N 7,45 | 2,067
Pratica
33. Assisténcia 758 | 1,824 | Tebrica 752 | 1,873 | 0,687
Préatica 7,46 | 1,753
Tedrica e
. 8,00 | 2,000
Pratica
34. Estimulo 7,50 | 1,886 | Tedrica 7,60 | 1,915 | 0,735
Pratica 757 | 1,794
Tedrica e
o 7,09 | 2,166
Pratica
35. Criagdo 7,47 | 1,843 | Teorica 7,16 | 1,908 | 0,495
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Pratica 7,64 | 1,768
Tedrica e
. 7,73 | 1,954
Pratica
36. Triunfo 7,98 | 1,786 | Tedrica 8,12 | 1,590 | 0,311
Pratica 8,18 | 1,744
Tedrica e
. 7,18 | 2,228
Pratica
37. Encorajar 7,84 | 1,748 | Teodrica 8,00 | 1,528 | 0,792
Préatica 7,89 | 1,812
Tedrica e
. 7,36 | 2,111
Pratica
38. Independéncia 7,95 | 1,713 | Tedrica 8,16 | 1,491 | 0,654
Préatica 7,89 | 1,931
Teorica e
. 7,64 | 1,690
Pratica
39. Esforco 8,11 | 1,575 | Tedrica 8,12 | 1,364 | 0,789
Pratica 8,18 | 1,701
Teorica e
) 791 | 1,814
Préatica
40. Superacao 8,27 | 1,504 | Tedrica 8,36 | 1,319 | 0,914
Pratica 8,11 | 1,707
Tedrica e
) 8,45 | 1,440
Préatica
41. Autoeficacia 8,27 | 1,324 | Tebrica 8,40 | 1,118 | 0,902
Préatica 8,21 | 1,500
Tedrica e
. 8,09 | 1,375
Pratica
42. Surpresa 7,28 | 2,104 | Tedrica 7,44 | 1,758 | 0,964
Préatica 7,36 | 1,909
Tedrica e
o 6,73 | 3,197
Pratica
43. Preferéncia 8,03 | 1,718 | Tedrica 8,16 | 1,724 | 0,541
Préatica 7,75 | 1,838
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Teorica e
o 8,45 | 1,368
Pratica
44. Persisténcia 794 | 1,910 | Tebrica 8,12 | 1,764 | 0,349
Pratica 8,18 | 1,588
Teorica e
o 6,91 | 2,700
Pratica
45. Transparéncia 7,33 | 2,219 | Tedrica 7,12 | 2,635 | 0,251
Pratica 7,79 | 1,813
Tedrica e
o 6,64 | 2,063
Pratica
46. Concorréncia 7,03 | 2,323 | Tedrica 6,92 | 2,597 | 0,198
Préatica 7,50 | 2,009
Tedrica e
o 6,09 | 2,300
Pratica
47. Competicdo 6,75 | 2,344 | Teodrica 6,60 | 2,582 | 0,485
Préatica 7,04 | 2,301
Teorica e
. 6,36 | 1,963
Pratica
48. Cooperacgdo 7,63 | 2,028 | Tedrica 7,40 | 2,082 | 0,736
Préatica 7,71 | 2,141
Teorica e
_ 7,91 | 1,700
Préatica
49. Colaboracéo 7,92 | 1,703 | Tedrica 8,08 | 1,605 | 0,804
Pratica 7,71 | 1,843
Tedrica e
) 8,09 | 1,640
Préatica
50. Compartilhamento 7,94 | 1,680 | Tedrica 8,12 | 1,424 | 0,360
Pratica 8,04 | 1,795
Tedrica e
) 7,27 | 1,902
Préatica
51. Participacao 8,08 | 1,607 | Tedrica 8,12 | 1,563 | 0,121
Pratica 8,32 | 1,722
Teorica e 7,36 | 1,286
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Pratica
52. Sistema de Feedback 8,88 | 1,538 | Tedrica 9,08 | 1,288 | 0,569
Pratica 8,57 | 1,814
