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Resumo—A utilizacdo de elementos presentes em jogos no
ambito académico vem sendo estudada pela literatura. Este
trabalho tem como objetivo apresentar e avaliar uma aborda-
gem de gamificacdo baseada em game studies, a qual utiliza
uma plataforma de criacdo de jogos de cartas digitais como
ferramenta auxiliar. O contexto de aplicacio desta abordagem
é o ensino superior, especificamente envolvendo alunos de
primeiro periodo, com o intuito de aumentar a motivacao
dos mesmos, bem como a taxa de aprovacdo nas disciplinas,
fatores que podem colaborar para uma diminuicio da taxa de
evasao. Desta forma, este trabalho apresenta trés estudos de
caso, sendo que cada um deles é a aplicacio de uma versao
da abordagem a alunos do primeiro periodo de um curso de
Ciéncia da Computacao, nos primeiros semestres de 2017, 2018
e 2019. Por meio de formularios aplicados aos envolvidos no
inicio e ao fim de cada estudo de caso, e com a coleta das notas
dos alunos e dos dados gerados pela utilizacao do jogo digital no
dltimo estudo de caso, foi possivel constatar que os elementos
utilizados na abordagem geraram resultados positivos no que
diz respeito a motivacio e a aprovacio dos alunos.

Keywords-gamificacio; jogos de cartas digitais; game studies;
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I. INTRODUCAO

Comparado a outras midias relacionadas ao entretenimento,
os jogos digitais sdo considerados uma midia relativamente
jovem, tendo seu surgimento no final da década de 1950 [1].
Proporcionando uma experiéncia lidica e envolvente para
seus utilizadores e tendo seu publico alvo diversificado, a
utilizacdo de jogos digitais e de seus elementos no ambiente
académico, vem sendo estudada pela literatura, intensificando-
se nos ultimos anos [2].

De acordo com [3], o préprio ambiente académico propor-
ciona a utilizacdo de caracteristicas de jogos em seu sistema
de ensino e aprendizagem. Uma forma de recompensar os
alunos por esforcos despendidos em suas tarefas académicas
é um forte indicio de tal utilizacdo. Apesar disso, os métodos
de ensino utilizados pelas Instituicdes de Ensino Superior
(IES), em sua maioria, permanecem inalterados, tendo um
sistema de avaliacdo considerado muitas vezes desmotivador,
fazendo com que o indice de concluintes seja incompativel
com o numero de matriculados.

Dados apontados pelo censo da educag@o superior do ano
de 2014 revelam um percentual de quase 50% referente a
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evasdo de estudantes de cursos superiores [4]. Ainda, segundo
pesquisas IBOPE [5], [6], 69% dos internautas brasileiros
utilizam jogos eletronicos, sendo que seus principais utiliza-
dores possuem de 12 a 19 anos, somando uma parcela de
39,4%. Desta forma, a utilizagdo de jogos digitais torna-se
uma ferramenta em potencial para aumentar a motivacao dos
alunos no curso escolhido.

O uso de elementos presentes em jogos em outros
contextos ¢ denominado gamification (tendo sua tradugdo
para o portugués como gamifica¢do) [7]. Segundo [8], a
gamificacdo pode ser utilizada para manter os envolvidos
motivados na realizag¢@o de suas tarefas reais, por meio de
certas caracteristicas presentes em jogos. Associado a isto,
game studies se refere ao ato de jogar e os impactos causados
na cultura e nos jogadores [9]. Ou seja, € possivel criar um
jogo baseado em game studies, mas que esteja inserido em
uma abordagem de gamificacdo, em um contexto maior.

O objetivo principal deste trabalho é apresentar e avaliar o
impacto da aplicagdo de uma abordagem de gamificacao,
denominada Lord of Florestal, para o ensino superior,
especificamente para alunos de primeiro periodo. A ideia é
que com o uso de tal abordagem, a motiva¢do dos alunos
ingressantes aumente, bem como a taxa de aprovagdo dos
mesmos nas disciplinas iniciais do curso, contribuindo para
uma menor evasdo. Por ser uma abordagem de gamificagdo,
ela utiliza, portanto, elementos de jogos no contexto do
ensino superior. No entanto, também € utilizado um jogo
de cartas como parte desta abordagem, construido em uma
plataforma de jogos de cartas digitais. Tal plataforma também
foi desenvolvida no contexto deste trabalho.

Este trabalho apresenta trés estudos de caso, sendo que
cada um deles € a aplicagdo de uma versdo da abordagem
a alunos do primeiro periodo de um curso de Ciéncia da
Computacdo, nos primeiros semestres de 2017, 2018 e 2019.
Em 2017 a abordagem foi aplicada com o jogo de cartas ja
desenvolvido, porém em sua versdo fisica, ou seja, com as
cartas confeccionadas em papel. J4 em 2018, a abordagem
foi melhorada e ja com o jogo em versdo digital. Em 2019,
a implementacdo do jogo foi ampliada para se tornar um
plataforma de jogos de cartas digitais, tornando possivel a
personalizag@o do jogo e das cartas de acordo com o contexto
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do curso superior que a abordagem for aplicada.

Nos dois primeiros estudos de caso, a abordagem, ainda
em testes iniciais, foi aplicada a turma inteira de ingressantes
de um curso de ciéncia da computacdo. No terceiro estudo
de caso, de 2019, ela foi aplicada a apenas metade da turma,
de tal forma a propiciar uma comparacdo dos resultados com
um grupo de controle, ou seja, com a metade da turma que
ndo participou. Assim, a andlise dos dados obtidos foi capaz
de revelar que os elementos de gamificacdo utilizados na
abordagem geraram resultados positivos no que diz respeito
a motivacdo e a aprovag¢do dos alunos.

