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RESUMO

Este documento apresenta os resultados de uma investigacdo sobre gamificagdo com
uso da ferramenta ClassCraft no fortalecimento do aprendizado de programacao de
computadores dos alunos do curso de Ciéncia da Computacdo. A investigacao
descreve as deficiéncias apresentadas pelos alunos no aprendizado de programacéo
e o0 planejamento de um ambiente gamificado com uso da ferramenta Classcraft. Este
processo de pesquisa nos permitiu concluir que a mecéanica implementada com
dinmica de jogos, através da ferramenta ClassCraft, melhora o trabalho colaborativo,
tanto a nivel de projeto a longo prazo quanto de atividades a curto prazo. Houve um
aumento da motivacdo, do envolvimento dos alunos em relacdo aos assuntos
abordados em sala e do trabalho em equipe. A implementagdo de um ambiente
gamificado com uso da ferramenta ClassCraft, em outras iniciativas semelhantes, é

recomendada para fortalecer o trabalho colaborativo e estimular a motivagéo do aluno.
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ABSTRACT

This document presents the results of an investigation about gamification through of
the tool in strengthening learning of computer students programming who are studying
computer Science. The investigation describes the shortcomings presented by the
students in programming learning and the planning of a gamified environment with
Classcraft tool use. This research process allowed us to conclude that the mechanics
implemented with games dynamics, through the Classcraft tool, improves the
collaborative work, at both long-term project level and short-term activities. There was
a motivation increase, the student’s envolviment related to the topics covered in the
classroom and the teamwork. The implementation of gamified environment using the
Classcraft tool, in other similar initiatives is recommended to strengthen the

collaborative work and stimule the student motivation.
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1. INTRODUCAO

Disciplinas de programacao, dos cursos de Computacdo e Informatica,
normalmente sdo as que mais culminam em desmotivacdo, reprovacdo e evasao
(Prietch; Pazeto, 2010). Tais causas ocorrem devido a dificuldades de adaptacdo dos
alunos em desenvolver o raciocinio légico e matematico, quando estdo acostumados a
decorar o conteudo, além da forte carga de conceitos abstratos que intervém em todo
o conhecimento envolvido nas atividades de programacdo. Caracteristicas proprias
das linguagens e ambientes de programacdo cada vez mais sofisticados, também

tendem a dificultar o processo de ensino e aprendizagem de programacao.

Além destes fatores, 0 ensino instrucionista, mediado por computador, também
pode ser apontado como um fator limitante desse processo. Esse modelo, cujo
principio de ensinar esta fortemente relacionado com a transmissdo da informagéo
(instru¢éo), é unidirecional, individual e ndo colaborativo, ndo sendo, portanto,
suficiente para a efetiva aprendizagem de programacdo (PAPERT, 1986). Aliado a
esses fatores ha de se destacar o nivel elevado de estresse dos alunos do periodo
noturno causado pela carga horéria de trabalho, sono reduzido e tempo limitado com a
familia que favorecem para a baixa motivacdo em sala de aula (Moreira et al, 2011).

Pesquisadores contemporaneos tém, nesse sentido, procurado desenvolver
metodologias que sejam capazes de melhorar o processo de ensino e aprendizagem
de programacdo. Técnicas como Coding Dojo (CORREA, 2015), que estimula a
programacgdo colaborativa entre pares, tém produzido resultados significativos de
aprendizagem em relagdo a aprendizagem individualista. Outra estratégia em
ascensdo € o uso de jogos sérios em laboratérios de programacdo, pois oferecem
momentos ludicos e situagBes interativas que estimulam a motivagdo e promovem a

competicdo e colaboragéo entre os alunos [Adamo et al, 2013; Medeiros et al, 2013].

O poder motivacional dos jogos tem sido explorado também em contextos da
vida real, através da técnica denominada Gamificacdo (do inglés Gamification), que
consiste em aplicar elementos de jogos em contextos reais, de forma a motivar
pessoas a adotarem novos comportamentos, tais como o de realizar mais exercicios
ou de aprenderem algo novo (Deterding et al., 2011; Medeiros et al, 2013). Lee e
Hammer (2011) complementa e aponta o elevado potencial para aplicacdo da
Gamificagao na educagao, enfatizando que o objetivo desta abordagem nao é “ensinar
com os jogos”, e sim usar elementos de jogos (retorno imediato, pontuacéo,

recompensas, desafios, etc.) como forma de promover o envolvimento dos alunos.
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A escolha dos elementos de jogo e sua aplicacdo depende da finalidade do
projeto a qual se deseja explorar a gamificacdo. E necessario conhecer os interesses
do publico, as suas necessidades, o que os pode motivar e ainda planejar e planificar
uma atividade gamificada que va de encontro a estas expectativas. Existem varias
plataformas para aplicacdo da gamificagao tais como Moodle (Paschoal et al, 2015),
Classcraft (Sanchez et al, 2016), Habitica (Aradjo, 2015), entre outras, com mecéanica

de jogo baseada em pontos, regras, medalhas, tabelas de lideres, entre outros.

