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gamification

uso dos elementos e mecanica dos jogos
para motivar e envolver os formandos na
resolucao de problemas

pontos, regras, tarefas, niveis,
recompensas,

tabela de pontuacodes, limite de tempo,



gamification [|||||[d
os formandos aprendem, nao jogando
JOgos, mas como se estivessem jogando
um jogo (...)

aumentando assim o envolvimento do
formando na formacao

(Lencastre, Bento, & Magalhaes, 2016)
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vantagens

competitividade positiva
colaboracao
cooperacao

motivacao extrinseca
motivacao intrinseca
narrativa
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vantagens

competitividade positiva
uma das formas de estimular a motivacao é através da competicao saudavel (Shindler,
2009)

os formandos competem entre si para melhorar a sua posicao no grupo, de uma forma

colaborativa e cooperativa em que ha respeito mutuo e interacdes que nao prejudicam
0s outros membros do grupo

narrativa

uma boa historia é um elemento motivador para os estudantes que se identificam com
um determinado papel ou enredo
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cenario

« contexto: curso Profissional de “Tecnico de Gestao e
Programacao de Sistemas Informaticos”; disciplina de
"Arquitetura de Computadores”

» objetivo (da gamification): promover a competitividade
positiva

 narrativa: seis desafios interligados; os alunos
assumiram o papel de técnicos numa casa de venda e
reparacao de computadores

e narticinantac: 271 ranavac 2 2 ranariAaac (Aac 15 anc 10



desafio 1

grupos de 2 (1 de 3) alunos aleatoriamente, utilizando um software de
sortelos

sao fornecidas informacdes sobre diferentes tipos de avarias de
componentes e enderecos de sitios web onde pesquisar a sua resolucao

cada par tera 30 min para cumprir a tarefa; apds esse tempo, terao que
responder a perguntas sobre esse tema utilizando a plataforma de jogos
"Quem quer saber?”

dado o carater eliminatério do jogo, cada grupo podera fazer até 3 jogos,
sendo considerado, para efeitos de pontuacao, o somatorio das pontuacoes
obtidas

vence o desafio o grupo que conseguir 0 maior racio pontuacao/minuto






desafio 2

formar grupos de 3 alunos, aleatoriamente, utilizando um software de
sortelos

em 50 min, criar uma apresentacao de situacdes de erro, organizada por
sintomas: o computador nao liga; o computador liga, mas ndo da imagem; o
computador liga, mas encrava; o computador esta constantemente a
reiniciar; o computador funciona normalmente com excecao de alguns
componentes

para cada sintoma, os alunos deverao evidenciar as possibilidades de avarias
e solucoes

vence o desafio o grupo que apresentar o maior numero de
avarias/solucdes evidenciadas

Aanc Artinac carAa atribhiiida 1ima claccificacan dea O A 20 noantAc



desafio 3

formar grupos de 3 alunos, aleatoriamente, utilizando um software de sorteios

em 45 minutos criar uma configuracao de um computador para gamers com o orcamento
maximo de 1.000€ utilizando sites de lojas de informatica online

a configuracao a considerar com todos os componentes: processador, motherboard, placa
grafica, memorias, etc., monitor, teclado e rato

vence o desafio o grupo que apresente o melhor computador ao menor preco, tendo em
consideracao as carateristicas do computador, o preco mais baixo e as justificacdes dadas
para a escolha dos componentes

para a analise serdao considerados os benchmarks individuais de processador, motherboard,
memoarias e placa grafica

em caso de empate, vence a configuracao do computador com menor preco.

ao grupo vencedor serao atribuidos 10 pontos, 6 pontos ao grupo que obtiver o 2.° lugar, 4
pontos para o 3.° lugar e 3 pontos ao 4.° lugar



desafio 4

formar grupos de 3 alunos, aleatoriamente, utilizando um software de sorteios

em 45 minutos, utilizando um conjunto de pecas de hardware, os alunos deverao montar
um computador, o mais completo possivel e tendo em conta que s6 uma peca podera ser
retirada do "armazem” por cada grupo de cada vez (no “armazém” algumas pecas sao
incompativeis)

vence o desafio o grupo que apresente o computador mais bem montado
em caso de igualdade de falhas, vence o grupo que realizar a montagem no menor tempo