O presente trabalho estd organizado da seguinte forma:
uma defini¢cdo sobre gamificacdo e game studies é apresentada
na se¢do 2. Foi realizada uma breve pesquisa por trabalhos
relacionados que pode ser vista na se¢do 3. Com base nos
trabalhos e nas defini¢des, o desenvolvimento da abordagem,
desde a versdo com o jogo fisico até a versdo atual, &
apresentada na sec¢do 4. Na se¢@o 5 € discutida a metodologia
das coletas dos dados, realizando-se uma andlise dos dados
obtidos com os estudos de caso na secdo 6. Por fim as
consideragdes finais sdo apresentadas na secdo 7.

II. GAMIFICACAO E GAME STUDIES

Gamificagdo é, portanto, a aplicacdo de elementos e
principios de jogos em ambientes que ndo envolvem jogos [7].
E trazendo para o contexto em questdo temos a gamificacdo
da educacdo, que € uma abordagem em desenvolvimento
para aumentar a motivacdo e o envolvimento dos alunos,
incorporando elementos de design de jogos em ambientes
educacionais [10].

O livro “Understanding Video Games” [11] fornece a base
de game studies, que trata do estudo dos jogos, do ato de joga-
los e de seus impactos na cultura e nos jogadores [9]. Estes
conceitos sao importantes no que tange a compreensio dos
motivos por trds da diversdo e do engajamento dos jogadores
ao participar de jogos.

Por outro lado, o livro “Reality is Broken” [3] lista
catorze “consertos para a realidade” que mesclam ideias de
gamificacdo e design de jogos com o objetivo de compreender
0 que mantém as pessoas motivadas. Tais “consertos” in-
cluem, por exemplo, a presenca de obstdculos desnecessarios,
diversdo com estranhos e recompensas significativas, que sdo,
de forma geral, conceitos fortemente ligados as defini¢des
de jogos de Roger Caillois [12].

A abordagem de gamificacdo deste trabalho busca mesclar
todos estes conceitos, trazendo a gamificagdo para o contexto
educacional, mas a0 mesmo tempo fazendo uso de um jogo
de cartas como parte da abordagem, o qual foi desenvolvido
com base em game studies.

III. TRABALHOS RELACIONADOS

Brazil e Baruque (2015) [13] aplicam uma abordagem de
gamificacdo aos cursos de desenvolvimento de jogos digitais
no IFRJ, tendo como intuito avaliar os impactos causados
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pela abordagem na satisfacdo, aprendizagem e envolvimento
dos alunos. Tal abordagem utiliza conceitos ja consolidados,
tais como pontos, conquistas e ranking, sendo acrescidas por
outras ferramentas, como a cria¢do de desafios, um sistema
de niveis, e musicas como recompensa. Pdde-se concluir
através deste trabalho, que a utilizagdo destes elementos de
gamificagdo, principalmente conquistas e desafios, sdo 6timas
ferramentas para manter os envolvidos motivados.

Sendo também aplicada a Computacdo, Raposo e Dantas
(2016) [14] utilizam uma abordagem de gamificagdo como
uma ferramenta auxiliar no ensino de programagao. Como
forma de manter os alunos estimulados a estudarem o
conteiido programdtico da disciplina, no decorrer de oito
semanas, missdes didrias foram aplicadas aos alunos. Estas
missdes foram disponibilizadas por meio de uma aplicacio
web, tornando-se possivel a submissdo das resolucdes de
questdes propostas pelo professor. Tal abordagem também
utiliza conceitos de obtencdo de pontos de experiéncia,
conquistas e ranking. A iniciativa teve uma excelente re-
ceptividade dos alunos e conseguiu engajamento didrio dos
mesmos.

Soares e Fava (2018) [15] analisam dois sistemas educa-
cionais gamificados, e concluem que os signos préprios da
linguagem dos games podem se adequar aos potenciais aber-
tos pelas tecnologias digitais no contexto de aprendizagem.

Apesar do presente trabalho ndo utilizar uma abordagem de
gamificag@o para auxiliar no ensino de contetddos académicos,
pode-se observar que determinados elementos de gamificag@o
sdo constantemente utilizados quando um ambiente digital é
utilizado como ferramenta auxiliar a aprendizagem. Nossa
abordagem, como serd detalhado na secdo 4, utiliza um jogo
como uma de suas camadas, mas também outros elementos
como missdes, € estas € que estardo relacionadas diretamente
as disciplinas, ao curso e ao campus da Universidade.

IV. DESENVOLVIMENTO DA ABORDAGEM

Este trabalho apresenta uma abordagem que mescla con-
ceitos de gamificacdo e game studies, almejando aumentar
niveis de motivagdo dos envolvidos. Tal abordagem € dividida
em trés camadas (Figura 1): um jogo de cartas que utiliza
conceitos de game studies na sua concep¢do; missdes com
o intuito de aplicar técnicas de gamificacdo para estimular
o engajamento dos envolvidos; e um elo motivacional que
une os dois anteriores aqui chamado de desafios, os quais
podem gerar beneficios fora do jogo como ponto extra
em disciplinas. Esta abordagem foi aplicada originalmente
utilizando o jogo de cartas em seu formato fisico com os
alunos que ingressaram no curso de Ciéncia da Computacio
no ano de 2017.

De modo geral, é possivel perceber que os termos
“motivag@o” e “diversdo” sdo muito usados pelos autores que
se referem a gamificagdo e game studies, respectivamente,
como o objetivo de seus objetos de estudo. Porém, os mesmos
termos ndo costumam surgir na literatura destas dreas quando
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opostas (“motiva¢do” ndo é um termo frequente em game
studies e “diversdo” geralmente ndo surge em estudos sobre
gamificacdo).

Apesar desta diferenga, ambos 0s conceitos possuem
defini¢des muito proximas e talvez pudessem ser buscados
em conjunto, assim como as dreas de estudo exploradas
neste trabalho. Por exemplo, diversdo trata-se da sensacao
de distracdo prazerosa que o individuo obtém ao realizar
uma tarefa agraddvel, que gera entretenimento a0 mesmo;
enquanto motivagdo € formada por um conjunto de fatores
(externos ou internos) que geram desejo ou energia de forma
a determinar a acdo de um individuo.!

