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RESUMO

O avanco das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo constitui um desafio para a
sociedade contemporénea, pois possibilitam transformagcBes nas relacdes sociais e de trabalho.
Entidades de diversos segmentos aplicam novas técnicas que tém por finalidade aceitagcdo e uso das
novas tecnologias, que por sua vez culminam em mudancas de comportamento e acelera¢do de
processos de aprendizagem. E crescente o uso de Gamificacdo nas mais diferentes areas de
conhecimento, quando ela se apropria de métodos comuns a jogos virtuais e os transporta para o
ambiente organizacional, como alternativa para a resolucao de problemas. Elementos de Gamificacdo
sdo ferramentas valiosas para se criar mecanismos que podem impactar de forma positiva a
experiéncia de quem as utiliza, pois podem favorecer a criacdes de contextos que concretizem a
interacdo. A exemplo do ambiente educacional, em que conceitos de Gamificag&o s&o utilizados e/ou
aplicados como recursos de aprendizagem que trazem como resultado engajamento de alunos e
professores. A realizagdo das atividades praticas de estdgio na atualidade esta centrada na utilizacao
de métodos tradicionais com pouca interacdo entre professores e alunos, interferindo diretamente no
processo de sua execugdo, pois a baixa interatividade e motivagdo do aluno compromete a
efetividade do estagio supervisionado. Por outro lado, o uso de um artefato virtual em formato similar
de jogo, além de incentivar, concretiza etapas de estagio geralmente ndo cumpridas, as vezes por
falta de suporte ou orientacdo, outras vezes, por auséncia de incentivo ou motivacdo pessoal. A
presente dissertagdo tem como propdsito apresentar a utilizagdo de um artefato virtual, denominado
E-estagio, e a importancia de sua aplicabilidade como ferramenta colaborativa que incentive o aluno a
cumprir sua trajetéria formativa no que concerne ao estagio supervisionado, numa perspectiva de
cumprimento de etapas, em similaridade as fases de jogos. Para apresentacdo de resultados utilizou-
se técnicas de coleta de dados e analises estatisticas, acerca do engajamento e motivacdes dos
estagiarios. Com isso, percebeu-se que com a utilizacdo da proposta gamificada gerou-se maior
participagdo no registro e acompanhamento das atividades do estagio supervisionado.

Palavras-chave: Gamificagdo. Engajamento. Estagio Supervisionado. E-estagio.



ABSTRACT

The advancement of Information and Communication Technologies is a challenge for
contemporary society, as they make possible changes in social and work relations. Entities from
different segments apply new techniques that aim to accept and use new technologies, which in turn
culminate in changes in behavior and acceleration of learning processes. The use of Gamification in
the most different areas of knowledge is increasing when it appropriates methods common to virtual
games and transports them to the organizational environment as an alternative to problem solving.
Gamification elements are valuable tools to create mechanisms that can positively impact the
experience of those who use them, since they can favor the creation of contexts that concretize the
interaction. Like the educational environment, in which concepts of Gamification are used and/or
applied as learning resources that result in the engagement of students and teachers. Practical
internship activities currently focus on the use of traditional methods with little interaction between
teachers and students, directly interfering in the process of their execution, because the student's low
interactivity and motivation compromises the effectiveness of the supervised internship. On the other
hand, the use of a virtual artifact in a similar format of game, in addition to encouraging, accomplishes
internship stages generally not fulfilled, sometimes due to lack of support or guidance, sometimes
because of lack of incentive or personal motivation. The present dissertation with the theme
"Gamification as a strategy to encourage internship practices" aims to present the use of a virtual
artifact, called E-estagio, and the importance of its applicability as a collaborative tool that encourages
students to fulfill their formative trajectory with respect to the supervised internship, in a stage
fulfillment perspective, in similarity to the gaming phases. Data collection techniques and statistical
analysis were used to present results about the engagement and motivations of trainees. With this, it
was noticed that with the use of the gamified proposal, a greater participation was generated in the
registration and monitoring of the activities of the supervised internship.

Keywords: Gamification. Engagement. Supervised Internship. E-estagio.
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1 INTRODUCAO

A baixa interatividade e motivacdo do aluno compromete a efetividade do
estagio supervisionado, em especial quanto ao cumprimento da carga-horéaria. A
realizacdo das atividades praticas de estagio na atualidade esta centrada na
utilizacdo de métodos tradicionais com pouca interacdo entre professores e alunos,
interferindo diretamente no processo de sua execucao.

Por outro lado, o uso de um artefato virtual em formato similar de jogo, além
de incentivar, concretiza etapas de estagio geralmente ndo cumpridas, as vezes por
falta de suporte ou orientacdo, outras, por auséncia de incentivo ou motivacéo
pessoal.

Ou ainda por algo que lhes corresponda frente as intensas e constantes
mudancas advindas do cerne das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao,
fortemente presentes e envoltas em discussdes nos mais diversos ambitos da

sociedade.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

O avanco das Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo (TIC) constitui um
desafio para a sociedade contemporanea. Notadamente, esse avanco se deve em
parte a evolucdo do computador (MATTOS; SOUZA, 2017). As TIC possibilitaram a
materializagdo de uma “rede de conexdes globais, dinamicas e de facil interacao”,
segundo Braga e Obregon (2015), propiciando transformacdes nas relagdes sociais
e de trabalho.

Nesta perspectiva, Vianna et al. (2013) afirmam que empresas e entidades de
diversos segmentos, aplicam novas técnicas que se apresentam como investidas a
conduta tradicional do mercado, tendo por finalidade a aceitacdo e o uso das novas
tecnologias, que, por sua vez culminam em mudancas de comportamento e
aceleracéo de processos de aprendizagem. Facilitando, nesse caso, a interacdo do
usuario com as novas plataformas e dispositivos tecnoldgicos (BRAGA; OBREGON,
2015).

No ambito tecnoldgico, existem diversos sistemas de coleta de informacdes

que atendem as mais variadas atividades que requisitam aplicagfes de tecnologias,
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e estes mesmos sistemas surgem em variados contextos. Entretanto, as tecnologias
adotadas nem sempre sao utilizadas como esperam 0s gestores institucionais.

Com intuito de promover maior engajamento em relacdo ao uso desses
sistemas, algumas técnicas inspiradas em ambientes de jogos vém sendo aplicadas.
Dentre as novas técnicas empregadas com sentido motivacional ou que influenciem
0 engajamento de um individuo, a gamificacdo se apresenta como alternativa,
guando se adotam alguns elementos que a compdem “mecanismos e sistematicas
de jogos para a resolucdo de problemas [...]” (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011).

A presente dissertagdo com o tema “A gamificagdo como estratégia de
incentivo as praticas de estagio” tem por propdésito apresentar a utilizacdo de um
artefato virtual e a importancia de sua aplicabilidade como ferramenta colaborativa
que incentive ao usuario (o aluno) cumprir sua trajetoria formativa no que concerne
ao estagio supervisionado, numa perspectiva de cumprimento de etapas (em

similaridade as fases de jogos).

1.2 MOTIVACAO

O interesse pela tematica surgiu por relacdo direta, através de duas
percepc¢des: uma e fundamental, baseada na recorrente vivéncia do pesquisador em
seu espaco de trabalho; a outra, fundamentada na disposicdo de literatura
académica acerca do assunto, sustentada em relatos de trabalhos sobre a utilizacéo
de elementos de gamificacdo em sistemas de computacao.

Como ponto de partida, o fato de o pesquisador trabalhar em uma instituicao
de ensinos técnico e superior ha 10 anos, e devido a essa atuacdo estabelecer
relacdo direta ao Setor de Estagio e observar dificuldades acerca da execucao e
completude por parte dos alunos estagiarios. Tais dificuldades estdo estabelecidas
em abandono ou baixa frequéncia no decorrer das atividades; sendo assim pauta
recorrente em diversas reunides de trabalho administrativo e pedagogico.

Paralelamente, buscou-se na literatura disponivel implicacdes e metodologias
sobre elementos de gamificagéo, visto que o autor ja estuda o tema e aplica alguns
conceitos em seu ambiente de trabalho. Como resultado, selecionou-se um método

de como criar uma Estratégia Educacional Gamificada. Além de pesquisas que
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apresentam estudos sobre a utilizacdo de elementos de gamificacdo citados em
trabalhos correlatos.

Considerando essas perspectivas, a proposta de atuacéo visa implementar o
uso de elementos de gamificacdo via criagdo de um software, tendo por base

metodoldgica uma Estratégia Educacional Gamificada.

1.3 JUSTIFICATIVA

E crescente o uso de gamificacdo nas mais diferentes éareas de
conhecimento, quando ela se apropria de métodos comuns a jogos virtuais e 0s
transporta para o0 ambiente organizacional ou quaisquer outras instancias que
desempenhem acbes ou tarefas para um publico em especifico (CATIVELLI;
MONSANI; JULIANI, 2015).

A exemplo do contexto educacional, em que conceitos de gamificacdo sao
utilizados e/ou aplicados como recursos de aprendizagem que trazem como

resultado engajamento de alunos e professores.

Elementos e estratégias de jogos aplicados a usuarios ou a outras
atividades, [..], permitem observar a relacdo da gamificacdo e da
aprendizagem com o0 objetivo maior de promover o engajamento [...].
Gamificagdo [...] além de incluir e considerar elementos e estratégias de
jogos para apoiar o processo de criagdo do conhecimento [...] envolve uma
cultura e uma proposta especifica [..] de acordo a necessidade
educacional. (SILVA; SARTORI; CATAPAN, 2014, p. 199)

A gamificacdo corresponde ao uso de elementos caracteristicos de jogos
para cendrios de ndo jogos, com a finalidade de constituicdo de espacos desafiantes
para que sejam resolvidas situacBes de ordem pratica e com isso se despertem
engajamento e motivagdo em determinado publico (VIANNA et al., 2013).

Elementos de gamificagdo sao ferramentas valiosas para se criar
mecanismos que podem impactar de forma positiva a experiéncia de quem delas se
apropria, pois ela pode favorecer a criacbes de contextos que concretizem, em
sentido amplo, a interagdo. Podem ser tanto utilizadas em escolas como em outros
espacos, “potencializando a participagdo e a motivacdo dos individuos inseridos
nesses ambientes” (FARDO, 2013).

Silva, Sartori e Catapan (2014) asseguram em estudos que a gamificacdo no

Brasil jA& se encontra em ascensdo. Afirmacdo ratificada apdés levantamento
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bibliografico, em que se depurou 26 artigos acerca do tema Gamificacdo, ao
identificar categorias prescritas em relacdo ao tema em questéo e suas aplicagdes,
reincidindo termos como “aprimorar habilidades”, “desafios”, “guidelines”,
‘engajamento”, “maximizar o aprendizado”’, “mudanca de comportamento”’ e
“socializagao” (BORGES et al., 2013).

Importa também a este escopo, Peixoto e Silva (2015), pois as autoras
apresentam uma revisao sistematica de literatura sobre Gamificacdo, com o objetivo
de identificar caracteristicas de gamificacdo que também podem ser reusadas em
ambientes educacionais.

Caracteristicas outras e similaridades, tipicos da linguagem da gamificacéo,
foram citadas nos resultados dos trabalhos reunidos e compilados pelas
pesquisadoras. Termos como “emblemas”, “pontos”, “sistemas de recompensa’,
“niveis” e “metas” também compdem a sistematica da proposta: criacdo do software,

objeto-fim desta pesquisa.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Geral

Analisar a efetividade da utilizacdo de estratégias de gamificacdo no que
concerne 0 engajamento de alunos graduandos na pratica dos estagios

supervisionados.