O objetivo deste trabalho foi investigar o impacto de um ambiente gamificado
com uso da plataforma ClassCraft na disciplina de Linguagem de Programacédo PHP
(Hypertext Preprocessor) do curso noturno de Ciéncia da Computag¢do. Buscou-se
nesta pesquisa promover a motivacdo para a aprendizagem de programacdo, bem
como incentivar o trabalho colaborativo entre os alunos. Para isso foi necessario
desenvolver um projeto de gamificacdo que permitisse o uso correto da plataforma
ClassCraft nas aulas, ligando-o com a proposta curricular da disciplina. Regras foram
definidas para incentivar os alunos a adquirir os habitos de pontualidade, disposicao e

cumprimento das tarefas através dos elementos de jogo.
2. FUNDAMENTACAO TEORICA
Contextualizando a Gamifica¢éo

De acordo com Deterding et al. (2011), a esséncia da gamificagdo consiste em
aumentar a assiduidade e motivacao de um usuario em determinadas areas, através
da inclusédo de elementos de jogos. Normalmente, esses elementos sdo usados para
motivar um comportamento engajado do usuario, gerando maior produtividade. Ainda,
ndo € apenas no ambito individual que esses elementos, listados com maior
profundidade na secdo adiante, sdo aplicados; o ambiente de equipe também é muito
explorado e trabalhado, tanto através de principios de competicdo quanto de
cooperacgdo (Glover, 2013). Nesse sentido, pode-se citar o incentivo a ajuda mutua e
troca de informac¢des, com a criacdo de comunidades e foruns online, os quais
recompensam com estrelas, boas respostas, aumentando a pontuagédo do usuario e,

consequentemente, sua posi¢do em um ranking geral.

A educacdo é uma area que vem explorando bastante a gamificacdo. Uma
plataforma online, Moodle, auxilia professores a “gamificar” suas disciplinas, através
de elementos como criar um avatar e perfil para cada aluno, poder deixar visivel o
progresso dele, disponibilizar o resultado de quizzes, a possibilidade de feedback
online, ou seja, uma série do que se chama “elementos de jogo”, discutidos na seg¢ao

adiante. Esse tipo de ambiente online para educacdo rastreia o desenvolvimento do
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aluno, motivando-o e ajudando a avaliagdo dos professores, tornando-se cada vez

mais comum na internet. (Kiryakova et al, 2014).

Um outro exemplo encontra-se em um projeto de ensino médio realizado por
uma escola técnica do Brasil. Com o objetivo de integrar os alunos, e motiva-los a
explorar a interdisciplinaridade, professores da escola propuseram que fizessem um
documentério de 15 minutos a respeito de uma fase histérica do Brasil. Querendo dar
ao projeto a forma de um RPG (Role-Playing Game, em portugués: "jogo de
interpretacdo de papéis"), engajando assim os estudantes, foram usados 0s conceitos
de personagens para cada aluno, separados em clds, que eram 0s grupos; niveis de
evolucao, atribuidos através de pontos recebidos de tarefas e etapas concluidas do
projeto; recompensas, convertidas em aumento de niveis, ganho de pontos e selos
(badges); e ranking dos melhores alunos. Ao final do projeto, em pesquisa com 0s
estudantes, concluiu-se que 91% deles relataram ter se dedicado mais que o normal
aos estudos das disciplinas envolvidas; ranking e os selos foram os elementos que os
alunos mais gostaram, e mais de 90% deles achou a experiéncia proveitosa em

termos de aprendizado. (Silva et al, 2015)

Observa-se, portanto, que a Gamificagdo, no contexto educacional, vem cada
vez mais contribuindo com a inovacao das estratégias de aprendizado e melhorando a
gualidade do ensino, ao mesmo tempo que facilita 0 engajamento dos alunos em

determinadas atividades (Christensen & Raynor, 2003).
Elementos de Jogo no Contexto da Gamificagao

Segundo Zichermann (2011), a gamificacdo possui sete elementos basicos:
niveis, pontuacdo, ranking, medalhas, desafios/missGes, engajamento inicial e os
demais ciclos de engajamento. De acordo com o autor, a ideia principal por tras da
gamificacdo é que o “jogador” possa fazer uso de estimulos intrinsecos (como
competicdo e a cooperacdo) e extrinsecos (como pontos, niveis, ranking e missdes)

para realizar as atividades propostas.

Uma forma de explicar os elementos do jogo é dividindo-os em categorias
numa forma piramidal, indo da base (mais geral) ao topo (mais especifico) (Triana et
al, 2015). Na ala mais geral, a qual da-se o nome “Dindmicas de jogo”, tém-se
elementos como as principais restricbes do jogo, as relacdes entre os jogadores, a
narrativa, enfim, as regras basicas e iniciais. Numa ala intermediaria, “Mecanicas de
jogo”, encontram-se 0s processos, ou seja, aquilo que remete as a¢des do usuario ao
longo de seu progresso, como a aquisicdo de recursos e ferramentas, as recompensas

recebidas, os desafios a serem enfrentados, e as metas e niveis a serem alcangados.
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Finalmente, no que seria o topo de uma piramide de especificidade, encontra-se a ala
mais especifica, denominada “Componentes de jogo”. Nela, apresentam-se os
elementos mais puros, que compde, por sua vez, toda a “mecanica’ e “dindmica”.

Como exemplo, tem-se os avatares, 0s pontos, as equipes, 0s bens virtuais.

O Classcraft apresenta, como plataforma gamificada, elementos em toda essa
piramide. Na base dela, tem-se, como principal “dindmica de jogo”, a relacdo entre
usuarios, afinal tudo nele é baseado partindo do principio de que os alunos fazem
parte de uma equipe; as “mecanicas” ficam por conta da aquisicdo e uso de poderes,
da realizac&o de batalhas em equipe e tarefas do dia; e os “componentes” identificam-
se como o0s avatares de cada aluno, as equipes as quais ele pertence, os poderes do

jogo. Mais detalhes sobre o Classcraft serdo vistos em secdes posteriores.
O Uso dos Elementos de Gamificacdo em Sala de Aula

Em todas as partes do mundo, professores e universidades encontram
dificuldades para manter os alunos engajados e interessados nos cursos e em suas
respectivas disciplinas. Para tanto, entre as varias medidas que realizam no ambito
educacional para melhorar esse desempenho, encontra-se a aplicacdo de elementos
de jogos dentro da sala de aula, ou seja, fazem uso da gamificagao.