Essa proximidade em suas defini¢des € importante, pois,
partindo deste pressuposto, pode ser possivel alcangar uma
abordagem de gamificagdo que gera motivacdo por ser
divertida. Consequentemente, pode ser possivel que o desen-
volvimento e aplicagdo de uma abordagem de gamificacdo
com conceitos de design de jogos e game studies, e até mesmo
com o uso de um jogo dentro da abordagem, como € o caso,
seja mais efetiva que a pura aplicacdo de caracteristicas de
jogos isoladas como rankings, medalhas, pontos, ainda que
estas continuem presentes.

Os conceitos de design de jogos e game studies presentes
no jogo em sua versao fisica, no que tange o planejamento,
desenvolvimento e distribui¢do do jogo, tiveram que ser
reavaliados para que o mesmo fosse disponibilizado em
seu formato digital, a partir de 2018. Como meio de
disponibilizagdo do jogo, optou-se pela distribuicdo pela
internet. Assim sendo, foi utilizado o framework JSF para
realizar a implementacdo do mesmo, sendo que tal framework
¢ utilizado para o desenvolvimento de sistemas web. Antes de
realizar a implementacio do jogo, porém, uma modelagem
dos requisitos e regras de negécio do formato fisico para
digital foi realizada. Entretanto, pelo fato de estar em um
meio digital, foi possivel inserir novos elementos, alterando-
se assim as camadas da abordagem inicialmente propostas
na versao fisica.

A atual versdo da aplicagdo web desenvolvida permite que
ndo somente o curso de Ciéncia da Computacdo tenha o seu
jogo de cartas, mas que qualquer outro curso de qualquer
universidade possa criar as suas proprias cartas relacionadas
aos contetdos de seus proprios cursos, no mesmo ambiente,
mas sem interferéncia entre os demais cursos. Ou seja, 0s
alunos de cada curso tem na sua versao do jogo um conjunto
de cartas dnico, relativo ao seu contexto especifico, além de
ter as estatisticas do jogo independentes dos demais cursos.
No entanto, todas estas instdncias do jogo respeitam as
mesmas regras gerais, definidas desde a versdo em formato
fisico.

Retomando as camadas da abordagem, mostradas na Figura
1, € importante destacar que a camada mais baixa, o jogo, teve

IDefini¢des de diversio e motivagio no Diciondrio Aurélio da Lingua
Portuguesa.
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Gamificagao

(Missdes, Pontos, Niveis,
Conquistas, Ranking)
Desafio possui
recompensa
Pode gerar Precisa
recompensa das cartas
de Desafio distribuidas
cartas para em
Desafio faz uso das
cartas do jogo
Game Studies
(Aplicagao web)
Figura 1. Camadas adaptadas da abordagem original.

suas regras baseadas em outros jogos de cartas coleciondveis
bem consolidados no mercado, como “Hearthstone: Heroes
of Warcraft” e “Yu-Gi-Oh! Duel Links” [16], [17]; . Ao
observar as mecanicas presentes em jogos deste estilo no
formato digital, viu-se que a utilizagdo de certos componentes
e dindmicas eram comumente utilizados por eles como
a criacdo de decks personalizados, tempo para os turnos,
e criacdo de duelos ndo necessariamente direcionados e
a recuperacdo de cartas. Todos estes componentes foram
implementados na versao digital de nosso jogo. As regras
do jogo ndo serdo detalhadas aqui por limitagGes de espaco,
e por considerarmos que isso ndo € relevante para as nossas
argumentagdes sobre a eficicia da abordagem de gamificacdo
como um todo.

Para a versao fisica do jogo, foram criadas setenta cartas
diferentes, que depois também foram levadas para a versdo
digital. Cada uma delas, como por exemplo a carta mostrada
na Figura 2, contém um nome, imagem, tipo, descri¢dao e/ou
efeito e valores de ataque e defesa, caso possua. O contetido
das cartas possui um valor significativo para o aluno, estando
relacionado com sua rotina na Universidade, buscando sempre
0 bom humor para gerar a diversdo. Tendo sua singularidade,
as cartas podem gerar diferentes acdes no decorrer do jogo,
ou seja, existem cartas mais valiosas do que outras. Para
obten¢do das mesmas, como recompensa, foram criadas as
missoes.

A. Missoes e Duelos

A camada mais alta, as missdes, sdo tarefas relacionadas ao
contexto do curso de Ciéncia da Computagdo do campus que
devem ser realizadas pelos alunos, dando como recompensa
uma das setenta cartas do jogo. Assim sendo, estas missdes
sdo subdivididas em dois grupos: as missdes anunciadas e
as missdes secretas.

« Missdes anunciadas: Estio relacionadas as tarefas que
devem ser feitas, a ferramentas que podem ser utilizadas
e ao estimulo a participacdo em eventos relacionados
a drea que porventura venham a ocorrer no campus.
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As recompensas para estas missdes sdo enviadas direta-
mente para a conta dos usudrios, assim que 0S mesmos
as concluam.

« Missodes secretas: Estdo mais relacionadas a questdes
sOcio-culturais, como conversar com professores e
alunos sobre assuntos especificos, e geograficos, como a
exploracdo das instalacdes do campus, tendo uma maior
interagdo com o lugar ao qual o aluno estd inserido. Ao
realizar uma destas missdes, o aluno recebe um voucher
contendo um nimero tnico de identificacdo, que ao ser
inserido na plataforma web do jogo, libera uma carta
ao usudrio. Se o usudrio ja possuir a carta em questdo,
o voucher ndo ¢é validado, uma vez que o jogador ndo
pode ter cartas repetidas. Estes vouchers ndo validados
podem ser trocados entre os jogadores, sendo mais um
aspecto de intera¢do presente na abordagem.

Assim, as missOes estiveram relacionadas com todas as
disciplinas do primeiro periodo, onde os préprios professores
decidiram tarefas dentro ou fora de sala de aula.Entregar
uma lista de exercicios ou resolver tarefas no quadro da
sala de aula sdo exemplos de missdes, que se cumpridas
davam direito a alguma carta como recompensa. De forma
mais geral, os professores, funciondrios e alunos veteranos
colaboraram com as missdes.