1.4.2 Especificos

e Pesquisar na literatura elementos de gamificacao;

e Selecionar alguns elementos para aplicagéo;

e Avaliar os elementos de gamificacdo na motivacdo e engajamento dos
USUArios;

e Desenvolver um software gamificado para realizagdo do estagio;

e Avaliar a proposta por meio de seu uso pratico nos estagios dos alunos.
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1.5 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

No Capitulo 1, a introducéo apresenta elementos motivadores que evidenciam
a relevancia para a producédo deste trabalho de pesquisa, apresentando justificativa
e objetivos.

No Capitulo 2, apresenta-se o referencial tedérico envolvendo os principais
pressupostos e conceitos norteadores da proposta sobre Gamificagdo, tais como
caracteristicas e elementos. Tal fundamentagédo servir4 para os préximos capitulos
da dissertacao.

No Capitulo 3, tem-se a proposta, contendo metodologia que norteia sua base
em estratégia de Gamificagdo no ambiente educacional.

Por conseguinte, o ambiente gamificado proposto € apresentado no Capitulo

4.

Coleta, analise, interpretacdo dos resultados, todos sédo explanados no
Capitulo 5.

Trabalhos correlatos, principais carateristicas e comparacdes, encontram-se
no Capitulo 6.

E, consideractes finais, com obten¢Bes conclusivas, contemplando também

possiveis limitagdes e colaboracdes para trabalhos futuros, estdo no Capitulo 7.
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2 REVISAO DA LITERATURA

O trabalho € fundamentado por diferentes aportes tedricos, envolvendo os
principais conceitos e pressupostos norteadores de Gamificacdo, propiciando uma
visdo geral sobre o tema. Neste cenario discorrer-se-4 sobre Gamificagéo, tecendo
uma abordagem conceitual. Também serdo referenciadas carateristicas principais,
como modelos e elementos, e utlizacdo do estado da arte para o seu
desenvolvimento e aplicacdo. Servindo, destarte, essa fundamentacdo para o0s

proximos capitulos da dissertacéo.

2.1 GAMIFICACAO

Gamificacdo tem como base a acdo de se pensar como em um jogo,
utilizando as sistematicas e mecéanicas do ato de jogar em um contexto fora de
jogos. O termo gamification, é originario da lingua inglesa, sendo utilizado pela
primeira vez no ano de 2010 (KAPP, 2012).

Ficou conhecido como “The hot new business concept™, em revistas
especializadas em negdécios e nos cernes de discussbes de grandes empresas. E
nesse contexto que Gamificagdo surge como “mecanismo para solucionar
problemas e alavancar grandes projetos empresariais” (AMERICO; NAVARI, 2013).

E possivel acompanhar a linha do tempo das buscas do termo gamification,
desde o final de 2010, com ocorréncias crescentes nos anos posteriores pela
evidente popularidade da lingua inglesa pelo mundo, permanecendo estavel até os

dias atuais. Apresenta-se essa linha no Gréfico 1:

' “O novo conceito de negécios”. Tradugao original.
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Grafico 1: Ocorréncia de pesquisa do termo Gamification

Interesse ao longo do tempo

1 dejan de.. 1 de jul de 2012 1 de jan de 2015 1dejul de 2017

Fonte: Google Trends?.

Segundo Fardo (2013), gamificagdo € um fendbmeno derivado “diretamente da
popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acéo,
resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos [...]". Contudo, mesmo que possua
caracteristicas de um jogo, ela ndo pertence a nenhuma categoria ou tipo/subtipo de
game. Apropria-se de estratégias, métodos, mecanicas e pensamentos tipicos do
mundo virtual para se resolver situacdes e problemas reais.

Essa dinamica de adaptacdo de elementos virtuais para uso de situacdes
reais € o que basicamente distingue o que se denomina como jogos sérios das
aplicacdes gamificadas. Jogos sérios fazem uso de trajetérias a se completar para
propdsitos que nao sao de entretenimento, ao passo que aplicacbes gamificadas
incorporam elementos de jogos para outros fins.

Para Fardo (2013) jogos educacionais geralmente estdo contidos em
Gamificacdo, pois a distingdo entre um jogo completo e um artefato que incorpora
elementos é pequena, por se tratar de fronteira subjetiva. Assim como 0s jogos
sérios, a Gamificacdo € utilizada em outros propodsitos que nao sejam 0 Seu USO
normal de entretenimento (ANDRADE; CANESE, 2013).

A Figura 1 demonstra o lugar ocupado pela Gamificagdo dentro do mundo
dos jogos. Mostra ainda a distingdo entre Gamificagdo e jogos de entretenimento,

compreendendo jogos sérios inseridos em Gamificacéo.

2 Disponivel em: www.google.com.br/trends
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Figura 1: Diferencas entre as composi¢des conceituais de jogos e Gamificagao

DIFERENCAS ENTRE JOGOS, JOGOS SERIOS
E GAMIFICATION

JOGOS

SERIOS GAMIFICATION

Fonte: “The gamification of learning and instruction” (Karl M. Kapp, 2012).

Pode-se depreender pela observagdo da figura que as implicacdes de
Gamificacdo ndo tém o propdsito Unico de entreter alguém ou algum grupo.
Contudo, utilizam elementos caracteristicos de jogos convencionais que tém a
finalidade de “proporcionar uma experiéncia de jogabilidade” (ANDRADE; CANESE,
2013).

Tem-se ainda em outra situacdo analitica, a Figura 2, que representa eixos a

respeito da diferenca entre Gamificacéo e outros contextos de jogos.

Figura 2: Contextualiza¢cdo da Gamificacao

Jogo
A

Completo= »Elementos

i

f i |
| Brinquedo | ( Design Ludico |
\

/ \ 4
\\\._......w/ / o DRI -

Y
Brincadeira

Fonte: “A gamificacdo aplicada a ambientes de aprendizagem”. (FARDO, 2013).
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Os conceitos referentes a jogos e brincadeiras distribuem-se em dois eixos: o
horizontal traz a ideia de que jogo (no caso, game) é completo e que 0 uso de seus
elementos para fins de ndo entretenimento compdem o0 que se entende por
Gamificagdo. Na posicdo em que jogos (games) se caracterizam no universo do
brinquedo e design ludico, estes se apresentam como elemento de composi¢cao da
brincadeira, na perspectiva do eixo vertical.

Na condicdo de construcdo de subsidios de composicdo, Busarello (2016)
classifica a gamificacdo em elementos de condicdes mecanicas, dinamicas e
estéticas. Em condicdo Mecanica compdem-se 0s elementos para o funcionamento
do jogo e se permitem orientagbes nas acdes do jogador. As Dinamicas referem-se
as interacdes entre o jogador e as mecanicas do jogo, e condicionantes Estéticas
relacionam-se as emocdes do jogador durante a interagdo com 0O jogo, COMO

mostrado na Figura 3.

Figura 3: Relacé&o entre condi¢gBes mecanicas, dindmicas, estéticas durante o ato de jogar

interacao

meCénicas ........ w

Fonte: Fonte: “Gamification: principios e estratégias”, (BUSARELLO, 2016).

Para Busarello (2016) a Gamificacdo se apropria de elementos dos jogos
(games) para aplicacédo em contextos de nao jogos. Estes elementos sao condicdes

para que se forme um todo, ou seja, partes de algo maior.

2.2 ELEMENTOS DE GAMES

As aplicacbes que envolvem gamificagdo na sua maioria empregam conceitos

gue estabelecem de alguma forma recompensa ao usuario. Sendo que 0s principais
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aspectos de elementos de design de jogo incluem meios para envolver e causar
interacdo do usuario com pequenos desafios ou tarefas, gerando-se dindmicas de
recompensa através de nomenclaturas como “pontos”, “classificacdo”, “barras de
progresso” ou recompensas semelhantes (PIRKER; GUTL; ASTATKE, 2015).

De forma similar, Franga, Reategui e Collares (2014) aplicam utilizagdes de
elementos das mecanicas de jogos mais comuns, tais como “emblemas”, “niveis”,
“quadros de lideranga”, “metas” e “pontos”.

Igualmente, elementos de Gamificacdo sédo defendidos pela maioria dos
autores como uma forma de mudanca de comportamento positiva do individuo. O
objetivo comum para seu 0 uso em varios tipos de sistemas de software é aumentar
a motivacdo, experiéncia e envolvimento do utlizador (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

Para Fardo (2013), pode-se ‘utilizar desde um numero reduzido de
elementos, até uma quantia maior, fazendo com que o produto final possa produzir
uma experiéncia” proxima a de um game completo.

Nesta perspectiva, Busarello (2016) apresenta que 0s conceitos de
mecanicas definem que insignias servem para representar as recompensas visuais
fornecidas aos usuarios que avancam e compreendem elementos simbdélicos como
distintivos. Com o objetivo de marcar 0os objetos e constantes progressos dentro do
ambiente, as insignias podem aumentar o nivel de engajamento e possibilitar
incentivo.

Os pontos podem ser utilizados para os mais variados propositos e
possibilitam o acompanhamento dos sujeitos. S&o utilizados para mensurar
numericamente os avan¢os dos usuarios e sdo empregados como moeda de troca
dentro do sistema, por meio de recompensas para usuarios. Este acompanhamento
pode tanto servir como estimulo e mesmo parametro para os resultados dos agentes
envolvidos.

Enquanto o ranking é a realizacdo de comparacdes e apresenta-se atraves
de uma lista ordenada por colocagdo, como nomes e pontuacdes referentes aos
obstaculos ultrapassados. Ele também estimula a competicdo entre usuarios
conhecidos com interesses comuns.

Elementos de gamificacdo aplicados com propdsitos e objetivos alcancaveis a

curto, médio ou longo prazos, estruturados em estratégias que estimulem funcgdes
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cognitivas e pessoais, sdo estimulantes para os jogadores na condicdo de

proporciona-lhes motivacéo e engajamento (FADEL et al., 2014).

2.3 ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO

atribuidas na Estratégia Educacional

O desenvolvimento do artefato do presente trabalho baseou-se nas etapas

Gamificada aplicada aos dispositivos

computacionais contidas na Tabela 1, por contemplar o fundamento do processo de

criacdo das regras e do conteudo gamificado, passando pelo design e aplicagdo das

mecanicas de games.

Tabela 1: Como criar uma Estratégia Educacional Gamificada

Etapa Acéao Orientacdo Metodologica
E fundamental que interaja com diferentes
01 | Interaja com os games | mecanicas (web, consoles, PC, dispositivos méveis
etc.).
. Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa
02 | Conheca seu publico . L )
etaria, seus habitos e rotina.
: Defina quais as areas de conhecimento estardo
03 | Defina o escopo . .
envolvidas e/ou o tema que sera abordado.
Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano
04 Compreenda o podem ser explorado_s com O game e como 0s
problema e o contexto | problemas se relacionam com o0s conteudos
estudados.
05 De_finla a missao/ Defir)a qual é a missdo da estratégia gamificada.
objetivo Analise se ela é clara, alcancavel e mensuravel.
06 Desenvolva a narrativa | Pense na estét_ica que se quer utilizar e se ela
do jogo reforca e consolida a histoéria.
07 Defina o ambiente/ Defina se 0 seu publico yai participar de casa ou de
plataforma algum ambiente especifico.
08 Deﬂrla as tarefas e a Crie as regras para cada tarefa.
mecanica
09 Defina o sistema de Defina as recompensas e como sera feito o ranking
pontuagéo (local, periodicidade de exposic¢ao).
10 | Defina os recursos Planeje minuciosamente a agenda da estratégia.
. L Verifiqgue se todos os recursos estdo assegurados
11 Revise a estrategia

e se a agenda € adequada ao publico.

Fonte: ALVES; MINHO; DINIZ (2014).
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Essa pesquisa nédo se desenvolve necessariamente na ordem disposta na
tabela, pois ela foi organizada para servir de apoio nos primeiros passos em

Gamificacéao.