Na Universidade de Michigan, por exemplo, a gamificacdo das aulas na
disciplina Introducdo aos Estudos de Informacdo (UMSI 110), ministrada pelo
Professor Clifford Lampe, fez o curso fluir com maior participagdo dos alunos. O
professor criou “batalhas” sobre os conteudos da matéria, as quais os alunos faziam a
frente da sala, substituindo os convencionais seminarios. O espirito de “equipe”
também foi estimulado, através de pontuacdes atribuidas a atividades feitas em grupo.
Foram alocados alguns assistentes para agilizar a correcao de tarefas com exercicios
referentes ao conteudo da disciplina, atribuindo o elemento de pontuag&o aos acertos.
Assim, os alunos e o professor tinham um melhor parametro de onde estavam as
dificuldades, onde o curso poderia melhorar, e ainda mostrava aos alunos, em pouco
tempo, como estava seu desempenho, ndo sendo necessario, assim, esperar por

longas correc¢des, dando maior dinamicidade a “aula-jogo” (Stott; Neustaedter, 2013).

Diferentemente do caso explicitado acima, ha situa¢cdes em que os professores
optam por integrar elementos de gamificacdo as suas disciplinas através de
plataformas digitais. Foi o caso de uma pesquisa Digital Games-Based Learning
(DGBL), com uma dessas plataformas, Mangahigh, implementada em escolas no
oeste e sudoeste da Australia. O foco desse estudo sobre gamificacéo digital foi em

como ajudar alunos desinteressados em matemética, avaliando o contetdo dado, o
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aprendizado dos alunos e o planejamento dos professores. O jogo utiliza elementos
como a individualizagdo do perfil (avatar), metas, em forma da conquista de medalhas
de bronze, prata e ouro, além da estipulacdo de tempo para a conclusao dos desafios
(mecéanicas de jogo). Comparando o desempenho de classes em que foi aplicada a
gamificagdo com as que tiveram o ensino convencional, os professores notaram que
os exercicios em forma de jogo mascararam a dificuldade dos alunos com a
matematica, isto €, o elemento lidico os faziam se divertir ao fazer os exercicios, e
encarar, assim, a matéria de maneira mais amigavel. Um problema encontrado,
porém, foi que, como a plataforma é “robdtica”, seus tempos sao rigidos e se tornam
pouco favordveis aos alunos com mais dificuldade no quesito velocidade, que

preferem, portanto, as aulas completamente ao lado de um professor (NSW, 2011).

Com isso, tem-se que os professores podem usar o ambiente de gamificacao
para darem aulas mais bem-sucedidas, contando com maior participacdo e progresso
dos alunos. Como ficou claro nos exemplos dados, esse ambiente pode ser explorado
de diferentes formas, em ensino superior ou fundamental, com o auxilio de
plataformas digitais ou completamente gerenciadas pelo professor e sua equipe. Sao
levados em consideracdo, entdo, as mecanicas da matéria, o tempo disponivel dos
professores, a carga de conteludo, e os problemas que pretendem ser solucionados.
No geral, o educador consegue usar dessa ferramenta para atingir, junto a seus

alunos, maior rendimento no ensino e aprendizado.
Gamificagcéo para Ensino e Aprendizagem de Programacéao

Atribuido, muitas vezes, a natureza abstrata da programacéo, ha um consenso
de que programar é a area da computacdo mais dificil para os alunos (Bennedsen,
2005). A abstracdo citada encontra-se em elementos como “banco de dados”,
“variaveis”, “memoria dindmica e estatica”, que nao tém, no geral, um correspondente
direto aplicado no cotidiano, na vida real dos estudantes (Dunican, 2002). Outro fator
que contribui para a dificuldade dos alunos é que programar envolve o
desenvolvimento de inimeras habilidades ao mesmo tempo, como o raciocinio lgico,
a familiarizacdo com as regras teoricas da linguagem, dominar a programagéao pratica
com essa linguagem, pensar de forma algoritmica, conseguir solucionar os problemas

“na visdo do computador” (Jenkins, 2002).

Refere-se também, muitas vezes, a pouca motivacdo nos estudos de
programacéo, pois geracdes de alunos passam uma imagem negativa das disciplinas
associadas, de acordo com Jenkins (2002), além da reputacédo de nao serem faceis.

Tem-se, assim, um obstaculo para professores do ramo, que lidam ha anos com
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dificuldades em lecionar programacé&o, vendo grande parte de seus alunos desistirem

e encararem com maus olhos a disciplina (Gomes et al., 2008).

Em entrevista realizada por Gomes (2008) com alunos, parte deles, também,
atribuiram a si préprios o insucesso da evolugdo nas disciplinas de programacao,
salientando o pouco estudo. Gomes (2008) também destacou pouca participagdo dos
estudantes, isto €&, intimidavam-se, por exemplo, ao tirar dividas com os docentes
(Gomes et al., 2008). Frente a isso, alguns profissionais e estudiosos em educacao
propuseram-se a aplicar a gamificacdo nos estudos de programacao, para verificar se

dessa maneira obteriam resultados mais satisfatérios no aprendizado dos alunos.

Um exemplo interessante ocorreu em Singapura, onde 0 assistente de
professor Ben Leong, da Faculdade de Computacao da NUS (University of Singapure),
relatou a criacdo de uma aula baseada em conceitos de jogos e seus resultados
positivos (Huang; Soman, 2013). Os principais problemas encontrados nessa
disciplina eram a procrastinagdo dos alunos, que iniciavam a realizagdo de tarefas
apenas quando a data limite se aproximava, a grande carga horaria, que inibia os
alunos a estudarem tépicos opcionais relacionados a matéria, e a dificuldade dos
professores em darem um feedback satisfatério aos alunos ao longo do curso.
Ademais, a densidade da disciplina fazia com que os alunos tivessem dificuldade em
recordar os tépicos necessarios, pois o que era aprendido ndo era praticado na hora,

causando esquecimento daquilo que era ensinado.