Ao realizar um certo nimero de missdes, o aluno tem a
possibilidade de atingir o nimero minimo de dez cartas para
poder comecar a utilizar o jogo de maneira a se atingir a
camada intermedidria que sdo os duelos. Portanto, o desafio
€ o elo entre a camada mais baixa e a camada mais alta
da abordagem. Com ela, torna-se possivel a utilizacdo do
jogo proposto (camada mais baixa) juntamente com as cartas
adquiridas no cumprimento das missdes (camada mais alta).
Existem duas formas de desafios (Figura 3): duelos entre
alunos e duelos contra o "Lorde”.

(Esudante Confuso )

“Essa prova ndo era na semana que
vem?”

Figura 2. Carta “Estudante Confuso”.

”Lorde” € um nome dado ao jogador administrador do jogo,
o qual possui todas as cartas existentes. Quando um aluno
desafia este jogador, 0 mesmo tem a possibilidade de ganhar
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uma das cartas contidas no deck de seu oponente, mas caso
perca, ele ird perder uma de suas cartas. Esses fatores foram
acrescentados ao jogo pois, ao vencer o “Lorde” o aluno
ird receber recompensas reais em disciplinas do primeiro
periodo do curso.

Verhitiico

Y. jogador

98 sequndols)
| suave

< jogator2
Novatofa)

Comprar Cats

Fn

Figura 3. Exemplo de um duelo.

B. Conceitos Utilizados

Os passos iniciais na construgdo desta abordagem foram
feitos de forma a evitar a criagdo de recompensas sem signifi-
cado e a obrigatoriedade de participac¢@o, pois estes parecem
ser fatores recorrentes em abordagens de gamificacdo, como
no estudo de Fotaris et al. [18]. Além disso, as caracteristicas
implantadas que sugerem afastamento destes fatores sao
especialmente importantes por serem comuns as areas de
desenvolvimento de jogos e game studies [11], [19], ao
desenvolvimento de abordagens de gamificagdo [8] e aos
consertos da realidade propostos por Jane McGonigal [3]:
recompensas significativas e obsticulos voluntarios.

Em seguida, foram utilizadas as seguintes caracteristicas
ja estabelecidas de gamifica¢do, que poderiam apresentar
melhores resultados no aumento da motivacdo intrinseca dos
individuos envolvidos, com base no trabalho de Brian Burke
(8]:

« Objetivos simples com uma clara sequéncia de passos;

e Evolucdo com o tempo: Conforme o decorrer do
semestre, algumas missdes se tornavam indisponiveis
e outras passavam a existir, dando novas cartas como
recompensas;

o Competicdo com colaboracdo: Os alunos possuiam
maiores chances de concluir missdes ao colaborarem
entre si, mesmo que o jogo de cartas fosse de natureza
competitiva.

Por fim, buscou-se incluir o maior nimero possivel
de consertos da realidade [3] e de elementos dramaticos
presentes em jogos divertidos, descritos por Tracy Fullerton
[19], com o objetivo de alcangar os quatro tipos de diversdo
[20]. Estas caracteristicas foram aplicadas da seguinte forma:
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« Boas chances de sucesso em partidas do jogo de cartas;

« Diversdao com estranhos e interagdo social;

o Escala épica e histdria: Certas missdes possuiam uma
narrativa ficticia que possuia o objetivo de gerar uma
imersdo aos alunos;

o Colegdo: As cartas eram desenvolvidas de forma que,
mesmo que o aluno nio tivesse interesse em jogar, talvez
pudesse vir a desenvolver um interesse por conhecé-las
ou colecionéa-las;

o Progressdo Notdvel: por meio dos pontos, niveis e
emblemas;

o Feedback imediato por meio do recebimento das cartas
COmo recompensa;

« Exploracdo e descoberta.

Além de dar cartas como forma de recompensa, no
contexto digital tém-se uma ampla gama de possibilidades
de inserir outros elementos de jogos em tal abordagem.
Em razdo disso, a inser¢do de uma abordagem muito
utilizada quando se trata de gamificacdo € a PBL (points,
badges and leaderboards) [21], e como exemplo temos 0s
emblemas (badges) na figura 4. Com tal abordagem, tem-
se novas maneiras de estimular ainda mais os envolvidos
proporcionando-lhes uma maior experiéncia na sua utilizacdo.
Baseado na pesquisa realizada por [13], este trabalho trata os
tépicos supracitados da PBL conforme pode ser observado a
seguir.

Graduado(a) Nome

Jogador
Email
email@email.com

T000 s Login Senha

Jogador
+ Escolher

Suas conquistas

Novato(a) Granduado(a) 10 cartas Vitoria
< >

Figura 4. Exemplo dos badges conquistados por um jogador.

o Os pontos (points) foram utilizados como uma métrica
para poder avaliar o engajamento dos envolvidos com o
projeto. As formas para a distribuicdo dos pontos se ddo
através da realizacdo de missdes anunciadas ou secretas
(500 e 1000 pontos), e também a partir dos duelos (50
a 500 pontos). Desse modo, o jogador conta com um
constante feedback onde o mesmo podera verificar a
sua progressdo no jogo. Foram criados cinco niveis
sendo que, com o acimulo de pontos de experiéncia,
o jogador vai subindo de nivel dentro do jogo. Ao
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se atingir cada um dos niveis existentes, o jogador
recebe como recompensa um emblema referente ao nivel
alcancado, e além disso, uma carta lenddria, a qual o
possibilitard maiores chances de atingir seu objetivo
final: vencer o Lorde.

o Os jogadores podem conquistar emblemas (badges) no
decorrer da sua interagdo com o jogo, que possuem sua
representacdo de forma visual ao se atingir determinados
objetivos. Para a obtengdo dos mesmos, o jogador deve
realizar missdes, subir niveis, duelar, resgatar cartas,
interagir com professores, dentre outras formas.

o Através do quadro de classificacdes (leaderboard),
denominado ranking, os jogadores conseguem ter uma
visdo da sua posi¢do em relacdo aos demais jogadores,
podendo assim ser um fator motivacional. Além disso
¢ possivel visualizar as conquistas obtidas por cada um
deles.