2.4 MOTIVACAO E EFEITOS DA GAMIFICACAO NO COMPORTAMENTO DE UM
INDIVIDUO E DE UM INDIVIDUO-ESTUDANTE

A motivacdo € uma determinante nos diversos contextos sociais em que se
pretenda atingir niveis de crescimento pessoal e/ou profissional e exceléncia de
resultados. Um individuo motivado mostra-se ativamente envolvido, engajando-se e
persistindo em tarefas desafiadoras, “despendendo esforgos, usando estratégias
adequadas, buscando envolver-se e desenvolver novas habilidades de
compreenséo e de dominio” (GUIMARAES; BORUCHOVITCH, 2004).

Correlaciona-se a motivacdo um conjunto de processos que despertam e
mantém o comportamento humano no sentido de alcancar algum objetivo. E
fundamental que as organizacdes entendam seus mecanismos e procurem meios
eficazes de coloca-los em pratica (REIS; SANTOS, 2017).

2.4.1 Motivacéo Intrinseca e Motivacdo Extrinseca

A motivagdo extrinseca baseia-se no mundo que envolve o individuo e |he
sdo externas. “Tem como ponto de partida o desejo de se obter uma recompensa
externa, como por exemplo, reconhecimento social e bens materiais [...]”
(BUSARELLO, 2016).

Para Fadel et al. (2014), a motivacdo intrinseca é a melhor forma que
representa o potencial positivo humano, pois € originada dentro do préprio sujeito.
Em contraposicao a extrinseca, baseada no mundo externo.

Elementos de Gamificacdo devem ser usados para motivar e envolver
usuarios. Devem ainda ser cuidadosamente escolhidos, de acordo com os tipos de
ambientes, e sempre deve haver uma razdo para que alguma caracteristica usada
atinja o individuo de alguma forma (KERMEK, 2016).

A recorréncia da Gamificacdo por parte dos individuos envolvidos gera
engajamento, posto que ao sentirem-se envolvidos em atividades, buscando
resolvé-las, possibilitam mudancas em seus comportamentos (CATIVELLI,
MONSANI; JULIANI, 2015).
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Com os significativos avancos nas areas da ciéncia e da tecnologia, a
dindmica de ensino deixou de ser exclusiva da sala de aula. Pois, em face da
presenca de novos dispositivos e recursos tecnoldgicos emergem: de um lado, a
necessidade da inclusdo digital; de outro, a atualizacéo das estratégias educacionais
e de ensino (BRAGA; OBREGON, 2015).

Nesse cenéario, as novas tecnologias vém desempenhando um papel
importante na interacdo aluno—professor, exigindo o0 surgir de novos

comportamentos nas praticas pedagogicas (FADEL et al., 2014).

Para cada geracdo novos comportamentos surgem. Ensinar alunos da
Geracao X, disciplinada, respeitadora da hierarquia e que teve a televisao
como principal referéncia midiatica, é certamente um desafio bem diferente
daquele de motivar aprendizes que j& nasceram interagindo com
dispositivos moéveis e decidindo qual conteldo acessar e quando [...].
(TORI, 2015, p. 47)

Savi e Ulbricht (2008) declara que nédo se considera tarefa das mais simples
atingir a atencdo de estudantes na condicdo da producdo do conteudo formal da
aula. Pois, trazer-lhes ao propodsito discutido em sala, diante de tantas outras
possibilidades (bem mais atraentes) que se encontram no ambiente escolar.
Contudo, na esfera de relacdo dos alunos (entretenimentos e jogos), traduz-se em
dimensdes que as praticas pedagogicas precisam reportar-se em admiti-las.

Em decorréncia dessa constituicdo, pesquisas vém procurando formas de
dialogar ensino e entretenimento, com o desenvolvimento de técnicas de jogos,
porque se apresentam como recursos mais atrativos e inovadores, proporcionando
ao individuo na condicdo de estudante, construir aprendizado ativo, dinamico e
motivador.

O ambiente educacional ja apresenta, ndo intencionalmente, algumas
caracteristicas dos jogos, como, por exemplo, o fato de os alunos receberem pontos
por completar tarefas corretamente. Esses pontos se traduzem em resultados finais,
comumente conhecidos como notas ou conceitos.

A utilizacdo de Gamificagdo diante das praticas educacionais deve ser
considerada com prudéncia. “Por um lado pode auxiliar na motivagao do aluno que,
por alguma razao, se encontra entediado na tarefa educacional. Por outro, pode
prejudicar os niveis motivacionais daquele aluno que ja encontrava motivado para tal
atividade” (BUSARELLO, 2016).
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De nada adiantaria ao aluno concretizar uma atividade objetivando pontos e
outras formas de recompensas, “se ele a executa pela prépria atividade, isso
significa que ele estd intrinsecamente motivado” para realiza-la (FRANCA;
REATEGUI; COLLARES, 2014).

E, consequentemente, o que acontece quando os individuos jogam. “A
gamificagdo, ao procurar criar um nivel de envolvimento numa atividade néo ludica,
semelhante a dos jogos, deve criar uma experiéncia com significado e que néo
dependa apenas de recompensas extrinsecas” (FRANCA; REATEGUI; COLLARES,
2014).

2.5 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Ao longo deste capitulo abordou-se o contexto de Gamificacdo: conceito,
principais definicdes e caracteristicas. A Gamificacdo é uma estratégia relativamente
nova, que desde o seu surgimento vem sendo empregada em diversos setores da
sociedade, seja para estudos cientificos com intuito de aprofundamento sobre o
tema, ou em ambientes corporativos para alteracdo do comportamento de usuarios.

O ponto alto de sua utilizacdo estéd no fato da similaridade com jogos, ao que
consequentemente altera a motivacao intrinseca de um individuo como ocorre em

ambientes de jogos.
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3 METODOLOGIA

O proposito de aplicacdo metodoldgica deste trabalho, seguindo tendéncias
de outros trabalhos académicos, busca suas referéncias praticas no uso da
metodologia denominada pesquisa-acdo. Consagrada pelo universo académico, a
pesquisa-acao atingiu status de relevancia quando se afirmou como conduta de
aplicabilidade em que unifica o ja consignado método da pesquisa, em sua quase
estatica resultante, aliando-se a praticas direcionadas para fins de coleta do que se
pretende apresentar.

Constréi-se a referéncia pretendida, os resultados sdo especificos e atuais.
Com isso, ela se desprende de preceitos de identificacdo de estratégias,
implementacfes e sistematizacdes outrora planejadas, para uma, segundo Tripp
(2005) “forma de investigacdo-acdo que utiliza técnicas de pesquisa consagradas
para informar a acdo que se decide tomar para melhorar a pratica.”. O método de
pesquisa-acao se diferencia pelo seu carater pragmatico, em relacdo aos recursos

metodoldgico-cientificos tradicionais, pois ela altera o objeto pesquisado.

3.1 ESTUDO PRELIMINAR DO REFERENCIAL TEORICO APLICADO A
METODOLOGIA PESQUISA-ACAO

Desenvolveu-se estudo exploratorio da literatura com o intuito de auxiliar no
entendimento das principais caracteristicas e estudos envolvendo a Gamificacao,
em suas elementaridades, mecéanicas, métodos de uso e suas influéncias nas
mudancas de comportamento em determinados ambientes.

O estudo também auxiliou na elaboracdo da fundamentacédo da proposta de
pesquisa, mapeando trabalhos relacionados e fornecendo subsidios necessérios
para a construcdo do referencial tedrico, além de fundamentar a elaboracdo dos
instrumentos da pesquisa.

A aplicacdo metodoldgica utilizada, pesquisa-a¢édo, consiste-se como um tipo
de investigagdo social com base empirica, que versa essencialmente relacionar
‘pesquisa e agao em um processo no qual os atores e pesquisadores se envolvem”
(THIOLLENT, 2005).
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Ela tem por intuito “[...] possibilitar aos sujeitos da pesquisa, participantes e
pesquisadores, 0S meios para conseguirem responder aos problemas que vivenciam
com maior eficiéncia e com base em uma acdo transformadora.” (PICHETH;
CASSANDRE; THIOLLENT, 2016).

3.2 PLANEJAMENTOS DA ACAO

Segundo Thiollent (2005), acéo faz referéncia direta ao que precisa ser feito,
realizado, executado (ou potencialmente modificado) para fins de se solucionar um
determinado problema. Para a presente pesquisa, a solucdo planejada definiu-se
pela construcdo de um artefato chamado E-estégio, utilizando-se de etapas
propostas por Alves, Minho e Diniz (2014), ao realizarem extensa pesquisa,
objetivando engajar alunos graduandos na préatica de seus estagios supervisionados.

Usando elementos de Gamificagdo encontrados na literatura contidos nas
mecanicas SAPS (Status, Access, Power and Stuff), estabelecido por Zichermann e
Cunningham (2011), em que se propds um modelo com elementos de games para a
obtencdo de um mecanismo basico em um processo gamificado.

A ferramenta E-estdgio foi instalada em um servidor de hospedagem da
reitoria da instituicdo de ensino denominada Instituto Federal de Educacao, Ciéncia
e Tecnologia do Para (IFPA), disponibilizada para acesso no site do campus local
(municipio de Conceicdo do Araguaia), sendo acessada apenas por um grupo
especifico de alunos em atividades de estagio.

O propdsito metodoldgico sugeria aos alunos, em carater autbnomo, registros
diarios das atividades realizadas, descrevendo-se essas atividades e a carga-horaria
proposta e devidamente compensada. Ressaltando que todos o0s registros
realizados poderiam ser acompanhados a qualquer tempo pelos professores

responsaveis pelo estagio.
3.2.1 Procedimento de coleta de dados
Mello et al. (2012) afirmam que independentemente das técnicas utilizadas,

procura-se a informacdo que € julgada, “[...] sdo coletados de diferentes formas,

dependendo do contexto, por grupos de observacgao e por pesquisadores”.
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Para verificar se a utlizacdo da proposta foi efetiva na motivacdo e no
engajamento dos alunos estagiarios, foram utilizadas duas fontes. Em principio,
coleta dos dados de acesso dos usuarios no artefato. E num segundo momento,
aplicacoes de questionarios, realizados em duas situacfes: para conhecer o perfil do

participante e, por conseguinte, a fim de realizacao das atividades.

3.2.2 Tomada da acao

O software gamificado proposto para pesquisa foi desenvolvido pelo autor
durantes um més, sem adocdo de alguma metodologia especifica. Foram
estabelecidas apenas 2 etapas: Levantamento de requisitos e Desenvolvimento.

Apos a implantacdo, na sequéncia metodologica, no primeiro momento houve
a apresentacao da proposta para os integrantes do setor de estagio, realizando-se
demonstracao para efetivacdo de cadastros. Num segundo momento a proposta foi
apresentada aos alunos em situacdo de estagio, também acordantes do
apresentado.

Realizou-se uma demonstracdo durante 30 minutos de como proceder em
relacdo ao uso da plataforma durante o desenvolvimento das atividades. Também
houve aplicacdo do questionario para conhecer o perfil de cada participante da
pesquisa. Em seguida, apresentou-se aos professores a referida proposta,
demostrando como deveriam proceder no acompanhamento das atividades dos
alunos.

Em geral, para todos os envolvidos foram apresentadas as principais funcdes
e acdes que jugou-se ter um grau maior de dificuldade de operacdo no E-estagio.
Além disso, existe um menu que orienta o uso de todas as funcodes.

O pesquisador realizou apoio presencial aos alunos e professores através de

e-mail, mensagens de celular ou por aplicativo semelhante.