a avaliacao da montagem é da responsabilidade dos grupos adversarios (1 grupo para cada
computador, com 1 elemento de validacao do grupo que o montou) tendo, para esse
efeito, 10 minutos

as falhas encontradas terao que ser validadas pelo professor












desafio 5

os alunos, individualmente, jogam o "Quem quer saber?” em 45
min tentam obter a pontuacao maxima configurada no tema, nao
sendo permitida a consulta de ajudas externas

a pontuacao maxima obtida no jogo sera convertida em pontos






desafio 6

apenas os alunos que ocupam as 3 ultimas posicbes competirdo entre si

em 45 min, e utilizando um conjunto de pecas de hardware, os alunos deverao montar um computador o
mais completo possivel e tendo em conta que s6 uma peca podera ser retirada do "armazém” de cada vez

vence o desafio o aluno que apresentar o computador mais bem montado

em caso de igualdade de falhas, vence o aluno que realizar a montagem no menor tempo
a avaliacao da montagem é da responsabilidade dos restantes alunos da turma

as falhas encontradas terao que ser validadas pelo professor

a pontuacao dos alunos, atribuidas individualmente, sera de 10 pontos, subtraidos do numero de erros que
fizerem

ao vencedor deste desafio individual serao atribuidos 5 pontos extra

os restantes alunos poderao apostar parte dos seus pontos no aluno que julgam que vencera o desafio, até
um maximo de 20% (em relacao a perdas, somente serdo considerados perdidos o numero de pontos
apostados)






Tabela 11 — Excerto da Tabela de pontuacdes por Desafio

Nomes | Desafiol | Desafio2 | Desafio3 | Desafiod | Desafiob | Desafio6 | TOTAL
— 3 13 4 17 4 4 45
— 10 14 6 22 5 8.25| 6b.25
— 10 15.5 10 21 9 16.5 32
— 10 13 4 17 5.5 24.75 74.25
— 10 15.5 10 17 5.5 -17 41
— 3 11.5 3 21 11.5 16.5 /1.5
— 11.67 13.5 10 23 3.5 33| 99.67
— 0 13.5 4 20 5.5 / 50




conclusoes

aos primeiros sete classificados (1/3 da turma) foi distribuido um
prémio (1 tapete de rato), muito apreciado pelos alunos, nao pelo
seu valor, mas pelo significado que teve

para minimizar os fatores de motivacao externa, so neste dia €
gue os alunos souberam que receberiam o prémio



Quadro 2. Excerto da tabela de categorias para analise de conteudo dos focus grou

Categoria Evidéncia (exemplo) Frequéncia
Motivagao “Eu também dei algumas ideias, e motivei-me mais por
iss0.”; "Continuei sempre em ultimo mas tive sempre 28
vontade de trabalhar”,
Divertimento “Foi engracado... foram aulas diferentes”; “E uma maneira 10
mais rapida de aprender e divertida”,
Utilidade do | “O jogo que o stor fez foi genial”, “Mas aquilo € bom para
Game-based decorar”, “o jogo que o stor fez... pudemos usar os
learning no | conhecimentos quando estavamos a reparar mesmo uma 23
processo de | maquina”,
ensino-
aprendizagem
Agrado com a | “Foi diferente este periodo. Foi uma nova forma de
inovagao e | aprender”,” Diferente e melhor”, “a inovacao, pelo menos 35
resultados das | para mim, foi importante”, “Adorei”; "o método que o stor
estrategias usou cativou os alunos”;
Desagrado com | “Pela posicao em que ficaste na tabela? Sim... E ficaste 1
as estratégias desanimado por isso? Figuei”
Competitividade | “neste turno podia ter havido mais competitividade”, “e 13
Positiva aquela competitividade para ficar a frente”;
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conclusoes

foca-se no papel do formando,
estruturando as tarefas de modo a
desafia-lo a aplicar conhecimento a algo
gue |lhe Interessa



conclusdes e
torna o processo de aprendizagem
divertido, com incentivos, recompensas
gue permitem acrescentar o espirito de
desafio e focar o formando
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conclusoes

promove colaboracao e a cooperacao,
POIS a entreajuda e a partilha sao
essencials para melhorar o resultado final
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Gamification e Game-Based Learning: Estratégias eficazes para
promover a competitividade positiva nos processos de ensino e de
aprendizagem

Rolando Barradas?®
José Alberto Lencastre?