V. METODOS DOS ESTUDOS DE CASO

Nesta secdo, serdo apresentados os métodos utilizados
para a obtencdo dos dados de cada um dos estudos de caso,
referentes as aplicacdes da abordagem nas turmas de alunos
que ingressaram no curso de Ciéncia da Computag@o de nossa
instituicdo nos primeiros semestres dos anos de 2017, 2018
e 2019, os quais serdo analisados na sec¢@o de resultados.

A. Participantes

Nos anos de 2017 e 2018, a abordagem foi aplicada a
todos os alunos ingressantes. Foram os testes iniciais da
abordagem, com o jogo de cartas sendo usado em sua versao
fisica em 2017 e em sua primeira versdo digital em 2018.

J4 com a turma ingressante no primeiro periodo do curso
de Ciéncia da Computagdo do ano de 2019, outra estratégia
foi utilizada. Como a abordagem ji estava mais madura,
ap6s as duas primeiras aplicagdes, havia a necessidade de
se ter um grupo de controle, ou seja, alunos ingressantes
que ndo estivessem participando da aplicacdo da abordagem,
de forma a poder ser feita uma comparagdo de resultados
objetivos entre os dois grupos: ingressantes participantes e
ndo participantes. Para isso, a turma de 2019 foi dividida de
acordo com os hordrios das turmas praticas de programacao,
que naturalmente ja € uma divisao aleatdria dos ingressantes.
Sendo assim, do total de 55 alunos, 25 alunos de uma mesma
turma de programagdo pratica, com idade entre 17 e 25
anos e com média de 19 anos, foram selecionados para
participarem do projeto, enquanto 30 alunos da outra turma
de programacdo pratica, com idade entre 17 e 20 anos e
com idade média de 18 anos, ndo foram considerados para
participarem da aplica¢do da abordagem, ou seja, foram o
grupo de controle deste terceiro estudo de caso.

B. Coleta de Dados Subjetivos

Nos estudos de caso dos anos de 2017 e 2018 foram
disponibilizados questiondrios a todos os alunos ingressantes,
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uma vez que todos estavam sendo considerados no estudo
de caso, mas também aos alunos de anos anteriores, que nao
tinham participado. Os resultados, preliminares, destes dois
estudos de caso, sdo apresentados na se¢do de resultados.

Para a coleta de dados do estudo de caso de 2019, a turma
de alunos participantes recebeu um primeiro questiondrio logo
ap6s a apresentacdo do projeto e um segundo, respondido
de forma andnima, préximo ao fim do periodo de aulas. Um
terceiro questiondrio, também an6nimo, foi disponibilizado
apenas aos alunos que ndo participaram da abordagem. Nas
subsecdes seguintes, o conteido destes questiondrios do
estudo de caso de 2019 ¢ detalhado.

1) Pesquisa de Expectativas: O questiondrio inicial foi
dividido em duas se¢des, compostas de perguntas abertas e
fechadas, sendo utilizado em algumas perguntas fechadas
uma escala de 1 a 5. para medi¢do das opinides.

o A secdo 1 possui questdes para identificacdo do aluno.
Sdo perguntas gerais que requisitam informacdes pes-
soais e as respostas sdo abertas. Além disso, ela
possui questdes fechadas sobre os hédbitos de estudos e
familiaridade com jogos, seja midia digital ou fisica.

o A secdo 2 se refere a apresentagdo inicial do projeto
que foi feita aos alunos selecionados. As perguntas sdo
sobre as regras do jogo e se parece facil e motivador
de se jogar.

2) Questiondrio Final para os Participantes: Esse ques-
tiondrio foi dividido em sete se¢des e tem como objetivo
a coleta de dados para se investigar os impactos causados
pela utilizacdo da abordagem de gamificagdo, incluindo a
camada do jogo. Possui perguntas abertas e fechadas, sendo
as fechadas também com escalas de 1 a 5.

e A secdo 1 apresenta perguntas abertas e fechadas sobre
identificacdo do aluno e as influéncias e impactos do
jogo no curso, no Campus e no relacionamento com
veteranos e professores.

o A secdo 2 possui perguntas abertas e fechadas relaci-
onadas as missdes, sejam elas secretas ou anunciadas,
aos impactos causados por essas missdes e sugestdes
dos participantes para novas abordagens de missdes.

o As secdes de 3 a 5 apresentam perguntas em sua
maioria fechadas sobre o impacto da introdugdo de
certos elementos no projeto e uma aberta para sugestoes.
Cada secdo possui um elemento diferente, que sdo:

— A secdo 3 tem perguntas que estdo relacionadas
aos emblemas.
— A secdo 4 tem perguntas sobre os pontos de
experiéncia e os niveis.
— A secdo 5 tem perguntas relacionadas ao ranking.
e« A secdo 6 apresenta perguntas abertas e fechadas
relacionadas ao jogo. As perguntas fechadas e abertas
tém como foco a critica dos alunos, e a ultima como
uma sugestio para futuras aplicagdes.
o A secdo 7 possui questdes abertas e fechadas sobre a
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autoavaliacdo dos alunos em relacdo ao desempenho
destes no curso, critica e percep¢des sobre o projeto,
sua aplicacdo e todos os envolvidos na abordagem.

3) Questiondrio Final para os Ndo Participantes: Esse
questiondrio foi dividido em duas se¢des e tem como objetivo
a coleta de dados para se investigar os impactos causados
pela utilizacdo da abordagem de gamificag@o através do jogo,
e a sua influéncia em alunos que ndo participaram. Possui
perguntas abertas e fechadas, sendo as fechadas com escala
de 1 a 5, e de forma anOnima.

o A secdo 1 possui questdes abertas e fechadas sobre o
conhecimento dos alunos acerca do projeto e o interesse
desses em ter participado da abordagem, no curso, no
relacionamento com professores, na socializagdo com
veteranos e com o Campus, o grau de satisfacdo com o
curso e o desempenho nas disciplinas.

o A secdo 2 apresenta questdes fechadas sobre a influéncia
que a ndo participacdo do projeto causou nos alunos,
seja na experiéncia com as disciplinas ou no desejo
de ter participado da abordagem. Possui também um
espaco para sugestdes.