3.2.3 Procedimento de anéalise de dados

Marconi e Lakatos (2007) dizem que “[...] A analise dos dados é uma das
fases mais importantes da pesquisa, [...] (e) a partir dela, [...] serdo apresentados o0s
resultados e a conclusdo da pesquisa, [...] deixando margem para pesquisas

posteriores.”.
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Dessa forma, para realizar a andlise dos dados coletados desta pesquisa foi
utilizada a técnica de andlise do discurso, por ndo se tratar apenas de um método,
“E também uma perspectiva sobre a natureza da linguagem e da sua relacdo com

guestdes centrais das ciéncias sociais” (NOGUEIRA, 2008).

3.3 FASES DA PESQUISA

Para desenvolvimento da pesquisa, caracterizaram-se 8 fases:

12 Fase: Investigacéo da literatura principal e complementar
Com o intuito de realizar uma pesquisa detalhada na literatura, o método de
pesquisa exploratorio teve o objetivo de identificar os modelos e mecanismos

utilizados em ambientes gamificados.

22 Fase: Investigacdo do ambiente
Levantamentos de dados a respeito do ambiente, buscando-se apurar
informacdes relevantes em relagdo aos alunos e ao setor de estagio da instituicéo,

antes do uso do software E-estagio.

32 Fase: Implementacdo da proposta

A partir das experiéncias de Alves, Minho e Diniz (2014), em diferentes
espacos ao dialogizar com o livro-referéncia Gamification, em que este descreve
procedimentos metodolégicos (na condicdo de passo-a-passo) para criacao de
aplicacdes gamificadas no ambito empresarial, a serem seguidas para atingir

objetivo desejado em projetos de Gamifica¢do na Educacéo.

42 Fase: Apresentacdo da proposta aos participantes da pesquisa,

subdividida em trés momentos (Setor de Estagio, Alunos e Professores).

52 Fase: Avaliacdo de efetividade da utilizacdo da proposta nos estagios,
prospectando indicios de motivacdo e engajamento, advindos dos estudantes-

estagiarios.
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62 Fase: Aplicacdo de dois questionarios, um para alunos e outro para
professores, com objetivo de validar a aceitacdo do uso do artefato E-estégio.

72 Fase: Reunido com os integrantes do setor de estagio, um professor e um
representante de cada turma, com intuito de registrar relatos da proposta e
apresentar dados coletados.

82 Fase: Projecdo de resultados obtidos, analises e consideracdes finais do

trabalho.

3.4 AMEACAS A CONFIABILIDADE E A VALIDADE

A pesquisa-a¢do, assim como qualquer outro método de pesquisa cientifica,
deve ser pautada na confiabilidade e validade, caracteristicas que mensuram sua
qualidade ou rigor cientifico (THIOLLENT, 2005 apud MELLO, 2012).

Como forma de validagdo desta pesquisa, alunos e professores avaliaram a
proposta através de aplicacdo de questionario.

Para contribuir no controle de ameaca, confiabilidade e transparéncia (72
fase), os dados coletados foram apresentados aos integrantes do setor de estagio
juntamente com um professor e trés alunos.

Oliveira e Piccinini (2009), afirmam sobre o aspecto da validade, ao
considerarem que ela “[...] é vista como um processo que tem por objetivo a procura
da verdade. [...] certificar-se de que os dados coletados estdo exatamente de acordo
com as informacdes fornecidas pelos participantes”.

Na intencdo de se primar pela validade, a Escala Likert foi usada para
formulacdo do questionario. A facilidade que se emprega em seu manuseio,
tranquiliza a proposta e a acdo de quem lanca méo desse suporte, posto que o
objeto pesquisado favoravelmente “emite um grau de concordancia sobre uma
afirmacao qualquer [...]” (JUNIOR; COSTA, 2014).

3.5 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

E notavel que ndo exista uma férmula pronta para realizacdo de uma pesquisa

contendo elementos de Gamificagdo, mas procurou-se seguir um método de criacdo
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de ambientes gamificados. Como forma de organizacdo e melhor entendimento ao
leitor a respeito de como este trabalho foi conduzido do inicio ao fim, adotou-se

trabalhar ao decorrer da pesquisa com fases.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo apresenta o0 estudo sobre os trabalhos pesquisados,
relacionados ao tema da presente pesquisa. Foram elencadas e comparadas 3

pesquisas, ora apresentadas.

4.1 PROTOCOLO DE BUSCA E ANALISE DOS TRABALHOS

Com o intuito de realizar uma pesquisa detalhada na literatura, o método de
pesquisa exploratorio teve como objetivo identificar os modelos e mecanismos
utilizados em ambientes gamificados. Os estudos utilizados entre 2013 e 2017
foram buscados das seguintes fontes de pesquisa: IEEEXplore Digital Library, ACM
Digital Library, Scopus, Google Schoolar.

A busca com as palavras-chave seguiu a seguinte logica simples, buscas em
lingua portuguesa da seguinte expressao: “Gamificacdo and estagio”, e na lingua

inglesa: “Gamification and Internship”.

Os trabalhos correlatos foram selecionados seguindo os critérios:
e Ambiente: pesquisas realizadas no ambiente educacional fora da sala de aula;
e Plataforma: pesquisas que desenvolveram aplicacfes web ou méveis;
e Gamificacéo: pesquisas que destacam a utilizacao de pelo menos um elemento
de gamificacéo.

As buscas nao retornaram trabalhos correlatos ligados ao termo “estagio
supervisionado”, contudo, retornaram com critérios definidos para selecéao.
Considerando a pesquisa realizada e os critérios aplicados, foram analisados o0s
trabalhos e 3 deles, correlacionados, foram selecionados, conforme Tabela 2.
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Trapalho Titulo Ano Autor/es Proposta
relacionado
Ferramenta de apoio Adair P. Proposta de uma
ao ensino presencial Falcdo, Maici | aplicacdo web para
1 utilizando 2015 | D. Leite e estimular a busca
gamificagdo e design Marcos M. pelo conhecimento
de jogos Tenorio fora de sala de aula
) Eliel Roger da Proposta mobile para
Aumento da Adesao e . ; atender
. Silva, Tiago -
do Engajamento de Cruz de especificamente o
Usuarios do Campus publico universitario
2 . 2016 | Franca e -
Social com Uso de : facilitando
. Jonice de o
Mecanismos de Oliveira principalmente a
Gamificagéo . comunicagéo dentro
Sampaio ;
dos campi
A Gamification Adrian Plataformg We.b para
. : - alunos universitarios
experience to improve Sanchez- o
. ) ) com intuito de
3 engineering students 2017 | Carmona, ) L
: incentiva-los na
performance through Sergi Robles
o . busca de
motivation e Jordi Pons .
conhecimento

4.2 TRABALHO 1:

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

UTILIZANDO GAMIFICACAO E DESIGN DE JOGOS”

‘FERRAMENTA DE APOIO AO ENSINO PRESENCIAL

Falcdo, leite e Tendrio (2015) propuseram uma plataforma de apoio ao
estudante que utilizava os conceitos de Gamificacdo e de elementos de design de
jogo, visando a criacdo de um ambiente que estimulasse o interesse e a atengéo do
aluno fora da sala de aula, tendo como objetivo causar uma mudanca de
comportamento dos alunos, motivando-os a estudar e buscar conhecimento fora do
ambiente convencional.

Aplicaram-se elementos responsaveis para criar um sentimento de realizacao
nos membros e que 0s motivassem a contribuir mais com a comunidade. Uma vez
que eles recebiam medalhas, emblemas, titulos, passavam de nivel ou liberavam
novos conteudos e atividades. Assim, 0s alunos passaram a se envolver mais com o
sistema e a contribuir mais para as atividades, aumentando dessa forma o tempo de
permanéncia na ferramenta.

Apesar do uso da Gamificacdo ser usada como meio para atingir bons

resultados, esse trabalho estd focado na melhoria do aprendizado e desempenho,
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diferenciando-se da presente pesquisa, onde 0s propoésitos giram em torno de
melhorar resultados focados no comportamento.

O autor concluiu que a Gamificacdo possui grande potencial de engajamento
e se utilizada adequadamente pode modificar comportamentos para se chegar a um

objetivo de forma ludica e motivadora.

4.3 TRABALHO 2: “AUMENTO DA ADESAO E DO ENGAJAMENTO DE USUARIOS
DO CAMPUS SOCIAL COM USO DE MECANISMOS DE GAMIFICACAO”

Silva, Franca e Sampaio (2016) propuseram uma abordagem adequada de
Gamificagdo a um aplicativo chamado de Campus Social. Uma ferramenta que
proporcionou a criacdo de redes baseadas no interesse cotidiano de pessoas que
frequentam o0 mesmo ambiente, nesse caso um campus universitario.

Buscou-se analisar as principais técnicas existentes do uso de jogos. O
objetivo principal foi usar adequadamente técnicas de game para aumentar a
adesao e o engajamento dos usuarios.

Apesar de fazer uso da literatura para realizagéo da pesquisa, 0s autores nao
segue uma metodologia de Gamificagdo. Segundo eles, a proposta foi desenvolvida
com base em outras aplicacdes disponiveis para dispositivos méveis. Como objetivo,
pretendeu-se verificar a taxa de permanéncia e funcionalidade mais populares,
diferenciando-se da presente pesquisa tendo como foco a busca do engajamento
dos usuérios.

Adotou-se ranking de usuarios, progresso e feedback. Apesar de a pesquisa
ainda estar em andamento, percebeu-se o potencial do uso de Gamificacdo para os

objetivos desejados.

4.4 TRABALHO 3: “A GAMIFICATION EXPERIENCE TO IMPROVE ENGINEERING
STUDENTS' PERFORMANCE THROUGH MOTIVATION”

Sanchez-Carmona, Robles e Pons (2017) expuseram uma experiéncia com
elementos de Gamificagdo, desenvolvida em torno de um ranking, formada por
méritos para alunos de graduacdo de uma universidade com intuito de incentiva-los

na busca ndo apenas do diploma, mas também de conhecimento. As recompensas
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geram um ranking que tende a levar o estudante a atividades extracurriculares para
0s primeiros classificados.

Apesar de o trabalho fazer uso dos elementos de Gamificacdo semelhantes
da presente pesquisa, ele se dedica em apresentar os resultados baseando-se
apenas no ranking, ndo explorando resultados dos demais elementos usados. Os
autores também ndo apresentam outra forma de avaliacdo da proposta usada como,
por exemplo, uso de questionarios.

Como resultado al¢cado percebeu-se que os alunos com maior participacdo na
plataforma possuiam as melhores notas, enquanto os alunos com menores notas
possuiam baixa participacdo na plataforma. Também constatou-se que durante as
férias os alunos continuavam o0 acesso permanente a plataforma. Em geral, os

professores e participantes consideraram a experiéncia como positiva.

4.5 ANALISE COMPARATIVA

Para destacar as principais caracteristicas em cada trabalho selecionado,
foram lancadas na Tabela 3 as particularidades e referéncias em relacdo ao tema
estudado de cada trabalho, com base nos critérios: “Caracteristica”, “Proposta”

“‘Elementos de Gamificacao incorporados” e “Plataforma de uso”.
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Tabela 3: Principais caracteristicas dos trabalhos correlacionados a pesquisa

Elementos
Proposta Caracteristica Descricao da .d.e ~ Plataforma
proposta Gamificagéo
incorporados
Propbs uma
plataforma de apoio
Proposta | ao estudante que Plataforma de Pontos, Barra
utilizava os conceitos 200i0 para alunos de progresso Web
1 de Gamificacéo e de polop e Emblemas
elementos de design
de jogo
Campus Social:
ferramenta que
Apresenta uma proporciona a
abordagem de crggag de d Pontos,
Proposta | Gamificacdo :ﬁ) ii?ergzgg as Emblemas,
para aumentar a cotidiano de Niveis, Mével
2 adeséo e Ranking e
engajamento de ]E)essoas que Desafio
usuarios requentam o
mesmo ambiente
(campus
universitario)
Motivar a busca de
Proposta conhecimento de Platqforma de Emblemas,
alunos graduandos, ranking para Progresso, Web
3 através de elementos | incentivo a busca | Ranking e
de Gamificagdo em de conhecimento | Nivel
uma plataforma
Verificar e aumentar L
) ~ E-estagio: Pontos,
. a interacao de e
Pesquisa- | o arios utilizando siplieiive Emblemas, ]
acao clementos de destinado para Ranking e Web/Movel
(presente) Gamificacio por alunos estagiarios | Barra de
em graduagao progresso

meio de um software

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

4.6 CONCLUSAO DO CAPITULO

Ha diversos trabalhos que exploram os beneficios da Gamificagdo como

ferramenta de engajamento, abrangendo diversas areas proporcionando uma melhor

experiéncia para o usuario.