As funcionalidades do sistema produzido por eles, uma plataforma gamificada
online, a qual chamaram “JFDI Academy”, satisfizeram bem as necessidades
apresentadas. Primeiramente, a pontuacao automatica, assim que as tarefas eram
concluidas, sanaram o problema do feedback para os alunos. Além disso, esse
feedback foi de bom uso aos professores, que conseguiram acompanhar com mais
precisdo o desenvolvimento de cada aluno, bem como quantas vezes eles tentavam

0s exercicios, quanto tempo demaoravam e 0s erros que cometiam.

Separando a matéria em 22 toépicos menores, usando elementos de jogos
como “pontuagdes bbénus”, “caminho a ser seguido” através de “niveis”, o engajamento
e a retencdo da matéria foram muito melhorados. Outros elementos visiveis na
plataforma foram tarefas chamadas de “missdes”, “questdes bonus”, “comunidades”,
gue aumentaram a cooperagdo entre os alunos, “tempos limites”, resolvendo o
problema da procrastinagéo, “pontos de experiéncia”, “ranking”, e a existéncia de uma
“linha de histéria” a ser seguida por cada um deles. Os resultados foram evidentes:

76% dos alunos acreditaram ter o rendimento melhorado devido a plataforma, 71%
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relataram ter ficado mais motivados, e as tarefas passaram a ser submetidas mais de
2 dias antes do prazo final. O ponto negativo ressaltado foi o fato de terem sido 22
divisdes de niveis, o que criou um grande ndmero de prazos e tarefas, pressionando

alunos que nao conseguiam acompanhar com facilidade.

A gamificacdo posicionou-se entdo, mais uma vez, como um método eficiente
para aplicar-se na educacdo em geral, mas, sobretudo, em casos em que o
aprendizado enfrenta obstaculos, como na programacao. Dessa forma, os professores
sdo auxiliados por ela no processo de ensino e conseguem desenvolver com mais

facilidade e intensidade os seus alunos.
A Ferramenta ClassCraft

O ClassCraft ¢ uma ferramenta que permite transformar a experiéncia de
aprendizagem usando mecéanicas de games para envolver e motivar os alunos na sala
de aula (ClassCraft, 2017; Triana et al, 2015). Para utilizar o ClassCraft o primeiro
passo é cadastrar-se na plataforma como professor, feito isso € necessério a criacao
de uma nova turma. O professor participa de um pequeno tutorial introdutério, no qual

¢é exibido todas as funcionalidades da ferramenta.

Em seguida, é necessério escolher um nome para turma e alterar, caso queira,
as regras do jogo como os pontos de experiéncia, as acfes dos poderes dos
personagens, as sentencas quando os perdem dos todo o HP (Health Points, em
portugués, pontos de saude) e a duracao da turma no game, escolhendo a data de
inicio e fim e a duracdo em horas da aula por semana, sendo a partir dessas
informacgdes que serdo recarregados os AP’s (Action Points, em portugués, pontos de

acao) e a experiéncia necessaria para a mudanca de nivel dos alunos.

Apos ter configurado todas as regras, € hora de adicionar os alunos a turma,
para isso é preciso adicionar o nome e sobrenome dos alunos, criar uma equipe e/ou
adicionar os alunos a equipe escolhida. E para finalmente os alunos possam se
cadastrar no ClassCraft € necessario que o professor envie por email ou uma “carta”

personalizada, o cédigo que sera pedido para o aluno entrar no jogo.
Pontuacéo

° HP (health points) sdo os pontos de vida do estudante no jogo, onde
sempre que o aluno tem um comportamento negativo, deve ser removido. Se o
jogador perder todo seu ponto de vida pode ser determinado uma sentenca aleatoria
para continuar no jogo, e isto também afeta seus companheiros de equipe, 0s quais
também perdem HP.

° XP (experience points) sdo 0s pontos de experiéncias, onde € somado
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sempre que o aluno tem um comportamento positivo. O XP é necessario para que o
aluno passe de nivel, compre poderes e tenha progresso no jogo;

) AP (action points) sdo os pontos de acdo, que € necessario para a
utilizacao dos poderes e é recarregada automaticamente.

Equipe e jogadores

Para a organizacdo da classe é feito por parte do professor a criacdo das
equipes, e dentro delas é feito a agregacéo dos jogadores e o0 envio dos convites aos
alunos. Aqui, cada jogador seleciona um tipo de personagem com que vai participar no

jogo e cada um tem suas diferencas:

° Guerreiros: Entre seus poderes possui a habilidade de absorver os
danos recebido por outro jogador de equipe por ter recebido alguma “puni¢cdo”, como
chegar atrasado ou atrapalhar a aula. Possui uma maior quantidade de pontos de
saude (HP), mas uma menor quantidade de pontos de agéo (AP).

° Mago: Provem pontos de acdo aos demais colegas de equipe. E o
personagem com a maior quantidade de pontos de agdo, mas possui menos pontos de
saude.

) Curandeiro: Possui a habilidade de curar os demais colegas de equipe,
ou seja, recuperar a quantidade dos pontos de saude. Tem o equilibrio entre os pontos
de saude e os pontos de acao.

A Figura 1 mostra a tela do personagem da classe mago.

Figura 1 — Personagem da classe Mago.
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Ao agregar o aluno a equipe e enviar o convite, no momento de seu cadastro é
selecionado o género (Feminino ou Masculino), sua classe (Guerreiro, Mago ou

Curandeiro) e um dos trés poderes referentes a sua classe.
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3. PROJETO DE GAMIFICACAO

Nesta secdo é descrito o projeto de gamificacdo para o segundo modulo da
disciplina de Linguagens de Programacdo PHP de um curso profissional da area da
Ciéncia da Computacdo. Sao especificadas as acdes que os participantes do projeto
podem executar, seguindo-se uma descricdo dos elementos de jogo e estrutura da
gamificagéo deste projeto.