C. Coleta de Dados Objetivos

Além das repostas dos questiondrios, no estudo de caso
de 2019 foram coletadas as notas dos alunos ingressantes no
curso de Ciéncia da Computagdo junto ao registro escolar
do campus, com a devida autorizagdo dos mesmos. As
disciplinas analisadas foram: Célculo Diferencial e Integral
I, Fisica I, Programacdo e Matemdtica Discreta. Tais dis-
ciplinas compdem, juntamente com Introducdo a Ciéncia
da Computagdo, todas as disciplinas ofertadas no primeiro
periodo de Ciéncia da Computagdo desta instituicdo. A
disciplina Introdug@o a Ciéncia da Computag@o tem o papel
de apenas apresentar o curso, € por esta razdo ndo foi
considerada ao se analisar taxas de aprovag¢do, uma vez
que sdo praticamente nulas neste caso.

J& para avaliar o envolvimento dos alunos com o jogo em
si, os dados gerados com a utilizacdo do mesmo foram
analisados, consultando-se o banco de dados em busca
dos niveis, emblemas, pontos, cartas e vitérias em duelos
conquistadas pelos jogadores.

VI. RESULTADOS

Nesta secdo sdo apresentados os resultados dos trés estudos
de caso realizados no dmbito deste trabalho. Inicialmente
sdo apresentados os dois estudos de caso anteriores, de
2017 e 2018, com resultados preliminares, indicando que a
abordagem estava no caminho certo, tanto com o jogo em sua
versdo fisica em 2017 quanto na versdo digital em 2018. Em
seguida, os resultados do terceiro estudo de caso, de 2019,
sdo apresentados e discutidos, sendo estes mais relevantes,
devido ao fato de considerarem um grupo de controle, bem
como de utilizarem dados subjetivos e objetivos.
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A. Versdo Fisica de 2017

Os alunos que disseram ter participacdo ativa no projeto
correspondem a 53,3% da quantidade de alunos que respon-
deram ao segundo questiondrio. Do grupo de alunos que
ndo teve uma participagdo ativa, 57,1% disseram que tinham
vontade de participar, mas ndo puderam por motivos pessoais.
Dentre estes motivos, o mais comum foi: “falta de tempo”
(76,2%).

Considerando as respostas sobre participacdo ativa no
projeto, foi possivel determinar as seguintes informagdes
sobre o desempenho da turma: dos alunos que disseram ter
participado ativamente, 58,33% possufam mais de sessenta
pontos (minimo necessdrio para a aprovagao) em pelo menos
duas disciplinas, enquanto apenas 23,81% dos alunos que
disseram ndo ter participado ativamente conseguiram chegar
a este mesmo resultado.

Em relac@o a influéncia do projeto, 57,14% dos alunos
que disseram nao ter participado ativamente responderam
que o projeto ndo influenciou de forma alguma em suas
notas, presenca em sala, interesse no curso ou interesse
no campus. Por outro lado, 75% dos que disseram ser
participantes ativos responderam que o projeto influenciou
positivamente nas mesmas categorias. Além disso, 79,2%
dos alunos que participaram ativamente do projeto relataram
que as “missdes” aumentavam suas motivacdes para realizar
tarefas académicas.

Por fim, foi possivel estabelecer diferencas entre
socializa¢do com outros alunos, pois 88,9% dos alunos da
turma de 2017 disseram ter tido contato com alunos de anos
anteriores e de outros cursos, enquanto apenas 63,9% dos
alunos dos anos anteriores analisados relataram a mesma
experiéncia. Além disso, ainda em comparacdo com os alunos
de anos anteriores que ndo participaram da abordagem, houve
uma diferenca considerdvel em contato com professores fora
de sala de aula, com 48,9% dos alunos de 2017 apresentando
esta experiéncia contra apenas 19,4% dos alunos dos anos
anteriores.

B. Versdo Digital de 2018

Ao se analisar o questiondrio final respondido pelos alunos
que ingressaram no ano de 2018, tendo participado ou ndo
da abordagem, pode-se constatar que 95% dos estudantes
que disseram ter participado de maneira ativa no projeto
tiveram contato fora de sala de aula com os professores
contra 50% referente aos que ndo participaram. Além disso,
os alunos que participaram de forma ativa no projeto foram
até a sala dos professores para obter informagdes relacionadas
a areas do curso, mercado de trabalho ou carreira académica,
sendo que nenhum dos entrevistados que ndo participaram
da abordagem tiveram tal iniciativa.

Levando-se em consideragdo o grau de satisfacdo dos
alunos com o campus sendo 1 muito desinteressado e 5 muito
interessado, pode-se observar que os alunos que participaram
das abordagens com o jogo em seu formato fisico e digital
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tendiam a respostas mais positivas do que os alunos dos
anos anteriores (Figura 5). Esse fato também pode ser
observado com relacdo ao interesse pelo curso de Ciéncia da
Computacdo, onde mais de 80% dos alunos que participaram
de algum dos dois estudos de caso anteriores (2017 e
2018) reponderam com interesse entre 4 ou 5, enquanto
os alunos que ndo participaram de nenhum compreendem
aproximadamente 60% nesta mesma faixa de resposta.

60,00%
40,00%
20,00% I
0,00% L I I
1 2 3 4 5
2018 2017 W Anos Anteriores
Figura 5. Grafico comparativo da escala de nivel de interesse pelo campus

durante o primeiro periodo das turmas de 2018, 2017 e dos anos anteriores.

Com relagdo as missdes propostas, o fator mencionado
como maior beneficio proporcionado pela utilizacdo deste
elemento foi o fator social, tendo em vista que tais missoes
estimulavam a interagdo dos alunos com o meio ao qual
eles estavam inseridos. Sendo assim, 65% acreditaram ter se
envolvido mais por conta da utilizacdo das missoes.