Teorica e
o 9,18 | 1,250
Pratica
53. Sistema de Recompensas | 8,56 | 1,851 | Tedrica 8,80 | 1,500 | 0,937
Pratica 8,54 | 1,774
Teorica e
. 8,09 | 2,700
Pratica
54. Prémio 8,16 | 1,879 | Tebrica 8,80 | 1,225 | 0,066
Pratica 7,93 | 2,017
Tedrica e
. 7,27 | 2,370
Pratica
55. Fracasso 7,52 | 1,877 | Tebrica 7,48 | 2,084 | 0,934
Préatica 7,57 | 1,687
Tedrica e
. 7,45 | 2,018
Pratica
56. Missoes 7,73 | 1,937 | Tebrica 7,64 | 2,119 | 0,770
Préatica 7,89 | 1,833
Teorica e
. 7,55 | 1,916
Pratica
57. Sistema de Transi¢édo 7,42 | 1,909 | Tedrica 7,36 | 1,753 | 0,451
Préatica 764 | 2,112
Tedrica e
) 7,00 | 1,789
Préatica
58. Novas Funcionalidades 6,97 | 2,384 | Tebrica 6,56 | 2,647 | 0,343
Pratica 7,43 | 2,063
Tedrica e
) 6,73 | 2,533
Préatica
59. Liberdade 7,64 | 2,011 | Tedrica 7,32 | 2,304 | 0,500
Pratica 8,07 | 1,489
Teorica e
127 | 2,412

Préatica
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60. Rotas 8,03 | 1,583 | Tedrica 7,88 | 1,856 | 0,556
Pratica 8,25 | 1,404
Tedrica e
o 7,82 | 1,401
Pratica
61. Conclusdo Ldgica 7,92 | 1,597 | Tedrica 8,04 | 1,695 | 0,825
Pratica 7,86 | 1,458
Teorica e
. 7,82 | 1,834
Pratica
62. Estratégias 8,00 | 1,681 | Tedrica 8,12 | 1,810 | 0,605
Préatica 8,04 | 1,710
Teorica e
N 7,64 | 1,362
Pratica
63. Comportamento 6,92 | 2,042 | Tedrica 7,00 | 2,121 | 0,222
Pratica 7,29 | 1,697
Tedrica e
) 5,82 | 2,442
Préatica
64. Contagem 6,60 | 2,233 | Teodrica 6,44 | 2,583 | 0,247
Pratica 7,07 | 1,859
Tedrica e
) 5,82 | 2,136
Préatica
65. Caminhos 7,64 | 1,627 | Tebrica 7,76 | 1,615 | 0,590
Préatica 7,75 | 1,578
Tedrica e
- 7,09 | 1,814
Pratica
66. Verificacdo Periddica 7,55 | 1,781 | Teorica 7,40 | 2,021 | 0,291
Préatica 7,93 | 1,464
Tedrica e
. 6,91 | 1,868
Pratica
67. Aumentar a Dificuldade 8,11 | 1,701 | Tebrica 8,48 | 1,851 | 0,151
Pratica 7,89 | 1,595
Tedrica e
) 7,82 | 1,601
Pratica
68. Acdo 7,80 | 1,879 | Teodrica 7,60 | 1,848 | 0,108
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Pratica 8,36 | 1,471
Tedrica e
. 6,82 | 2,483
Pratica
69. Compensar 7,28 | 1,915 | Teodrica 7,20 | 1,958 | 0,844
Pratica 7,46 | 1,710
Tedrica e
. 7,00 | 2,408
Pratica
70. Corrigir Equivocos 7,66 | 1,978 | Tedrica 7,68 | 2,231 | 0,909
Préatica 7,79 | 1,548
Tedrica e
o 7,27 | 2,453
Pratica
71. Simulacgéo 7,11 | 2,233 | Tedrica 7,12 | 2,421 | 0,517
Préatica 7,43 | 1,854
Teorica e
. 6,27 | 2,649
Pratica
72. Incentivo 7,97 | 1,808 | Tedrica 7,76 | 1,985 | 0,850
Pratica 8,11 | 1,618