Acdes dos Participantes da Disciplina

Ao longo das aulas, os alunos da disciplina poderiam realizar um conjunto de
atividades com vista ao desenvolvimento do projeto da disciplina (concepc¢ao de um
software para redes sociais) e respectiva documentacdo necessaria, bem como
cumprir com os seus deveres de aluno em sala de aula. O conjunto de a¢gbes que 0s
alunos podem realizar nas aulas séo as seguintes: desenvolver as tarefas propostas
na plataforma Moodle; fazer pesquisas para esclarecimento de duavidas; colocar
davidas em féruns de discussdo ou em sala de aula; colaborar no esclarecimento de
duvidas de colegas em sala de aula; ser assiduo, pontual e cumprir as regras sociais
em sala de aula; dar sugestbes a colegas na forma de comentério construtivo ou
esclarecimento de duvidas; partilhar tutoriais e documentos interessantes sobre
tépicos a implementar no projeto; efetuar apresentacdes/demonstracdes do projeto.

Elementos do jogo

No planejamento do ambiente gamificado foram considerados os diferentes
tipos de motivagéo que os alunos poderiam ter e que os influenciariam a empenhar-se
nas aulas. De acordo com o Plano Pedagodgico da disciplina, no final do médulo, os
alunos tém que obter classificacdo minima de 7,5 para terem aprovacao direta, sem
prova final. Se ndo tiverem aprovacao direta, ficam condicionados por aprovagdo em
exame de prova substitutiva e/ou prova final. Se ndo obtiverem frequéncia minima,
ficam impedidos de concluirem a disciplina, inclusive de fazer os exames finais. Por
este motivo, tem, & partida, esta motivacao extrinseca para se dedicarem o suficiente

as atividades propostas de forma a alcancar a aprovacao.

Outro fator motivacional diz respeito a média final do curso. Alguns alunos
guerem obter boas classificagbes para candidatura a uma poés-graduagdo ou
candidatura a um estdgio supervisionado. Dessa forma, sentem-se instigados a

empenhar-se para conseguir a obtenc&o de uma boa classificagéo.

A realizagdo de tarefas, a vontade de atingir diferentes niveis para realizar um
bom projeto e a gratificagdo em se superar e desenvolver suas competéncias sao

fatores intrinsecos relacionados a motivacao do aluno. Dessa forma, neste projeto, séo
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usados alguns elementos de jogo que se espera que possam influenciar
favoravelmente para a motivacdo dos alunos, tais como a atribuicdo de pontos, o
desbloqueio e utilizacdo poderes, barra de progresso, sistema de equipes, batalhas e
pontuacdo. Os elementos de jogo foram selecionados mediante o0s objetivos de
aprendizagem e critérios de avaliagdo da disciplina.

A inclusédo de restricdo de tempo para a resolucdo de problemas, bem como a
utilizacdo de pontos e niveis para a concretizacao da tarefa podem ser utilizadas para
envolver e estimular os alunos. Os pontos permitem um feedback rapido podendo ser
um artificio vantajoso para manter os alunos motivados. Os desafios e missbes
propostos podem ser Uteis para reforcar a autonomia para a tomada de decisao,

responsabilidade e cooperacao.

O ClassaCraft foi utilizado nesse processo de Gamificacdo com plataforma de
suporte para a implementacdo das atividades proposta. Através desta plataforma, &
possivel dividir os alunos em equipes, acompanhar o desempenho dos alunos através
do personagem do aluno, criar quizzes para serem respondidas pelos os alunos
(disponivel apenas na versao paga), compra de poderes e customizacdo do
personagem, fazer o gerenciamento do contetdo em sala de aula e se comunicar com

os alunos através de mensagens.

Para fazer o controle das atividades, foi criada uma planilha (Tabela 1) com a
orientacdo do professor dos principais comportamentos dos alunos em sala de aula,
aqueles que deveriam ser recompensados e daqueles que deveriam ser penalizados o

gue interferia diretamente seu personagem.

Tabela 1 - Tabela de pontuagbes

s
o

Chegar antes da charmada 10% 50
Achar um erro no material do professor @ corrigin 105 50
Terminar exercicios durante a aula 15% 15% 100
Maior nota da sala 25% 25% 200
Alcangar B0% de acerto nos exercicios surpresas S50% 25% 250

Tirar nota superior a 6.0 na prova S0% S0% 500

-
o

Comer ou beber durante a aula -15%  -15% 50
Deixar lmo (papel de bala, papel, etc) -15%  -15% 50
Faltar em uma aula -25% -25% -50
MNao terminar o exercicio no tempo estipulado -25%, -25% -100
NEo entregar o exercicio o no moodle -25% -25% -100
Atrapalhar a aula -50% -50% 50
Tirar nota inferior a 3,0 perde tudo (zera o jogo) -100% -100% 500

Mago 50 25 13 ] 5
Curand eiro 35 18 a
Guerreire 30 15 B

W
W

[

Mago 30 15 B -1
Curandeiro S0 25 13 &
Guerreing & 40 20 12

@ in
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Todos os comportamentos listados na Tabela 1 foram anotados pelo professor
durante as aulas em uma planilha e depois adicionados/retirados pontos do
personagem de forma equivalente ao tipo do personagem de cada aluno.

Dinamica do Jogo

Ao longo do jogo com o ClassCraft pretende-se que o aluno percorra um
conjunto de tarefas que o levardo a concepc¢éo, desenvolvimento e finalizacdo de um
projeto de desenvolvimento de software para redes sociais. Trata-se de um

gerenciador de conteldo para gestdo de um Blog sobre algum assunto.