Com rela¢do aos emblemas (badges), pode-se observar
que a maioria dos alunos que participaram ativamente da
abordagem gostaram da utilizacdo de tal elemento como
forma de recompensa. No entanto, o uso de conquistas
ndo afetou a motivagdo dos envolvidos na abordagem. Em
contrapartida, a utilizacdo de pontos de experiéncia e niveis,
geraram satisfacdo da maioria dos envolvidos, e os alunos
se sentiram mais motivados com a utilizacdo dos pontos de
experiéncia do que com o sistema de niveis.

J4 o ranking, no qual era possivel a visualizagdo dos pontos
de experiéncia, emblemas e posi¢do de todos os participantes
da abordagem teve resultados positivos, sendo que 95% dos
alunos que participaram ativamente gostaram da inserg¢ao
deste elemento na abordagem. Em sua maioria, somando
uma parcela de 85%, os participantes ndo consideraram a
utilizagdo do ranking como algo desmotivador.

Com relagdo ao jogo em si, 100% dos participantes
gostaram da utilizacdo deste, porém vale relatar que 25%
dos alunos afirmavam que o jogo seria mais interessante em
seu formato fisico do que em seu formato digital.
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C. Versdo Digital de 2019

Como dito anteriormente, o estudo de caso de 2019 aplica
a abordagem com o jogo em sua nova versdo digital sobre a
turma de ingressantes, porém inicialmente dividida em duas,
participantes e ndo participantes. Foi possivel coletar 16
questiondrios finais respondidos pela turma de participantes
e 13 questiondrios finais respondidos pela turma de ndo
participantes.

Este estudo de caso foi finalizado faltando aproximada-
mente uma semana para o fim do semestre letivo. Desta
forma, dados relevantes puderam ser observados. Foram
508 missdes concluidas pelos alunos, sendo 329 missdes
secretas e 179 missGes anunciadas, resultando em 508 cartas
distribuidas entre os alunos. Com o requisito de quantidade
minima de cartas para jogar, os alunos puderam realizar os
duelos de cartas digitais através da plataforma, resultando
um total de 290 duelos, onde 64 destes foram contra o Lorde,
constituindo-se este, o principal desafio do jogo.

Ao se analisar o questiondrio final respondido pelos alunos
que ingressaram no ano de 2019, tendo participado ou nao
da abordagem, pode-se constatar que 75% dos estudantes
que participaram do projeto tiveram contato fora de sala
de aula com os professores contra 61,5% referente aos que
ndo participaram. Além disso, os alunos que participaram de
forma ativa no projeto foram até a sala dos professores para
obter informagdes relacionadas a areas do curso, mercado
de trabalho ou carreira académica, sendo que nenhum dos
entrevistados que ndo participaram da abordagem tiveram tal
inciativa, assim como o ocorrido no ano de 2018.

Levando-se em consideragdo o grau de interesse dos
alunos com o curso de ciéncia da computacdo, sendo 1
muito desinteressado e 5 muito interessado, foi possivel
perceber que os alunos que participaram da abordagem
tendiam a respostas mais positivas do que os alunos dos
anos anteriores, assim como em 2018, onde mais de 93%
dos alunos que participaram da abordagem reponderam com
interesse entre 3, 4 ou 5, enquanto os alunos que nao
participaram da abordagem compreendem aproximadamente
69% nesta mesma faixa de resposta como pode ser observado
na Figura 6. O mesmo vale para o interesse no campus, onde a
mesma porcentagem se repete, para a mesma faixa de valores,
mas ao considerar o interesse entre 4 ou 5, mais de 87% dos
participantes disseram interessados contra aproximadamente
38% dos nio participantes disseram interessados nesta mesma
faixa de resposta, como mostrado na Figura 7.

A partir das perguntas voltadas para os elementos utilizados
na abordagem de gamificacdo em sua versdo digital de
2019, cada um dos elementos puderam ser avaliados pelos
participantes. Com rela¢do as missdes propostas no decorrer
da abordagem, o fator mais mencionado como beneficio
proporcionado pela utilizacdo deste elemento foi o fator
social, como conversar com alguém novo. Sendo assim,
aproximadamente 94% acreditaram ter se envolvido mais por

XVIII SBGames — Rio de Janeiro — RJ — Brazil, October 28th — 31th, 2019

Education Track — Full Papers

60,00%
40,00%
20,00% I
0,00% l . l I I
1 2 3 4 5
M NZo Participantes M Participantes
Figura 6. Gréfico comparativo da escala de nivel de interesse pelo curso

de ciéncia da computagdo durante o primeiro periodo da turma de 2019.
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Figura 7. Gréfico comparativo da escala de nivel de interesse pelo campus
durante o primeiro periodo da turma de 2019.

conta da utilizacdo das missdes.

Com relacdo aos emblemas (badges), pode-se observar
que a maioria dos alunos que participaram da abordagem
gostaram da utilizacdo de tal elemento como forma de
recompensa. Entretanto, o uso de emblemas ndo afetou a
motivacdo dos envolvidos na abordagem, assim como em
2018. Em contrapartida, a utilizacdo de pontos de experi€ncia
e niveis, geraram satisfacdo da maioria dos envolvidos, com
75% de opinides positivas.

Ja o ranking teve resultados positivos, de tal forma que
todos os alunos que participaram gostaram da insercao
deste elemento na abordagem. Além disso, em sua maioria,
somando uma parcela de mais de 81%, os participantes ndo
consideraram a utiliza¢do do ranking como algo desmotivador.
Pode-se concluir, portanto, que a utilizagdo deste elemento
estimulou a competitividade entre os jogadores, fazendo com
que os mesmos realizassem novas missoes e utilizassem mais
0 jogo.

De forma geral, o indice de satisfacdo dos envolvidos com
a abordagem tiveram resultados positivos em sua maioria.
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J4a com relagdo ao envolvimento com a abordagem devido
a utilizagdo de cada um dos elementos propostos na abor-
dagem, a utilizacdo das missdes, seguida do ranking, foram
considerados os elementos que geraram maior envolvimento
e a utiliza¢do dos emblemas foi o elemento que gerou menor
envolvimento, como pode ser visto na figura 8.