Teorica e
) 8,09 | 1,973
Préatica
73. Julgamento 7,17 | 2,082 | Tedrica 6,68 | 2,231 | 0,032
Pratica 7,93 | 1,489
Tedrica e
) 6,36 | 2,541
Préatica
74. Torneio 6,63 | 2,207 | Tedrica 6,48 | 2,468 | 0,127
Préatica 7,14 | 1,900
Tedrica e
. 564 | 2,111
Pratica
75. Apostas 547 | 2,631 | Tedrica 4,92 | 2,842 | 0,081
Préatica 6,25 | 2,303
Tedrica e
N 4,73 | 2,611
Pratica
76. Trocas 6,19 | 2,487 | Tedrica 596 | 2,850 | 0,033
Pratica 6,96 | 2,045
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Teorica e
o 473 | 2,005
Pratica
77. Risco Baixo 6,91 | 2,415 | Tebrica 6,56 | 2,451 | 0,235
Pratica 754 | 1,972
Teorica e
. 6,09 | 3,113
Pratica
78. Solucdo Diferenciada 7,58 | 1,859 | Tedrica 7,60 | 1,979 | 0,258
Pratica 7,82 | 1,786
Tedrica e
. 6,91 | 1,758
Pratica
Fonte: Propria.
Nota: DP — Desvio Padrao.
Requisitos referentes aos componentes da gamificacdo (Quadro 3).
Quadro 3: Componentes da Gamificagéo.
Variavel Média DP Experiéncia | Média DP p
1. Investimento 7,30 2,083 | Teorica 7,36 2,079 | 0,307
Pratica 7,64 1,704
Tedrica e
. 6,27 2,760
Pratica
2. Tentativa 7,23 2,375 | Teorica 7,08 2,308 | 0,135
Préatica 7,75 2,271
Teorica e
. 6,27 2,649
Pratica
3. Tarefas 7,88 2,004 | Tebrica 8,00 1,732 | 0,327
Préatica 8,18 1,806
Tebrica e
. 6,82 2,786
Pratica
4. Ciclos 7,63 2,097 | Tebrica 7,60 1,871 | 0,454
Pratica 8,04 1,710
Tedrica e
) 6,64 3,139
Pratica
5. Grupo Social 7,58 | 2,416 | Tedrica 7,72 | 2,372 | 0,474
Pratica 7,79 2,315

203



Teorica e
o 6,73 2,796
Pratica
6. Reforco 7,56 | 1,876 | Tedrica 7,80 | 1,607 | 0,102
Pratica 7,89 1,499
Teorica e
o 6,18 2,714
Pratica
7. Resultados 8,59 1,550 | Teorica 8,76 1,165 | 0,815
Pratica 8,54 1,374
Tedrica e
o 8,36 2,580
Pratica
8. Maratona 6,27 2,540 | Teorica 6,44 2,678 | 0,029
Préatica 6,86 2,103
Tedrica e
o 4,36 2,541
Pratica
9. Dicas 7,59 1,900 | Tedrica 7,56 1,710 | 0,742
Préatica 7,82 1,765
Teorica e
. 7,09 2,625
Pratica
10. Classificacao 7,45 | 2,123 | Tebrica 7,64 | 2,139 | 0,352
Préatica 7,71 1,782
Teorica e
) 6,36 2,693
Préatica
11. Evento de Gatilho 7,33 2,161 | Tebrica 7,28 2,246 | 0,080
Pratica 7,89 1,641
Tedrica e
) 6,00 2,683
Préatica
12. Desempenho 8,20 | 1,711 | Tedrica 8,24 | 1,268 | 0,300
Pratica 8,54 1,527
Tebrica e
) 7,27 2,649
Préatica
13. Comunicacdes 7,67 | 1,960 | Tedrica 7,88 | 2,128 | 0,265
Préatica 7,86 1,484
Teorica e 6,73 2,494
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Pratica
14. Troféus 7,59 2,216 | Teorica 8,12 1,641 | 0,060