Em cada etapa, estipulada no jogo, o aluno deve realizar as atividades
individuais e em equipe para ganhar pontos de experiéncia (XP). Algumas atividades
de participagdo recebem pontos automaticamente, mas outras estdo condicionadas na
atribuicdo de pontos pela qualidade da participagdo. Nenhum participante fica
blogueado num nivel, mas podera necessitar de mais tempo do que outros para obter

0S pontos necessarios para transitar para o nivel seguinte e progredir.

Para incentivar o aluno a envolver-se nas tarefas e progredir mais rapidamente
no jogo sao impostas restricbes de tempo que condicionam a realizagdo de algumas

tarefas ou reduzem a pontuacdo, em caso de ndo cumprimento.

A interacdo entre participantes é conseguida através da realizacdo de algumas
atividades de carater colaborativo como: participagdo em foruns, partilha de materiais,
dicas de colegas em sala de aula, andlise critica do trabalho de colegas e

implementacao das sugestdes de colegas.
Mecéanica do Jogo

Ao longo do jogo sdo colocados desafios que devem ser alcancados pelos
alunos e que correspondem a concretizacdo com sucesso da realizacao da atividade
de cada nivel. Cada atividade tem atribuicdo de pontos. Paralelamente a estes
desafios, existem situagfes de quotidiano de sala de aula como a cooperagéo,
autonomia, responsabilidade e o0 cumprimento de regras de comportamento,

assiduidade e pontualidade que também estéo sujeitas a atribuicdo de pontos.

Em cada atividade proposta ha informacgéo de retorno para o aluno através da
atribuicdo de pontos que resultam da avaliagcdo por parte da docente. A avaliacdo é
feita instantaneamente apos a finalizacdo da tarefa. Cada aluno pode solicitar ajuda
aos demais em situacfes de duvidas na resolucdo de questdes de programacao ou na
estrutura do trabalho. Essas duvidas podem sem colocadas em contexto de sala de

aula ou na plataforma Moodle. As ajudas dos colegas podem ser prestadas
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diretamente na aula por sugestdes ou demonstracdes ou ainda colocando dicas no
Moodle (Férum). As situacBes de andlise critica por parte de colegas incidem na
apreciacdo da definicdo da base de dados, interface da aplicacdo e funcionalidades
desenvolvidas, entre outras. Esta gamificacdo estimula a cooperacéo entre colegas
através das situacfes de interacao.

Uma recompensa deste jogo deriva da atribuicdo de pontos em cada nivel. O
total de pontos correspondera a classificacdo final a atribuir ao aluno, pelo que se

constitui como um incentivo a participacao.
Componentes do Jogo

As atividades foram organizadas em grupos de competéncias. Cada nivel
corresponde a aquisicdo/demonstracdo de um grupo de competéncias. Todas as
atividades propostas tém pontos associados. O aluno avanga para o nivel seguinte se
obtiver um numero minimo de pontos que corresponde a metade da pontuagdo
prevista para o nivel. Foram atribuidos pontos por submissdo de trabalhos,
participacdes nos foruns, partilha de materiais no Moodle, cumprimento de regras de
comportamento, assiduidade, pontualidade, apresentacéo de trabalhos, analise critica
de trabalhos de colegas, dicas na aula e outras tarefas de cooperacao, integracao de
sugestdes de melhoria, autonomia e responsabilidade. Todas as tarefas individuais
realizadas sdo submetidas a classificacdo por parte da docente, havendo conversao

da classificacdo em pontos que contam para a transi¢ao de nivel.

Os pontos e niveis de cada aluno foram apresentados em tabela que foi
inserida no Moodle para que os alunos pudessem acompanhar semanalmente. Os
nomes dos alunos foram apresentados na tabela em ordem alfabética e ndo em ordem
de pontuacao. Pretendia-se dar uma indicacdo ao aluno da sua evolugéo e estimular a
sua participagdo, mas nado evidenciar uma comparacao direta com 0s outros colegas
porque isso poderia ter o efeito de desmotivar os participantes com pontuacdo mais
baixa. A atribuicdo de pontos foi feita de forma manual pelo docente. Na Tabela 2 é
apresentado um resumo dos objetivos a alcangar com o0s principais elementos de jogo

a incluir neste estudo de gamificacao.

Tabela 2 - Elementos de jogos utilizado

Elemento de jogo Objetivos

Os pontos permitem a mudanca de nivel e sédo

Pontos . PR o
convertidos na classificacdo final a atribuir ao aluno.

Niveis Cada nivel corresponde a um patamar de competéncias.

Interacdo entre jogadores | Fomentar a pratica colaborativa.

Valorizar as boas praticas e o sucesso. Estimular o

Colegdo de poderes | 1 anho.
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: Encorajar a pesquisa, estimular o interesse e o sentido
Desafios I
critico.
Apresentar a evolucéo no trabalho. Incentivar o
Progresso
empenho.

A aplicagdo da gamificacdo precisa ter passos a serem seguidos, mas nao
existem passos certos para a aplicagdo da gamificacdo. Isso depende muito do
ambiente em que deseja aplica-lo, por exemplo, na educacdo no qual a Edudemic
(2015) traca alguns para aplicar a gamificacdo em sala de aula:

) Planejamento: qual o objetivo? Como os alunos vao receber a
proposta? O que sera colhido? Quais atividades serdo aplicadas?

° Usar o que esta disponivel: Utilizar sistemas que ja estao disponiveis
como Classcraft, Duolingo, Goalbook e Kahoot.

) Gamifigue um aspecto: Ao invés de criar um jogo inteiro, comece
pequeno, gamificando através das licbes de casa como missfes individuais e
atribuindo pontos de experiéncia.