Resumo: O artigo apresenta um estudo que procurou identificar as principais impli-
cacoes do uso da gamification e o game-based learning como forma de promover a
competitividade positiva em alunos de um curso profissional de Informatica. Num ce-
nario de jogo, foi desenhada uma narrativa composta por seis desafios diferentes (mas
interligados), que pretenderam melhorar a experiencia de aprendizagem dos alunos,
quer individualmente quer em grupo. Apoiados na observacao direta e inquérito por
entrevista do tipo focus group aos alunos, bem como dados automaticos por software
logging a plataforma de partilha online, monitorizamos um grupo de 23 alunos du-
rante o processo. Os dados obtidos permitem apontar para a validade pedagdgica da
integracdo do jogo e da gamification nos processos de ensino e aprendizagem. Os alu-
nos jogaram, individualmente e em colaboracao dentro dos grupos, até ao limite do
tempo dos desafios, na busca da pontuacdo maxima, sem sinais aparentes de desinte-
resse.

Mots-clés: Gamification; game-based learning; aprendizagem

Introducao

A aplicacdo da gamification e do game-based learning na educagéo, e
a sua relacdo com a motivacdo e a competitividade positiva, tém sido alvo de
uma atencdo crescente pelo seu potencial de direcionar comportamentos (Di-
cheva, Dichev, Agre, Angelova, Salem, Salem, & Carolina, 2015) e permitir a
compreensio mais aprofundada dos conceitos, & apropriacdo pessoal e ao do-
minio da complexidade, aspetos defendidos por autores como James Paul Gee
(2008). Bons jogos criam boas aprendizagens utilizando cenarios de resolucéo
de problemas que produzem um profundo envolvimento e satisfacdo (Gee,
2008) e, ao mesmo tempo, ensinam a trabalhar por objetivos, a fazer escolhas
e passar pelas consequéncias (Trybus, 2014).

1Universidade do Minho
2 Universidade do Minho
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Resumo - O advento dos jogos digitais e o seu natural poder de cativar, motivar e envolver
os jovens tem levado a que nos Ulfimos anos se procure frazer para a sala de aula algumas
das técnicas utilizadas em jogos, numa tentativa de replicar os seus efeitos e reduzir o hiato
existente enfre os alunos e os professores. Assente nesta ideia, desenhamos uma
intervengdo pedagogica baseada em gamification, utilizando o Iidico na sala de aula para
desenvolver competéncias, estimulando a motivacdo através da competitividade positiva e
promovende o desenvolvimento dos processos de colaboragdo entre os alunos. Suportado
numa metfodologia de Development Research, partimos da analise de uma turma em
particular, consultando documentagdo, entrevistando o plblico-alvo e analisando o state of
the art, que permitiu enquadrar a intervencdo num referencial tedrico em articulacdo com os
objetivos de aprendizagem. A investiga¢do preliminar impulsionou o desenho de um cenario
de gamification a implementar numa turma do 10.° ano do ensino profissional da drea de
informatica. Como resultados expectaveis espera-se um incremento nos processos de
colaborag&o entre os alunos, para além de ganhos de motivacdo, participagdo e satisfagdo,
estimuladas pela competitividade positiva criada na sala de aula.

Palavras-chave: gamification; motivacdo; competitividade positiva; development research.

Introducéo

O modo como, hoje em dia, os jovens interagem com a tecnologia podera estar a alterar a
forma como aprendem e como produzem conhecimento. Em certos casos, a
aprendizagem € por si so divertida. No entanto, tal ndo acontece para a maiona das pessoas.
Shantanu Sinha, fundador da Khan Academy, afirma que um dos maiores problemas do atual
sistema educativo é estar pouco direcionado para a motivacdo e o incentivo (Sinha, 2012).
Neste contexto, a gamification, pela utilizacdo que faz dos elementos dos jogos, é considerada
o processo ideal para criar ambientes de aprendizagem envolventes e apelativos (Kapp, 2012),
afigurando-se como uma forma de promover essa motivagdo e incentivo.

O presenie artigo, elaborado no dmbito do estagio profissional do Mestrado em Ensino de
Informatica, da Universidade do Minho, descreve um cenario de gamification a implementar no

contexto de uma intervengdo pedagoégica numa turma do ensino profissional da area de

«
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