Pratica 7,75 2,238
Teorica e
o 6,00 2,720
Pratica
15. Pontos 7,88 2,186 | Teorica 8,04 1,670 | 0,393
Pratica 8,21 1,969
Teorica e
o 6,64 3,295
Pratica
16. Medalhas 7,81 2,295 | Teodrica 8,16 1,573 | 0,283
Pratica 8,04 2,301
Tedrica e
o 6,45 3,236
Pratica
17. Tabelas de Teorica 0,246
] 7,63 2,340 7,88 2,166
Lideres
Préatica 7,93 2,054
Teorica e
. 6,27 3,069
Pratica
18. Dinheiro 5,66 2,929 | Teodrica 6,44 2,755 | 0,071
Préatica 5,64 2,844
Teorica e
) 3,91 3,015
Préatica
19. Presentes 6,63 2,640 | Tebrica 7,20 2,363 | 0,034
Pratica 6,82 2,639
Tedrica e
) 4,82 2,676
Préatica
20. Emblema 7,44 2,455 | Tedrica 7,84 2,135 | 0,006
Pratica 8,00 2,160
Tebrica e
) 5,09 2,663
Préatica
21. Etiqueta 6,86 2,563 | Teorica 7,16 2,173 | 0,015
Préatica 7,46 2,380
Teorica e 4,64 2,838
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Pratica
22. Apelido 7,19 2,383 | Tedrica 7,24 2,681 | 0,002
Pratica 7,96 1,815
Teorica e
o 5,09 1,758
Pratica
23. ldentidade Virtual 7,14 2,468 | Tedrica 7,36 2,361 | 0,869
Pratica 7,18 2,245
Teorica e
. 6,55 3,297
Pratica
24. Avatar 7,25 2,417 | Tebrica 7,28 2,031 | 0,364
Prética 7,71 2,123
Tedrica e
. 6,00 3,521
Pratica
25. Perfil 7,66 2,125 | Teorica 7,60 2,291 | 0,330
Préatica 8,11 1,499
Tedrica e
. 6,64 2,838
Pratica
26. Personagem 7,20 | 2,533 | Tedrica 7,32 | 2,545 | 0,449
Préatica 7,54 2,186
Teorica e
. 6,09 3,208
Pratica
27. Pilulas de Energia 7,70 | 2,106 | Tedrica 7,92 | 2,159 | 0,544
Préatica 7,79 1,595
Tebrica e
) 7,00 3,033
Préatica
28. Selos 6,70 2,653 | Tebrica 7,12 2,261 | 0,238
Pratica 6,89 2,644
Tebrica e
) 5,27 3,228
Préatica
29. Simbolo 6,83 2,306 | Tedrica 7,08 2,448 | 0,138
Pratica 7,14 1,820
Teorica e
5,45 2,770

Préatica
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30. Niveis 7,56 2,423 | Teorica 7,64 2,325 | 0,365
Pratica 7,96 2,045
Tedrica e
o 6,36 3,264
Pratica
31. Score 7,80 2,248 | Teorica 7,84 2,075 | 0,250
Pratica 8,25 1,878
Teorica e
. 6,55 3,110
Pratica
32. Estrela 6,41 2,926 | Tebrica 6,32 3,024 | 0,347
Préatica 6,89 2,767
Teorica e
. 5,36 3,075
Pratica
33. Tabela de Tedrica 0,402
o 7,14 2,423 6,76 2,603
Usuarios
Pratica 7,57 2,235
Tedrica e
. 6,91 2,508
Pratica
34. Bens Virtuais 6,77 2,671 | Teorica 6,92 2,871 | 0,305
Préatica 7,07 2,356
Tedrica e
. 5,64 2,908
Pratica
35. Certificacdo 7,94 | 1,959 | Tedrica 8,00 | 1,500 | 0,633
Préatica 8,21 1,771
Tedrica e
. 7,09 3,048
Pratica
36. Cartoes Tebrica 0,016