° Estabelecer um mercado: Permitir aos alunos comprar, vender, trocar,
comercio uns com o0s outros. Os alunos podem trocar um emblema para um teste de
livro aberto ou usar 0s pontos para comprar uma noite livre de trabalhos de casa.

° Permitir o nivelamento: Se um aluno tem dominado o material em uma
licdo, oferecer diversdo e envolvente em trabalho de extenséo.

° Apenas mergulhe: E dificil saber se a gamificacdo preparada esta
pronta para os alunos, entdo o experimente. Ao longo do caminho sera descoberto
muitas regras e licbes importantes.

Ja a utilizacao da gamificacdo no ambiente empresarial € um pouco diferente,
por exemplo, se seu objetivo é aumentar os niUmeros de seu call center, entdo pode-se
criar um "jogo" que registre os tiquetes encerrados por funcionarios, como se fosse
uma corrida. Prémios e status especiais podem ser concedidos como prémio aos
"jogadores" que atingirem os marcos definidos, o que vai os motivar. Para isso Paharia
(2013), enumera os 10 principais mecanismos de gamificacdo: resposta rapida;
transparéncia; metas; emblemas ou condecoragfes; nivelamento; integracao;

competicdo; colaboracdo; comunidade; pontos.
4, METODOLOGIA

O presente trabalho constitui-se de uma pesquisa de campo de caréater

gualitativo. A principal questédo de pesquisa a ser respondida neste trabalho foi:
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e QP1 - A gamificacdo com a ferramenta Classcraft, aplicada em uma
aula de programacéao, ajuda a melhorar o comportamento e aumentar o

desempenho escolar dos alunos?

Para responder essa questdo, realizou-se um experimento durante
aproximadamente trés semanas com um grupo experimental (Turma 2K12) que
utilizou o Classcraft e um grupo controle (Turma 2J12) que nao usou o Classcraft. O
grupo experimental era composto de 22 alunos, sendo 4,34% mulheres (N=1) e 96,5%
homens (N=21). O grupo controle era composto de 23 alunos, sendo 4,16% mulheres
(N=1) e 95,66% homens (22). O grupo controle realizou as mesmas tarefas que o
grupo experimental, mas seguindo a abordagem tradicional de ensino, com atividades

programadas para sala de aula e para casa, sem uso do Classcraft.

Dentro do planejamento da disciplina, 0 grupo experimental comegou 0 curso
com média zero, zero pontos de XP, com a quantidade pontos de AP e HP do
personagem escolhido e com apenas o poder escolhido no momento da criagdo do
personagem que eram: poder 50 e salde 30 para o0 mago; poder 35 e saude 50 para o
curandeiro; e poder 30 e saude 80 para o guerreiro.

No primeiro dia de aula do grupo experimental, ap6s a apresentacdo da
ementa da disciplina, foi introduzida a metodologia das aulas baseada em
gamificacdo. Foram apresentadas as regras do jogo, esquema de pontuacdo, 0s
personagens e como seria feito o cadastro do aluno na plataforma. Um tempo foi dado

a eles para se organizarem em equipe e escolherem seus personagens.

Ao longo das disciplinas os alunos, de ambos os grupos, controle e
experimental, tiveram alguns desafios (criar tabelas em PHP, trabalhar com arrays,
criar formulario dindmicos e as duas partes de implementacdo do projeto a considerar
a parte front-end e back-end). No grupo experimental, tais desafios transformam-se
em batalhas entre duas equipes ou prova de tempo (quem terminasse primeiro). A
premiagdo das atividades variava entre 50 a 500 XP (pontos de experiéncia) para as

atividades e 400 XP para ambas as partes do projeto.

No descumprimento das atividades ou néo realizacdo da mesma, os alunos do
grupo experimental ndo ganhavam nada e a recorréncia de faltas faziam o aluno
"perder" 25% do HP e AP e 50 XP do personagem. Ja para a presenca do aluno era
lhe atribuido 10% de HP e 50 XP. A Tabela 3 mostra a quantidade em porcentagem
que o aluno poderia “ganhar” tendo acdes positivas em sala de aula; a Tabela 4

mostra a quantidade em porcentagem que o aluno iria “perder” tendo agdes negativas
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em sala de aula; e a Tabela 5 mostra e a quantidade total em porcentagem que cada

classe de personagem iria ganhar ou perder, respectivamente.

Tabela 3 - Pontuaces positivas

L positivas | s R x
Presenga na aula 10% 50
Achar um erro no material do professor e corrigir 10% 50
Terminar exercicios durante a aula 15% 15% | 100
Maior nota da sala 50% 50% | 500
Alcangar 100% de acerto nos exercicios surpresas 50% 25% | 250
Tirar nota superior ou igual a 6,0 na prova 25% 25% 200

Tabela 4 - Pontuacfes negativas

\
]

Comer ou beber durante a aula -15% | -15% | -50
Deixar lixo (papel de bala, papel, etc) -15% | -15% | -50
Faltar em uma aula -25% | -25% | -50
MN8o terminar o exercicio no tempo estipulado -25% | -25% | -100
Atrapalhar a aula -50% | -50% | -50
Tirar nota inferior ou igual a 3,0 na prova -50% | -50% | -500

Tabela 5 - Pontuacédo por personagem

Mago 50 25 13 8 5
Curandeiro 35 18 9 6 s
Guerreiro 30 15 g 5 3

Mago 30 15 B8 5 3
Curandeiro 50 25 13 8 5
Guerreiro B0 A0 20 12 2]

A evolucdo dos personagens dependia diretamente da quantia de XP obtidas
nas batalhas, do comportamento dentro da sala de aula (conforme Tabelas 3 e 4) e da
quantidade de poderes adquiridos. Com isso, era possivel rapidamente aumentar o

nivel do personagem e personaliza-lo ainda mais no jogo.