A partir da selecdo dos trés artigos foi possivel aferir como 0s sujeitos se

sentem ao estarem envolvidos em um cenéario de uso da Gamificagdo. Também
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evidencia a necessidade de um grande esforco de planejamento no sentido de criar
uma estratégia educacional gamificada envolvente.

O presente trabalho diferencia-se dos demais citados, por focar no uso da
Gamificagdo como meio de motivacdo e engajamento de usuarios em uma

determinada atividade.
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5 AMBIENTE GAMIFICADO PROPOSTO

A proposta de aplicacdo e desenvolvimento deste trabalho se baseia

referenciando a metodologia Estratégia Educacional Gamificada.

5.1 RECONHECIMENTO DO AMBIENTE

Para Lakatos e Marconi (2007), a fase de investigacdo é primordial para
entender o cenario do publico-alvo, saber as limitacdes e seus anseios. Nao seria
possivel seguir em frente com um estudo ou proposta na qual o publico ndo passe
por alguma investigacdo, principalmente quando se conhece pouco sobre o
ambiente.

Para se conhecer a respeito do estagio supervisionado da Instituicéo,
realizou-se uma visita ao setor de estagio na Secretaria Académica (SEAC), com
intuito de investigar dados a respeito do setor e da disciplina de Estagio
Supervisionado.

Durante a estada na SEAC, desenvolveu-se identificacdo de particularidades
existentes nos tramites dos processos de estagio, além de se ter acesso a agenda
de datas para realizacdo de estagios do campus. Percebeu-se nesse momento a
auséncia da informatizacdo nas atividades de estagio, desde a organizacdo até
execugao.

Apés levantamento de dados, disponibilizados pela SEAC, referente a 7
cursos, entre técnicos e superiores, concluidos em 2013 e 2015, sendo que no ano
de 2014 ndo houve concluintes. Diante dessa situacéo, pode-se observar o seguinte

cenario, conforme Gréfico 2:
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Gréfico 2: Porcentagem de alunos com pendéncias em estagio

Turmas de 2013 a 2015

M Pendéncia no Estagio mRegular

Fonte: SEAC: IFPA, campus Conceicao do Araguaia-PA (2017).

A coleta foi realizada com uma populacdo de 272 alunos concluintes. Como
exposto no gréafico 2, péde-se observar que da populacdo concluinte, 68 alunos néao
finalizaram sua formacao, por ndo possuirem cumprimentos de requisitos (créditos)
em algumas disciplinas, entre elas, o Estagio Supervisionado, representando, assim,
25% no total dos concluintes.

Em seguida, encaminhou-se um questionario para 19 professores ligados a
estagio supervisionado, contendo pergunta Unica para investigar qual a motivacao
dos alunos durante a realizagdo das atividades de estadgio. Na tentativa de
prescrever a visdo desses profissionais a respeito da motivagdo dos alunos durante
a realizagdo dos estagios, constatou-se que o termo Motivacdo é assunto bem
debatido pelos professores em reunides técnico-administrativas.

Realizados Levantamento e Aplicacdo de questionario, com resultado
apresentado no Gréfico 3, quando, dentre esses 19 docentes, alguns conferiram
atribuicdo de conceito em quesitos, que se definiram de acordo ao apresentado a

sequir.
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Gréafico 3: Visdo do professor a respeito da motivagdo dos alunos durante a realizagdo das
atividades de estagio

® Pouco Motivado ® Moderadamente Motivado Muito Motivado

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

A recomendacdo de Wazlawick (2013) é procurar obter-se 0 maximo de
detalhes possiveis antes de iniciar a construcdo de um projeto. Assim, somente apds
a investigacdo do ambiente com a abstracdo do mundo real, € possivel a definicdo

de requisitos relevantes para construcdo dos artefatos e seguir para outras etapas.

5.2 DEFINICAO DO AMBIENTE E DA PLATAFORMA

O aplicativo foi desenvolvido na forma de aplicacdo Web, totalmente
responsivo e funcional a diversas plataformas como smartphone, tablet e desktop.
Sua funcionalidade é sincrona, isto €, depende de navegador de Internet. Para isso,
foram usadas para desenvolvimento do front-end®, as tecnologias HTML, JavaScript
e CSS. Para o uso da aplicacdo é possivel acionamento em qualquer dispositivo
ligado a Internet, independente do sistema operacional instalado.

Para testes iniciais e possiveis demonstracdes futuras a aplicacdo encontra-
se hospedada no endereco: http://177.36.248.88:8005/app/, tendo como usuario:
administrador@administrador.com.br, e senha administrador.

3 Definicao: “Interface de interacdo com o usuario”. Extraida de: www.oficinadanet.com.br/post/13541-
afinal-o-que-e-frontend-e-o-que-e-backend


http://177.36.248.88:8005/app/
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5.3 DEFINICAO DE TAREFAS E DE MECANICA

O ambiente gamificado proposto neste trabalho foi nomeado de E-estagio e
tem por objetivo aplicar as mecanicas de jogos para verificar 0 engajamento e
motivacdo dos alunos na realiza¢do das atividades de estagio in loco e, a tempo ou
posteriormente, reportar-se ao aplicativo.

A abordagem utilizada para insercdo de elementos da Gamificagdo no E-
estagio foi o modelo SAPS estudado por Zichermann e Cunningham (2011),

conforme demostrado na Tabela 4.

Tabela 4: Mecénicas de gamificacdo empregadas no E-estégio

Elementos E-estagio
Status Sim
Access Nao
Power Nao
Stuffs Sim

Fonte: Elaborada pelo autor (2017).

Zichermann e Cunningham (2011) conceituaram os itens da Tabela 4, em que
Status refere-se aos varios niveis ou missdes aos quais 0s jogadores podem aspirar.
Status no jogo ira motiva-los a se envolver-se com frequéncia ao passar do tempo.
Status também aumenta lealdade e diversao.

e Access refere-se a oportunidades que permitem aos jogadores
interagir. Por exemplo, permitindo que jogadores selecionados vejam
contetdo antes de outros. Access também gera compromisso, receita,
influéncia, lealdade e diversdo. Por exemplo, um jogador altamente
classificado que, com base em seu titulo, pode doar bens virtuais para
ajudar os jogadores mais novos em suas missoes.

e Power gera engajamento, lealdade, influéncia para completar missdes
ou desafios.

e Stuffs sdo as premiagcdes em forma de simbolos. Elas aumentam o

engajamento e a diverséao.
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Para o E-estagio adotou-se somente Status e Stuffs por abrangerem as
mecanicas bésicas. Ele pode ser considerado um projeto gamificado por conter
mecanicas basicas de games, como pontos, ranking, progresso, além de outros
elementos, podendo em estudos futuros evoluir nos conceitos de Gamificacdo e
adotar Power e Access.

Ao acessar o0 E-estagio é apresentado ao usuario um menu com duas opcdes
de acesso, sem qualquer especificidade. O acesso 1 traz a proposta gamificada,
(objeto da pesquisa) e 0 acesso 2, um ambiente similar, mas sem elementos de
Gamificagédo, com o objetivo de comparacao do uso entre as opcgoes.

Para garantir que o aluno conhecesse o artefato proposto, configurou-se de
forma padronizada que a primeira atividade fosse postada nos dois ambientes,
ficando posteriormente, a critério do aluno a escolha de uma das opcbes para

postagem das atividades seguintes. A Figura 4 apresenta a home.

Figura 4: Menu de acesso

IF PA
Ingtituto Federal do Pard
Concalgdo do Araguala

Imprimir relatdrio

Experirmente as duas Apps, vocd podera usar qualguer
uma das Apps a gualguer momento,sem perder seu
histdrico de estagiol

Vocd pode usar Taklet, Smatphone ou Cormpuatadon
Motetbiook

Fonte: Elaborada pelo autor (2017).

A proposta elaborada possui trés modulos: professor, aluno e coordenagéo

de estagio. A Figura 5 apresenta como se estrutura o fluxo entre os mdédulos.
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Figura 5: Fluxograma completo do processo do E-estagio

[+
8 LEGENDA
< Cria estigio para
@ o aluno ‘
2 D Inicio/Fim ETAPA 1
=
2 <> Decis3o
R A e
Cadastra Correcéio da :] Processo
Atividade Atividade
o T
5 ETAPA 2
3 Negatva
<
@ Termino do
Posavo
processo
(o
o
74 A 4
171
5 ETAPA 3
8 Avalia
g Atividade

Fonte: Elaborada pelo autor (2017).

A Etapa 1 refere-se ao Administrador da proposta. Nesse fluxo efetua-se o
cadastro de professor bem como acesso e uso. Ainda registra-se turma, local do
estagio, aluno, documentacdo necesséria para realizacao de estagio contidos dentro
do processo de criacdo do estagio para o aluno. Finalmente, valida-se o cadastro
com as informacdes do estagio, vinculando o aluno ao local, data de inicio e fim, e
carga-horéria, permitindo ao aluno usar o E-estégio.

A permissao de acesso do aluno contempla a Etapa 2, que consiste na
efetivacdo do estagio in loco, cadastro da atividade realizada, e correcdo/edicao
apos receber validagcdo, com feedback ou ndo do professor.

Consiste a Etapa 3 ao professor que, acompanha-avalia-acompanha as
atividades.

Com essas trés etapas possibilitou-se a montagem ideal do cenario para a
aplicacao dos elementos de Gamificagdo no processo de ensino, na realizagcao dos

estagios, a partir dos entdo denominados maédulos.

5.3.1 Médulo Administrador

Esse mddulo pertence ao responsavel pela administracdo do sistema, que
mantém os cadastros gerais e de estagios. O modulo respeita as etapas e fluxos ja

atualmente existentes no Setor de Estagio.
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5.3.2 Médulo Aluno

E usado para criar e manter as atividades realizadas no estagio. A Figura 6
representa a Etapa 2, apresentando tela para realizacéo das atividades. E nessa tela
que sao postadas as atividades desenvolvidas, sendo possivel anexar fotos apoés

salva-las.

Figura 6: Tela do E-estagio para postagem de atividade

. Realizar atividade

Estagio™

E stagio de Vivéncia

Descrigdn breve da atividade realizada:™

Carga Horara™

il

Data da atividade*

18/ 7
Sahsar

Hova

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Observam-se as informacfes requeridas para postagem de atividades. E
possivel nesse modulo também acessar itens de menu, como “Ajuda”, “Atividades

realizadas” e “Alteracao de perfil” como demonstrado na Figura 7.
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Figura 7: Tela do Menu E-estagio para postagem de atividade

Sair
Estagio:

Edificagdes -Ensino ...