o 6,16 2,818 6,40 2,769
Colecionaveis
Pratica 6,82 2,539
Tedrica e
) 3,91 2,700
Préatica
37. Rodadas 6,94 2,581 | Tedrica 7,00 2,500 | 0,120
Préatica 7,57 2,008
Teorica e 5,18 3,401

207



Pratica
38. Episodios 6,97 2,501 | Tebrica 6,88 2,555 | 0,267
Pratica 7,43 2,332
Teorica e
. 6,00 2,720
Pratica
39. Atribuicdes 6,23 | 2,574 | Tedrica 6,24 | 2,554 | 0,155
Pratica 6,79 2,234
Teorica e
. 4,82 3,093
Pratica
40. Combos 6,64 2,432 | Tebrica 6,72 2,407 | 0,006
Pratica 7,32 2,245
Tedrica e
. 4,73 2,102
Pratica
41. Voluntariado 7,02 2,313 | Teorica 6,60 2,677 | 0,404
Préatica 7,50 1,816
Tedrica e
. 6,73 2,533
Pratica
42. Curva de Interesse 6,92 2,412 | Teorica 6,88 2,728 | 0,036
Préatica 7,57 1,814
Teorica e
. 5,36 2,461
Pratica
43. Erro 7,45 2,145 | Tebrica 7,24 2,166 | 0,715
Préatica 7,79 1,707
Tebrica e
) 7,09 3,048
Préatica
44. Estados 7,38 1,980 | Teobrica 7,56 1,609 | 0,546
Pratica 7,61 1,663
Tebrica e
) 6,36 3,107
Préatica
45, Fase 7,17 2,244 | Teorica 7,24 2,278 | 0,297
Pratica 7,57 1,687
Teorica e
6,00 3,098

Préatica
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46. Tutorial 7,77 2,188 | Teorica 8,04 1,881 | 0,820
Pratica 7,71 2,175
Tedrica e
o 7,27 2,901
Pratica
47. Ranking 7,25 | 2,488 | Tedrica 7,44 | 2,347 | 0,400
Pratica 7,57 2,150
Teorica e
. 6,00 3,347
Pratica
48. Contetdo Tebrica 0,122
7,42 2,238 7,92 2,272
Desbloqueével
Pratica 7,39 1,853
Tedrica e
. 6,36 2,838
Pratica
49. Noticias 6,70 2,434 | Teorica 7,04 2,263 | 0,022
Pratica 7,21 2,079
Tedrica e
. 4,64 2,767
Pratica
50. Notificacao 7,55 | 2,316 | Tedrica 7,60 | 2,398 | 0,483
Préatica 7,89 1,892
Tedrica e
. 6,55 2,979
Pratica
51. Comparacdo 6,88 | 2,292 | Tedrica 6,84 | 2,375 | 0,385
Préatica 7,18 2,178
Tedrica e
. 6,18 2,442
Pratica
52. Imagens Tedrica 0,429
6,44 2,468 6,60 2,380
Fantasmas
Pratica 6,71 2,225
Tedrica e
) 5,36 3,139
Préatica
53. Bonus 7,42 2,231 | Tebrica 7,56 1,895 | 0,545
Pratica 7,68 2,091
Teorica e 6,45 3,110
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Pratica
54. Penalidade 5,67 2,772 | Tebrica 6,04 2,715 | 0,550
Pratica 5,64 2,818
Teorica e
o 491 2,879
Pratica
55. Tempo 6,78 2,440 | Teorica 6,68 2,626 | 0,123
Pratica 7,39 1,853
Teorica e
o 5,45 2,945
Pratica
56. Fluxo 7,59 2,441 | Teorica 7,56 2,534 | 0,139
Pratica 8,25 1,624
Tedrica e
o 6,00 3,317
Pratica
57. Vidas 6,63 2,752 | Teorica 6,96 2,894 | 0,114
Préatica 6,89 2,378
Tedrica e
. 5,18 3,093
Pratica
58. Atividade 7,72 2,004 | Teorica 8,00 1,848 | 0,404