A quantidade de experiéncia do personagem, adquiridas até o final do
semestre, impactava na sua nota final (Tabela 6). Os pontos da Tabela 6 eram
somados na média final dos alunos do grupo experimental. Entretanto poderia haver
reprovacdo por falta e quaisquer outras situacdes ndo previstas, poderiam ser
incluidas nas regras, desde que acolhidas em sala de aula com a aprovagdo da
maioria dos participantes. No grupo controle, era somado 1,0 ponto na média final de
acordo com a quantidade de atividades entregues no Moodle. Essas atividades

poderiam ser feitas presencialmente na sala de aula e/ou em casa.
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Tabela 6 - Critérios de pontuacéo

Acima de 3000 1
Entre 2500 e 3000 0,9
Entre 1800 e 2499 0,8
Entre 1400 e 1799 0,7
Entre 1000 e 1399 0,6
Entre 700 e 999 0,5
Entre 400 e 699 0,4
Entre 100 e 399 0,3
Entre0e 99 0,2
Abaixo de 0 0,1

Resultados e Discussoes

Os resultados mostram a diferenca de empenho do grupo experimental (Turma
02K12) que usou o Classcraft, para o grupo controle (Turma 02J12). Além de maior
participagcdo e presenca dos alunos nas aulas, também foi possivel perceber maiores
notas, maior aprendizado, melhor comportamento e organizagédo. A Figura 2 mostra a
eficacia da utilizacdo da gamificacdo e da plataforma Classcraft entre os grupos
experimental e controle. Foi analisado para ambos os grupos as notas inferiores a 3,0
pontos (Figura 2a) e superiores a 6,0 pontos (Figura 2b).

Apesar da eficacia do Classcraft ter sido explicita no grupo experimental, ainda
assim, tiveram alunos de ambos os grupos, que tiveram notas superiores a 3,0, mas
inferiores a 6,0 ou seja, abaixo do que se é esperado. Mas foi possivel observar o
maior empenho dos alunos do grupo experimental em relacdo as batalhas e a
organizacdo da sala, a maioria foi muita participativa e querendo obter a maior
quantidade de experiéncia (XP) para seu personagem e, desta forma, conseguir maior

nota de participagdo no final do semestre.

Figura 2 — (a) notas menores ou iguais a 3,0; (b) notas superiores ou iguais a 6,0

20 10
15 . 8
15
6
10
6 4
0 0

B Grupo Experimental B Grupo Controle B Grupo Experimental B Grupo Controle

A Figura 3 mostra a quantidade de pontos de experiéncia (XP) adquiridos nas

batalhas realizadas em sala pelos alunos.
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Figura 3 - Pontuacgao total nas batalhas
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Tendo em vista os aspectos observados, este projeto de pesquisa nos permitiu
concluir que a mecanica implementada com dinamica de jogos, através da ferramenta
ClassCraft, melhora o trabalho colaborativo, tanto a nivel de projeto a longo prazo
gquanto de exercicios e atividades a curto prazo. Resultados académicos, cumprimento

da entrega e registro do comportamento e participa¢do dos alunos sdo provas disso.
5. CONCLUSOES

Este trabalho teve como objetivo investigar o impacto de um ambiente
gamificado com uso da plataforma ClassCraft na disciplina de Linguagem de
Programacédo PHP do curso de Ciéncia da Computacédo, foi feito uma pesquisa em
busca de compreender os principais problemas que afetam o ensino de programacao,
sendo na maioria das vezes causada pela ndo adaptacdo dos alunos em desenvolver
o raciocinio légico e matematico, além da forte carga de conceitos abstratos nas

atividades de programacao que criam um desinteresse do aluno.

Em uma tentativa de sanar esses problemas, foi utilizado a gamificagdo com a
ferramenta Classcraft. Foi possivel observar que o Grupo experimental se destacou
mais na disciplina conseguindo maiores notas nas avaliacbes e nos projetos
realizados durante o semestre, pois houve uma maior concorréncia, trabalho em
equipe e interesse por parte dos alunos em busca de maiores pontuagfes, que para
iSso era necessario participar das aulas e atividades, que por fim resultava em uma
maior nota de participacéo e regalias durante o semestre com o uso dos poderes, que
s6 poderiam ser obtidos de acordo com nivel do personagem e a quantidade de
dinheiro virtual, ambos sendo possiveis com a participacdo do aluno e conseguindo
uma boa pontuacéo. Dependendo dos poderes que eram adquiridos pelos alunos era
possivel sair da sala a qualquer momento da sala, ter um auxilio do professor durante

a prova e poder chegar atrasado sem perde pontos.
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Entretanto, houve dificuldades por parte do professor em aplicar a metodologia
planejada, tais dificuldade que se deram pelo fato da verséo utilizada da ferramenta
Classcraft ser gratuita, com isso os melhores recursos da ferramenta, como o quiz e
as batalhas, tiveram que ser feita utilizando planilhas que demandava maiores
esforcos do professor durante as aulas para que fosse realizada as marcagfes das
pontuagbes. Outra dificuldade encontrada, ocorreu pela facilidade dos alunos em
conseguir aumentar o nivel e a quantidade de dinheiro virtual dos seus personagens e
com isso conseguirem facilmente os poderes, onde ficou inviavel de ser aplicada desta
forma, tendo que ser retornada com sorteios de poderes de acordo com a pontuacao

de cada aluno.

Contudo, esta pesquisa nos permitiu concluir que a metodologia implementada
com dindmica de jogos, através da ferramenta ClassCraft, melhora o trabalho
colaborativo, tanto a nivel de projeto a longo prazo quanto de atividades a curto prazo.
Houve um aumento da motivacdo, do trabalho em equipe, melhora do desempenho,
comportamento e envolvimento dos alunos em relagdo aos assuntos abordados em
sala, os resultados académicos, os registros em féruns e o cumprimento da entrega

sao provas disso.
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