Avisos

Ola:

Aliny Smithe da Silva Voce ja pode a

localizado no ¢
seus colegas v

Editar Perfil

Localizagdo
Configuragdes

Ajuda

QqQo,

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

5.3.3 M6édulo Professor

Nesse mddulo é possibilitado ao docente acompanhar e validar as atividades
postadas pelos alunos. A Figura 8 mostra como o professor pode avaliar a atividade,

sendo possivel descrever uma observacdo em carater positivo ou negativo.

Figura 8: Tela do E-estagio para avaliacdo de atividade

. Feedback ativid...

Descripdn breve da atividade realizada:

Aprendemos a utilizagdo da maguina de cores para
fintas

Carga Horara
6.00

Data da atividade™

130772017

Feedback™

— =3
- ¥

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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5.4 DEFINICAO DO SISTEMA DE PONTUACAO

Essa dinamica se realiza quando, de seu cumprimento, o aluno-usuario puder
conquistar o maior numero de pontos e emblemas através da insercdo ou edicéo de
atividades realizadas no estagio.

Permitem-se apenas postagens de atividades realizadas pelo aluno durante o
estagio. E permitida também a edicio dessas atividades logo apdés a avaliagéo
positiva ou negativa por parte do professor.

Nessa fase € necessério identificar o conjunto de contextos onde a
Gamificacdo devera ser aplicada. Para Falcdo, Leite e Tendrio (2015) “Alguns
contextos sdo idealizados pelas possiveis acfes dos alunos, considerada uma das

fases mais importantes”. Pois é aqui que se define o contexto “jogavel”.

5.4.1 Pontos

O E-estagio permite postagens de atividades realizadas pelo aluno durante o
estagio e avaliacdo positiva ou negativa pelo professor. Assim, os resultados dessas
duas acles gerardo algumas combinacdes que refletirdo em pontos, de acordo ao

exposto na Tabela 5. Essa pontuacao é acumulada para formacéo do ranking.

Tabela 5: Formas de pontuacdo no E-estagio

ACOES PONTOS
Publicar a atividade +1
Receber “positivo” em cada atividade +1
avaliada pelo professor
Receber “negativo” em cada atividade -1
avaliada pelo professor

Fonte: Elaborada pelo autor (2017).

Foi adotada uma abordagem que permite que o aluno ganhe ou perca
pontos. Ao postar uma atividade o aluno ja recebe uma pontuacao positiva, como
também recebe uma pontuacdo positiva pelo professor, depois de avaliada sua
atividade. Caso a atividade ndo atinja a proposta do contexto, segundo analise do
professor, esta sera negativada. O resultado é a perda do ponto adquirido

anteriormente com a postagem.
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Sobre a despontuagédo “é importante ressaltar que os games no geral
também despontuam os jogadores quando esses falham em algum momento ou
guando os mesmos realizam acfes ndo permitidas no jogo” (SILVA; FRANCA,;
SAMPAIO, 2016).

Apesar de despontuar parecer frustrante, € importante observar que para 0s
usuérios ela ndo é uma penalidade, mas uma forma de controle de postagens,
evitando assim falsas pontuacoes.

De acordo com a Figura 9 é possivel verificar o fluxo, agora apresentando
acdo de pontuacdo e despontuacao, levando uma atividade a um lago repetitivo até

receber feedback positivo do professor.

Figura 9: Fluxo para receber pontuagdo no E-estagio

=
= LEGEMDA
o Cria esligio para
o & ahing .
= C] IniciofFim
=
= -
& <> Decisdo
q &
RN S
Processo
Cadastra Corregan da
Atividade 1 Athidade [* | DESPOniLA
=]
=
:}. r
a
¥ . ¥
| Pontua | Pantua | Terming do
: X leedback POEAG— Poniua l
3
]
7y ¥
]
™ Avalia
& ¥ Atividade
o

Fonte: Elaborada pelo autor (2017).

No E-estagio o aluno tem a chance de recuperar a pontuacdo através da
edicdo da postagem. Fardo (2013) afirma que nos games “‘sempre ha uma nova
chance de obter sucesso, sempre existe uma nova tentativa para abordar o

problema de uma forma diferente a fim de obter éxito”.
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5.4.2 Ranking

O ranking no E-estagio € a classificagcdo organizada de acordo com a soma
de pontos adquirida pelo aluno. O ranqueamento € formado apenas pelos alunos do
Curso e suas respectivas turmas. A Figura 10 apresenta essa disposicao.

Figura 10: Tela E-estagio com ranking
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Fonte: elaborado pelo autor (2017).

5.4.3 Emblemas e Progresso

Para representagcdes emblematicas, foram aplicados os icones “Medalha”,
“Estrela” e “Troféu”. As imagens foram retiradas do repositério do Moodle®. A
conquista desses emblemas depende exclusivamente da pontuacao adquirida pelo

aluno, demostrada na Tabela 6.

4 http://moodlebadges.com/: (Endereco para referéncia).


http://moodlebadges.com/
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Tabela 6: Emblemas aplicados pelo E-estagio

MECANICAS | EMBLEMAS (medalha, estrela e troféu) PROGRESSO
Em conformidade a
Requisitos Acdes realizadas pelo estagiario carga-horaria efetuada

das atividades

Imagens % 36% ’

Fonte: Elaborada pelo autor (2017).

Para indicacdo de progresso em postagens/realizacdo de atividades,
aplicou-se um circulo representando o tempo de carga-horaria efetuada,
demonstrando os resultados dos avangos em formato de porcentagem, disposto no
centro desse circulo.

Adotou-se a figura circular como indicador de progresso, pelo fato de essa
estrutura geométrica melhor adaptar-se por entre diversos layouts disponiveis as
telas dos dispositivos, ao contrario de muitos trabalhos apresentados contendo uma
barra de progresso.

Para conquista dos emblemas: Medalha, Estrela e Troféu como demostra
Figura 11, é preciso que o aluno-estagiario corrija as atividades validadas pelo
professor, seja pontual na postagem das atividades e complete a carga-horaria,
respectivamente.

Figura 11: Tela E-estdgio com aplicacdo dos emblemas

Realizar Atividade
Atividades realizadas

Ranque

99%

Pontos
® © ©

198
0 33

Fonte: Elaborada pelo autor (2017).
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5.5 REVISAO DA ESTRATEGIA

De méao do artefato proposto, houve em primeiro momento a apresentacao
deste para os integrantes do setor de estagio da instituicdo. Ocorreu um breve
treinamento para efetivagdo dos cadastros e acertos da agenda de execucdo do
estagio.

Em um segundo momento a proposta foi apresentada aos alunos em sala de
aula para cada turma designada a praticas de estagio. Realizou-se uma
demonstracao durante 30 minutos de como proceder ao uso da ferramenta durante
0s registros das atividades.

Em posterior momento a proposta foi apresenta aos professores,
demonstrando como deveriam proceder no acompanhamento das atividades dos
alunos. Ao fim dessa fase todos ficaram aptos para participagéo.

Ao longo de toda a intervencdo, houve acompanhamento e anotagbes de
feedback que poderdo ser usados futuramente caso a instituicdo adote
permanentemente a proposta.

Durante o periodo de utilizacdo do artefato proposto, este ndo sofreu
evolucao, justificada pela baixa eficacia no servico de hospedagem e por ter se
tornado um fator de ameaca por ndo atender os feedbacks em tempo habil diante

dos alunos.



55

6 ANALISE E INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

Nesta secdo apresenta-se uma leitura criteriosa dos dados coletados por
meio do artefato proposto e questionarios aplicados aos alunos e professores,
seguido da analise dos resultados obtidos.

6.1 COLETA DE DADOS

Para a coleta e analise dos dados e resultados obtidos foram utilizadas
técnicas e ferramentas adotadas no campo tecnoldgico, a fim de se organizar de
forma mais detalhada o método utilizado.

A pesquisa foi aplicada em trés turmas de curso superior e os dados dos
participantes foram coletados, analisados e apresentados na Tabela 7.

Tabela 7: Nimero de alunos participantes da pesquisa

Participantes Curso Quantidade
Turma 1 Gestdo Ambiental 32
Turma 2 Agronomia 15
Turma 3 Agronomia 17
Quantidade total de alunos 64

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

6.1.1 Técnicas e ferramentas utilizadas na coleta dos dados

A pesquisa foi aplicada no primeiro semestre de 2017, especificamente nos
meses de maio, junho e julho, em trés turmas de ensino superior em periodo de
estagio. De um total registrado de 83 alunos frequentes das turmas, 64 académicos
aceitaram participagado na pesquisa.

Para medir a aceitacdo da ferramenta proposta aos alunos, foi aplicado um
guestionario constituido por 05 questdes, contendo perguntas objetivas. Dentre as
guestdes, justapds-se uma escala, com emprego de respostas possiveis.

A cada item se atribui uma escala qualitativa e outra quantitativa como segue:
“Concordo fortemente” (5), “Concordo” (4), “Sem opiniao” (3), “Discordo” (2) e

“Discordo fortemente” (1).
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6.2 CARACTERIZACAO DO LOCAL DA PESQUISA

Essa pesquisa foi aplicada no ano de 2017, na instituicdo de ensino Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia (IFPA), campus Conceicédo do Araguaia,
municipio localizado na regido sudeste do estado do Para.

Segundo informacdes da SEAC, a Instituicdo realiza atualmente seus
trabalhos educacionais com 17 turmas cadastradas e ativas no Sistema Nacional de
Informacg&o da Educacéo Profissional e Tecnoldgica (SISTEC), afeto ao Ministério da
Educacao (MEC), possuindo 5 cursos técnicos e 2 superiores. Também segundo a
SEAC e o Departamento de Gestédo de Pessoas (DIGEP), a quantidade de docentes

que atendem aos cursos, lotados nas disciplinas de estagios, sdo 19 professores.

6.3 AVALIACAO

Para avaliacdo apresenta-se primeiramente o perfil do publico estudado, em

seguida validacao e avaliacdo dos dados colhidos nos artefatos e nos questionarios.

6.3.1 Perfil do publico-alvo

Dos 64 alunos que participaram do estudo, 100% responderam ao

questionario. O Grafico 4 apresenta o perfil etario da populacdo participante.

Gréfico 4: Faixa etaria dos participantes

FAIXA ETARIA DOS ALUNOS
PARTICIPANTES DA PESQUISA

DE 18 - 29 DE -30- 39 DE - 40- 60
ANOS ANOS ANOS

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Quanto a classificacdo de género das pessoas em estdgio, 26 sdo do sexo
feminino e 38 do sexo masculino. Detalhados em porcentuais no Gréfico 5.

Gréfico 5: Géneros dos participantes

Classificacdo por sexo

mF = N

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Das 26 estagiarias, 20 delas, correspondentes a 77%, usaram a proposta
gamificada, enquanto as 6 restantes, 33%, usaram a proposta alternativa. Dos 38
estagiarios, 33 destes, ou 88%, usaram a proposta gamificada, enquanto 5 (12%)
usaram a proposta alternativa.

Na Tabela 8, identifica-se também o perfil dos alunos com relacdo ao

interesse por games.

Tabela 8: Interesse dos alunos por games comparando utilizagdo do artefato

e A Utilizagdo do
Utilizagdo do artefato
Interesse por games? - artefato sem
gamificado e ~

gamificacdo
Sim 35 35 -
N&o 29 17 12
Total 64 52 12

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Dos 35 alunos que afirmaram ter interesse por games, 73% costumam jogar
até uma hora por dia; enquanto apenas 10% costumam jogar de 3 a 5 horas por dia.
Os 17% restantes, jogam de 1 a 2 horas por dia.

Em comparacao a proposta, conforme o que se verifica na Tabela 6, esses
mesmos 35 alunos da resposta afirmativa e em periodo de estagio, usaram a
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proposta com elementos de games. Reportando-se aos 29 alunos que disseram nao
ter interesse por games, 12 deles, (41%) usaram a proposta alternativa, os outros
17, (59%) usaram a proposta com elementos de games.