Préatica 7,79 1,853
Teorica e
. 6,91 2,625
Pratica
59. Especializacao 7,67 | 1,928 | Tedrica 7,72 | 1,568 | 0,946
Préatica 7,75 1,898
Tebrica e
) 7,36 2,767
Préatica
60. Avaliagéo 7,70 | 1,949 | Tedrica 7,56 | 1,583 | 0,314
Pratica 8,18 1,541
Tebrica e
) 6,82 3,157
Préatica
61. Evolugéo 8,05 | 1,812 | Tedrica 8,20 | 1,443 | 0,673
Pratica 7,89 1,792
Teorica e
8,09 2,625

Préatica
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62. Consultar Teorica 0,836
o 7,88 2,043 8,08 1,525
Estatisticas
Pratica 7,96 2,027
Teorica e
o 7,18 2,994
Pratica
63. Registro 7,84 | 2,162 | Tedrica 7,96 | 1,968 | 0,243
Pratica 8,14 2,085
Teorica e
o 6,82 2,639
Pratica
64. Gréafico Tebrica 0,938
) 7,50 2,377 7,48 2,468
Populacional
Prética 7,71 2,052
Tedrica e
o 7,00 3,033
Pratica
65. Comentarios 7,05 2,522 | Teorica 7,16 2,528 | 0,293
Préatica 7,46 2,081
Teorica e
. 5,73 3,259
Pratica
66. Visualizacbes 7,09 | 2,422 | Tebrica 7,44 | 2,501 | 0,500
Préatica 7,11 1,950
Teorica e
. 6,27 3,259
Pratica
67. Novos Papéis 6,47 | 2,612 | Tedrica 6,24 | 2,803 | 0,053
Pratica 7,25 2,154
Tedrica e
) 5,00 2,720
Préatica
68. Rastreamento 7,08 2,298 | Tedrica 6,84 2,609 | 0,260
Pratica 7,61 1,833
Tedrica e
) 6,27 2,494
Préatica
69. Relatério 7,48 1,976 | Tedrica 7,32 1,773 | 0,102
Préatica 8,07 1,585
Teorica e 6,36 2,803
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Pratica
70. Categoria 6,81 | 2,152 | Tedrica 6,56 | 2,329 | 0,368
Pratica 7,29 1,697
Teorica e
o 6,18 2,676
Pratica
71. Retornar 7,55 2,123 | Tebrica 7,56 2,063 | 0,729
Pratica 7,86 1,693
Teorica e
. 6,73 3,069
Pratica
72. Repeticédo 7,70 | 1,981 | Tedrica 7,76 | 1,715 | 0,973
Pratica 7,82 1,722
Tedrica e
. 7,27 3,069
Pratica
73. Mapa do Teorica 0,816
Conhecimento 7,84 2,041 7,64 2,215
Global
Pratica 8,11 1,524
Teorica e
) 7,64 2,803
Préatica
74. Customizacao 7,73 | 2,220 | Tedrica 7,80 | 2,398 | 0,881
Pratica 7,79 1,792
Tedrica e
) 7,45 2911
Préatica
75. Resolucgéo de Tedrica 0,712
7,45 2,363 7,32 2,231
Problemas
Préatica 7,68 2,326
Tedrica e
. 7,18 2,892
Pratica
76. Exploracéo 7,84 | 2,049 | Tedrica 7,64 | 1912 | 0,534
Préatica 8,04 1,953
Tedrica e
. 7,82 2,676
Pratica
77. Almoco Gratuito 6,03 | 3,246 | Tedrica 5,80 | 3,379 | 0,262
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Pratica 6,68 3,044
Tedrica e
o 491 3,360
Pratica

Fonte: Propria.

Nota: DP — Desvio Padrao.
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