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00% I I
Miss3o Emblemas Niveis Ranking
H Nio HSim

Figura 8. Indice de envolvimento com a abordagem devido aos elementos
utilizados.

Com relagdo ao jogo em si, todos os participantes gostaram
da utilizacdo deste, porém 12,5% dos alunos afirmaram que
0 jogo seria mais interessante em seu formato fisico do que
em seu formato digital, ou seja, metade do que ocorreu em
2018, quando 25% tiveram esta opinido.

Portanto, os dados subjetivos, assim como nos estudos de
caso de 2017 e 2018, mostram que hd uma maior motivagdo
dos alunos, com um maior interesse no curso, no campus e até
mesmo uma maior interacdo com as demais pessoas. Mas serd
que isso se traduz também em resultados objetivos, ou seja,
em um melhor desempenho académico, com mais aprovacdes
nas disciplinas? Para isso, como dito anteriormente, foram
solicitadas, com a devida autorizacdo dos alunos, as suas
respectivas notas nas disciplinas cursadas no primeiro periodo
do curso de ciéncia da computacdo. As autorizagdes que
conseguimos foram: 19 alunos participantes e 21 alunos ndo
participantes.

A partir da andlise destas notas, foi possivel notar uma
significativa diferenca entre o nimero de aprovados em 3
ou mais disciplinas, onde a turma de participantes teve mais
de 42% dos alunos nesta situagio, enquanto a turma de ndo
participantes, teve apenas 28% dos alunos aprovados em 3 ou
mais disciplinas. Além disso, se analisada a porcentagem de
aprovacao em disciplinas separadas, pode-se observar também
que os alunos participantes se sairam melhor nas disciplinas
de computag@o (Programacgdo e Matemdtica Discreta) como
mostrado na figura 9, uma vez que as mesmas possuem um
maior envolvimento com o projeto, como a resolugdo de
problemas propostos em sala de aula, com o objetivo de
conquistar alguma carta especifica, como a de um professor
do curso.
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Figura 9. Porcentagem de aprovacdo por disciplina no primeiro curso de
ciéncia da computagéo.

Se considerarmos agora apenas as notas da turma de
participantes e levando-se ainda em consideracdo o nivel
de envolvimento de cada um destes alunos com o projeto, ou
seja, aqueles que conseguiram maior pontuagdo no ranking
do jogo, podemos observar que também houve diferencas
na quantidade de aprovagdes. Dividindo-se os participantes
em dois grupos, sendo um deles formado pelos 9 primeiros
colocados no ranking e o outro formado pelos demais alunos
da turma de participantes, desconsiderando os alunos que
ndo autorizaram que suas notas fossem analisadas, ou seja,
formado por 10 alunos, temos o seguinte resultado: no grupo
dos alunos mais bem colocados no ranking, 55% deles foram
aprovados em 3 ou mais disciplinas, contra apenas 20% de
alunos nesta situacdo no outro grupo, de alunos com piores
colocacdes no ranking.

VII. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal deste trabalho foi apresentar e avaliar
o impacto da aplicacdo de uma abordagem de gamificacéo,
denominada Lord of Florestal, para o ensino superior, espe-
cificamente para alunos de primeiro periodo. Este trabalho
difere de outras abordagens de gamificacdo por utilizar um
jogo propriamente dito como a camada de motivagdo, seja
pelo prazer de poder jogd-lo ou pelo menos para colecionar
suas cartas, que chamam a atencdo dos alunos pelo seu
conteiido engracado e contextualizado com o curso.

Nos trés estudos de caso realizados, dados subjetivos foram
coletados através de questiondrios, e os resultados obtidos
mostraram sistematicamente que a abordagem fez com que
os alunos ficassem mais motivados, tendo um interesse
maior pelo campus, pelo curso e que procurassem mais
pelos professores fora da sala de aula. Mostraram ainda a
importancia das missdes, que sdo boa parte da camada de
gamifica¢do que esta fora do jogo e que tem relagdo direta
com as disciplinas, uma vez que o jogo de cartas em si nio
ensina nada a respeito dos contetidos das disciplinas.
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No terceiro estudo de caso, realizado em 2019, ficou ainda
mais evidente a eficicia da abordagem de gamificagdo, tanto
na motivacdo como também nos resultados objetivos de
seus desempenhos académicos, devido a comparagdo que
foi feita entre os alunos ingressantes que participaram e o
grupo de controle: os que ndo participaram da abordagem. Os
alunos que participaram tiveram maiores taxas de aprovacio
nas disciplinas mais relacionadas a computagdo, além de
uma quantidade maior de alunos que foram aprovados em
3 ou mais disciplinas. Além disso, se considerados apenas
os alunos participantes, aqueles que ficaram em posicoes
melhores no ranking do jogo de cartas, também tiveram
resultados melhores no desempenho académico.

Com isso, pode-se concluir que a abordagem de
gamificacdo Lord of Florestal, desenvolvida, apresentada
e avaliada por este trabalho, alcangou um grau de matu-
ridade de forma a efetivamente interferir e colaborar para
um aumento da motivagdo e das taxas de aprovacdo dos
alunos ingressantes do curso de ciéncia da computagdo de
nossa instituicdo, o que é fundamental para propiciar um
ambiente em que a evasdo, um problema sério dos cursos
superiores, em especial dos cursos de ciéncias exatas, tenha
a possibilidade de ser reduzida.

Como trabalhos futuros, sugere-se a aplicagdo da abor-
dagem em cursos de outras dreas ou instituicdes, uma vez
que a atual plataforma permite a criacdo de jogos com 0s
contextos especificos de cada curso ou instituicdo. Com isso,
mais dados poderiam ser analisados, e poderia ser verificada
a eficicia da abordagem em outros contextos, o que refutaria
a hipdtese de que ela talvez funcione bem apenas em cursos
de ciéncia da computagdo.
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