Ao analisar os numeros da Tabela 8 ao sexo dos participantes, nota-se uma
similaridade entre 0s sexos no uso da proposta, a maioria dos alunos de ambos os
sexos optaram no uso da proposta gamificada, diferenciando-se na proporcao, o
sexo masculino foi maior em relacdo ao uso do artefato gamificado, enquanto para o

sexo feminino foi maior para o artefato ndo gamificado.

6.4 VALIDACAO E OCORRENCIA DO USO DO ARTEFATO

Devido a separacao do uso das duas propostas ter ocorrido conforme escolha
espontanea dos alunos, os dois grupos nao tiveram numeros homogéneos de
participantes. Por esse motivo a amostra dos participantes que disseram gostar de
games e usarem a proposta gamificada, foi desprezada por ser considerada
influenciavel, ficando com uma amostra de 29 alunos estagiarios.

Durante a pesquisa, em relacdo a ocorréncia do uso da plataforma, os 29
alunos inseriram um total de 604 atividades, sendo que 17 (59%) dos alunos
inseriram 408 atividades no artefato proposto, e 0os 41% restantes inseriram 196
atividades no artefato alternativo.

A média aritmética e desvio padrdo (DP) de quantidade de palavras do
relatério final de cada aluno resultante das postagens entre a proposta gamificada e
alternativa foi de respectivamente 1290 e 1215 palavras demonstrado na Tabela 9.

Tabela 9: Uso do artefato proposto

Artefato Artefato nao

gamificado gamificado
Opcéao de uso dos artefatos pelos usuarios,
(quantidade de estagiarios) 17 12
Quantidade de atividades por artefato
(quantidade de atividades-postagem) 408 196
Média aritmética de quantidade de palavras no 1290 1215
relatorio final de estagio (DP=339,18) (DP=444,57)

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Para pardametros de comparacdo foram analisados 20 relatérios feitos de
forma tradicional aos estdgios de turmas anteriores, sendo que a média aritmética é
de 809 palavras, sendo possivel observar que a média dos relatorios anteriores ficou
abaixo das médias do artefato usado, com 37% abaixo da média com o artefato

gamificado e 33% abaixo da média do artefato ndo gamificado, conforme Tabela 10.

Tabela 10: Relatérios convencionais de estagio feitos anteriormente (2015)

Relatorios de
estagios de 2015

Quantidade de relatérios anteriores analisados 20
Média aritmética de quantidade de palavras no relatério final 809
de estagio (DP =356,54)

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Apesar da diferenca entre a média e o desvio padrdo ser pequena entre 0s
dois ambientes da proposta, ainda assim ela existiu com superioridade de uso da
proposta gamificada. Em relagdo a superioridade dos ambientes em relagdo aos
relatérios convencionais, possivelmente ambos elevaram a motivacdo dos alunos,
resultando na postagem de mais reports durante as realizacdes das atividades de
estagio.

Apresenta-se na Tabela 11 estatisticas das respostas do questionario
aplicado aos alunos a respeito do uso dos artefatos. Considerou-se os valores da
Escala Likert como intervalos, o que permitiu usar estatistica descritiva para ajudar a

resumir os dados e compreender as medidas de tendéncia central (BROWN, 2011).
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Tabela 11: Estatistica descritiva do uso dos artefatos

Respostas do Ranking Médio com base

na Escala Likert N | Média| DP | Moda | Mediana

1) Vocé sentiu-se motivado quando utilizou a
ferramenta E-estagio contendo elementos de | 29 4 0,86 4 3,76
games?

2) Vocé sentiu-se motivado quando utilizou a
ferramenta E-estagio sem os elementos de| 29 3 0,94 3 3,14
games?

3) Somente o app E-estagio sem os
elementos de games continuara a ser| 29 3 1,07 3 2,86
adotada durante os estagios?

4) Somente o0 app E-estdgio com o0s
elementos de games continuara a ser| 29 4 1,16 3 3,62
adotada durante os estagios?

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Visualmente na estatistica descritiva a respeito da média, pdde-se constatar
que a resposta quanto a motivacdo e aceitacdo diante do artefato com Gamificacéo
situa-se na concordancia (4), enquanto as resposta referente ao artefato sem
elementos de Gamificagdo situa-se no grau de concordancia neutra (3). A Mediana
assemelha-se a média em relacdo as respostas para o artefato gamificado com grau
de concordancia (4) e em relacdo ao artefato ndo gamificado permanecendo em
neutro (3).

Quando perguntados sobre qual elemento de Gamificacdo pode té-los
motivado mais positivamente durante as atividades, os 17 participantes que usaram
a proposta gamificada afirmaram que o elemento denominado “Progresso”, que
consiste de uma barra que vai sendo preenchida a medida que a carga-horaria total
de estagio vai sendo realizada e informada na plataforma. Posicionado como
elemento com maior preferéncia, com 41% dos alunos, seguido por ranking com

23%, emblemas com 24% e pontos com 12%, como apresentado no Grafico 6.
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Grafico 6: Ranking de relevancia dos elementos de Gamificagao

RANQUE DE RELEVANCIA DOS
ELEMENTOS DE GAMES

Nenhum
0%
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24%

Ranque
23%

Progresso
41%

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

O destaque do progresso em relacdo aos demais elementos esta no fato de o

aluno possuir o controle do tempo em relacdo a carga-horaria, dando uma

impressdo de controle do tempo de execucdo do estagio entre a data de inicio e

data de fim.

Dentre alguns resultados da pesquisa, a participacdo dos docentes foi baixa.

Apenas um professor, de um total de oito, fez uso regular avaliando 160 atividades

(14%), durante a realizacdo da pesquisa. Dessas atividades validadas, 145 foram

registradas como positivas, e somente 15 como negativas como demonstrado na

Tabela 12.

Tabela 12: Atividades validadas pelos professores

Situacao da atividade

Atividades validadas

Atividades validadas como positivas 145
Atividades validadas como negativas 15
Total 160

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Todos os reports validados como negativos pelos professores foram refeitos

pelos alunos. Com isso, nota-se que o feedback do professor foi correspondido pelo

aluno. Caso a participacdo dos demais professores fosse efetiva ou similar aos
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nameros contidos na Tabela 12, possivelmente a correspondéncia aos feedbacks

também seriam maiores.

6.5 VALIDACAO DA PROPOSTA APRESENTADA AOS DOCENTES

Ao final das atividades, aplicou-se a 8 professores envolvidos no estagio
durante a pesquisa, um questionario com 4 perguntas objetivas e uma subjetiva. Os
professores participantes da pesquisa apresentaram 0 seguinte posicionamento
diante do questionario: apenas cinco professores responderam de acordo as
consideracfes apresentadas, ao afirmarem unanimemente que houve melhora na
gualidade e quantidade dos reports de atividade e que a ferramenta desenvolvida de
alguma forma influenciou na realizagéo dessas atividades.

Ressalta-se que um docente que acompanhou e avaliou de forma efetiva as
atividades postadas diariamente, e os que, de forma indireta, 4 avaliaram através de
leitura de relatério final gerado pelo aplicativo. Considerando que a utilizacdo da
ferramenta influenciou para que as atividades propostas fossem realizadas com

brevidade em relacédo a ndo existéncia anterior da ferramenta, conforme Tabela 13.

Tabela 13: Questionario aplicado aos professores sobre o uso da proposta usada

Perguntas Sim | Nao
1. Houve aumento na quantidade de reports de atividades? 4

2. Houve melhora na qualidade dos reports de atividade? 5 0
3. Acha que a ferramenta desenvolvida de alguma forma influenciou

na realizacdo das atividades? > 0
4. Caso nao tenha utilizado a proposta. Por que nao utilizou? 1 4
5. Se houvesse algum mecanismo de Gamificacdo, semelhante a ) 3

ferramenta dos alunos, o interesse em utilizar seria maior?

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

bY

Em complemento a questdo 4, foi perguntado o motivo caso ndo tivesse
usado, e apds a analise das respostas encontrou-se um discurso semelhante: “a

falta de tempo para o acompanhamento”.
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Essa baixa participacdo dos professores ndo impediu o propdsito da
pesquisa, posto que a proposta por si ja continha seu proprio feedback através dos

elementos de Gamificacdo, ndo dependendo da devolutiva de terceiros.

6.6 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Com apresentacdo e analise dos dados foi possivel aprofundar os
conhecimentos a respeito do tema Gamificacdo. Observou-se comportamentos e
reacfes dos usudrios imersos nesse ambiente como: constatacdo de que os alunos
praticantes e com interesses em games somado a maior parte do que ndo praticam
Ou nao se interessam por games preferiram usar a proposta com elementos de
games.

Em consonancia, os dados do questionario mostraram também essa
preferéncia. Através da aplicagdo mostrou-se que a maioria dos alunos apontaram
um elemento de Gamificagdo que lhe tinha influenciado positivamente. Verificou-se
em guestionamento aos professores que a quantidade e qualidade na producao do
relatério foi superior comparado aos estagios anteriores em outras turmas, fato

confirmado nos dados apresentados.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho de pesquisa-acdo ficaram bastante evidentes as
transformacdes causadas pela insercdo de elementos de Gamificacdo nos mais
diversos ambientes organizacionais evidenciados através dos levantamentos
bibliograficos.

Ao realizar-se uma analise geral, levando-se em consideracdo o E-estagio,
notou-se um ganho na producao do relatério final quando comparado a relatorios de
anos anteriores. Acrescentem-se também os relatorios gerados pelas postagens da
proposta que continha os elementos de Gamificacdo produzidos da forma
tradicional, concluindo que o simples fato de ja propor novas ferramentas propiciou
mudancas.

No que diz respeito a utilizacdo da proposta gamificada, foi constatado que o
grupo que obteve maiores indicadores em relacdo as postagens e relatério final,
ainda que pequena a diferenca se deu quando usado esse artefato.

Com base no guestionamento aplicado aos professores, péde-se constatar
que o uso de elementos de Gamificacdo no ambiente de estagio alterou
positivamente a forma como os alunos encararam o0 estagio supervisionado. A
proposta de Gamificacdo do estagio foi muito além, pois em um relatério entregue,
havia uma observacdo espontanea onde o aluno dizia: “Projeto interessante!
Sempre perdia minhas anotacdes diarias dos estagios, agora ndo me preocupo mais
em perdé-las”.

Como afirmado por Busarello (2016) mesmo sabendo que a Gamificagdo nao
€ uma solucado para os problemas existentes, ela colabora para o alcance das metas
constituidas, relacionando engajamento, seguranca e entretenimento.

N&o houve tempo suficiente na coleta de dados para afirmar que tal adocao
diminuira a taxa de alunos que nado creditam ou possuem baixa frequéncia na
disciplina de estagio, pois precisam completar a carga-horaria deste para o proximo
ano letivo.

Por fim, o carater experimental da proposta recebeu retorno significativo,
principalmente do setor administrativo da Instituicdo e dos alunos, o que gera

expectativas de continuidade e aprimoramento do trabalho praticado.
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7.1 LIMITACOES DA PESQUISA

As limitacdes para a realizacdo de um trabalho dessa natureza podem surgir
de formas distintas. Para este, elas se apresentaram da seguinte forma:
primeiramente devido a escolha do método, por ser tratar de uma pesquisa-agao em
que as etapas eram devidamente acompanhadas. Os dados foram coletados
somente em um campus de uma instituicdo de ensino publico, nesse caso o Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Para, campus de Conceicdo do
Araguaia.

A escolha do local se deu pela facilidade desse pesquisador ser servidor
efetivo, tornando mais acessivel o estudo do publico-alvo. A distancia impediu que a
pesquisa fosse ampliada e aplicada em outros campi do IFPA simultaneamente, pois
o polo mais proximo localiza-se na cidade de Maraba, a aproximadamente 600
quildmetros de distancia de Conceicdo do Araguaia.

Outra limitacdo ocorreu em relagdo ao numero de alunos estudados nesta
pesquisa, pois apesar de significante, limitou-se somente a trés turmas, pois eram as
Gnicas com agenda de execucdo de estagio durante a aplicacdo da pesquisa e o
descarte dos alunos estagiarios em sua maioria respondeu afirmativamente gostar
de games e escolher o artefato gamificado.

E por dltimo, a baixa participacdo dos professores, pelo fato de terem

acompanhado pouco as atividades de estagios realizadas pelos alunos.

7.2 CONTRIBUICAO E TRABALHOS FUTUROS

Como contribuicdo cientifica, essa pesquisa apresenta estudo sobre
elementos de Gamificacdo com a finalidade de verificar sua eficacia em alunos
envolvidos em estagio supervisionado.

Além disso, a presente pesquisa despertou os dirigentes do campus para 0s
problemas existentes na realizacdo de estdgios levando o tema para instancias
internas superiores, a fim de que sejam discutidos problemas e se ensejem nas suas
resolutividades.

Como futuros trabalhos, podem ser incorporados elementos de games que

estimulem a participacdo dos professores no acompanhamento das atividades de
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estagio, buscando ainda a expansdo desse trabalho para outros campi da

Instituicao.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO DO AMBIENTE

QUESTIONARIO

Este questionario é parte da pesquisa “A GAMIFICACAO COMO
ESTRATEGIA DE INCENTIVO AS PRATICAS DE ESTAGIO”.

Os dados serédo utilizados para pesquisas e elaboracdo da Dissertacdo de
Mestrado em Ciéncia da Computacdo no CIn/UFPE do discente Daniel Campos, sob
a orientacdo do Professor Kiev Gama, tendo como objetivo conceber estratégias de

gamificagdo para promover o engajamento dos alunos durante os estagios.

1) Na sua visdo de 0 a 10 qual a nota representaria a motivacdo dos alunos
durante a realizacdo das atividades de estagio.
R:[ ]
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APENDICE B — QUESTIONARIO SOBRE PERFIL DOS PARTICIPANTES

QUESTIONARIO

Este questionario é parte da pesquisa “A GAMIFICACAO COMO
ESTRATEGIA DE INCENTIVO AS PRATICAS DE ESTAGIO”.

Os dados serdo utilizados para pesquisas e elaboracdo da Dissertacdo de
Mestrado em Ciéncia da Computacdo no CIn/UFPE do discente Daniel Campos, sob
a orientacdo do Professor Kiev Gama, tendo como objetivo conceber estratégias de

gamificacdo para promover o engajamento dos alunos durante os estagios.

PERFIL:
1) ldade?
R.[ ]

2) Sexo?
a) () Masculino

b) () Feminino

3) Quais dispositivos VOCé possui?
a) () Smartphone

b) () Tablet

c) () Computador/ Notebook

4) Frequéncia de acesso a internet
a) () Menos de uma hora por dia
b) () Duas horas por dia

c) () De 3 a5 horas por dia

d) () Mais de 6 horas por dia

5) Tem interesse por algum tipo de Game?
a) () Sim
b) () Nao



6) Se joga, qual frequéncia de jogo por dia?
a) () Menos de uma hora por dia

b) () Duas horas por dia

c) () De 3 a5 horas por dia

d) () Mais de 6 horas por dia
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APENDICE C — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DE USO DA PROPOSTA
(ALUNOS)

QUESTIONARIO

Este questionario é parte da pesquisa “A GAMIFICACAO COMO
ESTRATEGIA DE INCENTIVO AS PRATICAS DE ESTAGIO”.

Os dados serdo utilizados para pesquisas e elaboracdo da Dissertacdo de
Mestrado em Ciéncia da Computacao no CIn/UFPE do discente Daniel Campos, sob
a orientacdo do Professor Kiev Gama, tendo como objetivo conceber estratégias de

gamificacdo para promover o engajamento dos alunos durante os estagios.

EM RELACAO AO ESTAGIO:

Questionario aplicado para a coleta de dados com objetivo de analisar as
percepcdes do aluno sobre o uso da gamificacdo como estratégia no engajamento

nas atividades de estégio.

1) Vocé sentiu-se motivado quando utilizou a FERRAMENTA APP E-ESTAGIO
CONTENDO ELEMENTOS DE GAMES.

a) Concordo fortemente
b) Concordo

c) Sem opinido

d) Discordo

e) Discordo fortemente

2) Voceé sentiu-se motivado quando utilizou a ferramenta APP E-ESTAGIO SEM
OS ELEMENTOS de games.

a) Concordo fortemente
b) Concordo

c) Sem opinido

d) Discordo

e) Discordo fortemente



5)

a)
b)
c)
d)
e)
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Somente a App E-estagio SEM OS ELEMENTOS de games continuara a ser

adotada durante os estagios.

Concordo fortemente
Concordo

Sem opinido
Discordo

Discordo fortemente

Somente a App E-estdgio COM OS ELEMENTOS de games continuara a ser
adotada durante os estagios.

Concordo fortemente
Concordo

Sem opinido
Discordo

Discordo fortemente

Dentre os elementos de games presente no App E-estagio que possivelmente
tenha lhe motivado, ou chamado mais atencéo.

( ) Ranking

() Progresso

() Emblemas (medalha, ponto e troféu)
() Nenhum

( ) Todos
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APENDICE D - QUESTIONARIO DE AVALICAO DE USO DA PROPOSTA
(PROFESSORES)

QUESTIONARIO

Este questionario é parte da pesquisa “A GAMIFICACAO COMO
ESTRATEGIA DE INCENTIVO AS PRATICAS DE ESTAGIO” aplicado aos
professores.

Resposta sustentadas através do uso da proposta e/ou leitura dos relatérios

individuais.
1. Houve aumento na quantidade de reports de atividades?

() Sim () N&o

2. - Houve melhora na qualidade dos reports de atividade?

() Sim ( ) Nao

3. - Acha que a ferramenta desenvolvida de alguma forma influenciou na

realizacdo da atividades?

() Sim ( ) Nao

4. — Caso nao tenha utilizado a proposta. Por que nao utilizou?

5. - Se houvesse algum mecanismo de gamificacdo, semelhante a ferramenta

dos alunos, o interesse em utilizar seria maior?
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APENDICE E — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, , autorizo e/ou

participarei da pesquisa descrita abaixo. Declaro que fui devidamente informado (a)
e esclarecido (a) sobre a pesquisa e os procedimentos nela envolvidos. Sera
garantido o sigilo das informacdes e o direito de retirar-se da pesquisa a qualquer

momento, sem que eu sofra qualquer penalidade.

MENOR DE 18 ANQOS:

O aluno Estudante do IFPA-
Campus Conceicao do Araguaia sob sua responsabilidade estd sendo convidado (a)

a participar, como voluntério, em uma pesquisa.
Desde logo fica garantido o sigilo das informacdes. Em caso de recusa vocé

nao sera penalizado (a) de forma alguma.

A PESQUISA

Titulo do Projeto: A GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE INCENTIVO AS
PRATICAS DE ESTAGIO.
Pesquisadores: Daniel Campos (Orientando) — Centro de Informatica (UFPE)

Kiev Gama (Orientador) — Centro de Informatica (UFPE)

OBJETIVO

O objetivo € avaliar a utilizagéo de estratégias de gamificacdo, através de um
instrumento desenvolvido para a pesquisa e tem o objetivo de promover o
engajamento dos alunos durante as atividades de estagios. Trata-se de um estudo
de coleta de informagbes com todos os alunos da instituicdo com atividades de

estagios no momento. Serdo coletadas informagfes durante o uso do aplicativo por
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dispositivo mével ou qualquer outro dispositivo que acessa-lo como, por exemplo:
imagem e localizacéo.

Em determinado momento serd aplicado um questionario (em anexo). N&o
havera nenhum risco, prejuizo ou desconforto que podem ser provocados pela
pesquisa. E importante ressaltar que as respostas dos alunos ndo serio objeto de
avaliacéo.

Local e data , / /

Assinatura do aluno ou responsavel
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APENDICE F — REQUERIMENTO DE AUTORIZACAO

REQUERIMENTO

Eu, DANIEL CAMPOS, Matricula Funcional: 16692950, servidor desta
Instituicdo, REQUEIRO autorizagao, de V. S8, para realizagdo de minha pesquisa de
Mestrado em Ciéncia da Computacdo no CIn/UFPE, sob orientagdo do professor
Kiev Gama, tendo por objetivo conceber estratégias de gamificacdo para promover o

engajamento dos alunos durante os estagios.

Informo que os dados coletados estardo sob fortes critérios de sigilo e ética.

Desde ja agradeco.

Atenciosamente,

Daniel Campos
Requerente

Conceicéo do Araguaia-PA, 16 de marco de 2016.

A Sua Senhoria o Senhor

VITOR SILVA BARBOSA

Diretor geral

Instituto Federal do Para — Campus Concei¢éo do Araguaia
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APENDICE G — TABULACAO DE QUESTIONARIOS APLICADOS

P4

P3

P2

P1

ALUNO

10.
11.

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

22.

23.

24.
25.

26.
27.

28.

29.
30.
31.

32.

33.

34.
35.

36.

37.

38.

39.
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P4

P3

P2

P1

ALUNO

40.

41.

42.

43.

44.

45.

46.

47.

48.

49.

50.
51.

52.

53.
4.
55.

56.
S7.

58.
59.

60.
61.

62.

63.

64.
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APENDICE H - LAYOUTS DOS QUESTIONARIOS VISUALIZADOS NO

. Ouestionario

11vocd zertivkee motivado q'uandn uilizou s
FERRAMENTA &PP E-ESTAGID CONTEMDO
ELEMEMTOS DE GAMES*®

Concordo fortemente
Concordo

S em opinido
Discordo

Digcordo fortemente

21voce sertivkee muﬁw‘qdu guando uWilizoua
ferraments AP P E-ESTAZIO SEM OS5
ELEMEMTOS de games®

Concordo forternente
Concordo

S emn opinido
Discordo

Discordo fortemente

4-Freqiéncia de acesso a irternat 7

Menos de urma hora por dia
Duas horas por dia
De 3 a5horas por dia

Mais de b horas por dia

S-YooE Lsa o & usou algumna rede socal, blog
o emailT*

Hunc a usel
R aramente

Constantemente

7-Irterssse por games? *

Henhum
R aramente
Pouco
Muito

E xcessivamente

ARTEFATO

T Somerte a App E-estagio SEM 0O
ELEME NTOS de games confinusrs a ser
adotads durante os estagios*

Concordo fortemente

Concordo

0 Sem opiniio

Discordo

Discordo fortemente

415omente a App E-eatdgio COM O3S
ELEMEMTOS de games corfinuard a ser
adotada durante oz estigios®

Conc ordo fortemente
Concordo

S em opinido
Discordo

Discordo fortemente

Hio

9-Sejona, gual feqLénca 7

Hunca jpgo

Menos de uma hora por dia
Duas horas por dia

De3d as5horaspor dia

Mais de & horas por dia

10- Orde costuma jogar? *

Hunca jpgo
Smartphone

Console XBox/ Qutros
C omputa dor! Hotebook

Tablet

Sakar

. Questionario

lid e

Sewnt

Masculino

Femining

3-Disposifivos gue Voo possui T

Smartphone
Computador/Hotebook

Tablet

Tablet, C omputador’H otebook
Tablet, Smartphone

Tablet, Smartphone e Computador!
H otebook



