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RESUMO

Esta monografia vai abordar sobre gamificacdo e como se constréi um sistema
gamificado, mostrando técnicas motivacionais, sociais e de organizacdo de um projeto
gamificado.

Como complemento para auxiliar o treino em atividades logicas também sera
apresentado topicos sobre ludico e ensino adaptativo.

Sera desenvolvido um produto que busca criar um sistema capaz de mostrar como é
um sistema gamificado, tentando auxiliar o treino em atividades logicas dos usuarios.

Palavras-chave: Gamificacédo; Logica; Motivacéo



ABSTRACT

This monograph will discuss about gamification and how to build a system with gamification,
showing motivational techniques, and social organization of a gamification project.

As a complement to assist in the training logics activities will also be presented on topics
playful and adaptive education.

A product that seeks to create a system to show how one gamificado system, trying to assist in
the training logics user activities will be developed.

Key words: Gamification; Logic; Motivation
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1 INTRODUCAO

1.1 O Temae o Problema

O crescimento de atividades de entretenimento, pode dificultar o engajamento

as pessoas em outras atividades, sejam profissionais, académicas ou sociais.

Muitas pessoas por ndo se sentirem estimuladas acabam ndo se empenhando
totalmente em suas atividades assim tendo um rendimento muito abaixo do seu

esperado.

Através de uma técnica denominada Gamification (gamificacdo em traducao
livre) pode-se deixar as pessoas estimuladas e engajadas para realizar alguma
atividade. Seguindo técnicas desenvolvidas pelo mercado de jogos para manter seus
usuarios estimulados a consumir seu produto, pode-se aplicar 0os mesmos
conhecimentos para outras areas obtendo bons resultados para melhoria de

rendimento dos usuarios.

Esta monografia traz como tema a utilizacdo da gamificacdo para tentar
estimular o treino em atividades logicas, tendo o problema a falta de motivacéo e

engajamento das pessoas em realizar atividades logicas.

1.2 Motivacéao

Os jogos (analogicos ou digitais) apresentam um modelo de organizacdo das
pessoas, podendo engajar, sociabilizar e ao fim alcancar um objetivo. A Tecnologia
da Informacdo criou a possibilidade de organizar o ambiente trabalho de forma
diferente (maior liberdade no ambiente de trabalho), as metodologias ja existentes em
jogos se ajustam como instrumento dessa nova ordem (VIANNA, Y. et al., 2013).

As plataformas sociais comuns nos dias atuais permitem a interacdo entre as
pessoas, mas isso apenas ndo € o bastante para atingir o propdésito de engajar em
uma atividade. Utilizando o conceito de gamificacdo, as plataformas sociais se

ampliam, transformando as tarefas das empresas introduzindo a dimensao social do
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trabalho a partir de jogos, que despertam motivacdo, engajamento e satisfacao
pessoal (VIANNA, Y. et al., 2013).

Gradualmente, as plataformas de trabalho e estudo, como softwares e
websites, além dos préprios modelos de negécio, vém sendo transformados para
introduzir diversos mecanismos sociais e engajadores, estes que ja sdo discutidos em
gamificacdo (VIANNA, Y. et al., 2013).

Utilizar o conceito de gamificacdo para auxiliar as pessoas a treinar sua logica
€ a motivacdo desta monografia, pois, pode-se mostrar uma nova ferramenta de
auxilio, que por ser desconhecida de muitos ndo é trabalhada como algo realmente

relevante.

1.3 Objetivos

Esta pesquisa-produto tem como obijetivo introduzir conceitos de gamificagao
além de construir um website que seja capaz de responder positivamente a seguinte
guestao:

“E possivel fazer um sistema gamificado para treinar atividades logicas e este

se mostrar efetivo para os usuarios? ”

1.4 Metodologia

Sera utilizada uma pesquisa do tipo "PESQUISA-PRODUTO", com a finalidade
de desenvolver um website utilizando técnicas de gamificacdo, tais como, técnica

motivacional, objetivos claros e interacdo social.

1.5 Organizagao do Trabalho

Esta monografia esta dividida da seguinte forma:

No capitulo 2 encontra-se o referencial tedrico onde é analisado e explicado
conceitos de gamificacdo, ensino adaptativo e uma breve analise do mercado

nacional.

A metodologia de pesquisa esta apresentada no capitulo 3, onde se explica o

que é uma pesquisa-produto e as regras do sistema desenvolvido.
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No capitulo 4 é apresentado com detalhes o sistema desenvolvido e o resultado

da pesquisa realizada com os usuarios a respeito do sistema.

A concluséo é apresentada no capitulo 5 onde se encerra a pesquisa e apresenta

os resultados obtidos respondendo a questdo apresentada nesta monografia.

2 REFERENCIAL TEORICO

Gamification é um termo em inglés que em traducéo livre é conhecido como
‘gamificacdo’ ou ‘ludificacdo’ (em uma traducdo mais coerente com a lingua
portuguesa). A gamificacdo € a utilizagdo de conceitos e técnicas adotadas em design
de jogos (tanto digitais ou analégicos) para um ambiente fora de um jogo. Através
desta técnica pode-se engajar, sociabilizar, motivar, ensinar ou fidelizar de maneira
mais eficiente seus envolvidos (VIANNA, Y. et al., 2013).

O termo gamificagédo foi utilizado em 2002 por Nick Pelling para denominar o
tipo de servico que sua empresa chamada Conundra Ltda realizava. Porem somente
anos mais tarde o tema ganhou notoriedade, isso através de uma palestra realizada
por Jane McGonigal, game designer norte-americana e autora do livro “A realidade
em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles podem mudar o mundo”
(VIANNA, Y et al., 2013).

ALVES, F. (2014) ao citar gamificacao diz que, esta técnica esta mais presente
do que imaginamos em nosso cotidiano, como por exemplo nos programas de
milhagem para voar, que VOcé troca pontos por prémios ou quando um programa de
TV cria uma gincana de perguntas e respostas, premiando com base em pontos
atribuidos por questbes respondidas corretamente.

No ambiente educacional alguns conceitos de gamificacdo ja sdo usados ha

muito tempo:

Na educacdo, por exemplo, a crianca pode ter seu trabalho reconhecido com
estrelinhas (recompensa) ou as palawas iam se tornando cada vez mais dificeis de serem
soletradas no ditado da professora (niveis adaptados as habilidades dos usuarios) (FADEL, L.
et al., 2014, p.6).



20

2.1 Luadico

Luadico é uma atividade de entretenimento, capaz de gerar prazer e diversao
aos envolvidos. Se refere diretamente com jogos/brincadeiras e com o ato de brincar.
Luadico tem origem na palavra latina ludus, que quer dizer jogo, atividades
lidicas se sobressaem apenas de um jogo, necessitando ser planejadas e interacao
em grupo. E preciso ter uma finalidade, ndo s&o apenas passatempos, pois ao final

da atividade algo deve ter sido aprendido ou conquistado (DERING, R, 2013).

2.1.1 Jogos, brinquedos e brincadeiras

E necessario saber diferenciar jogos, brinquedos e brincadeiras quando se
realiza uma atividade ludica, a Tabela 1 demonstra as diferencas dos trés géneros,
pois conhecendo melhor suas caracteristicas pode-se obter um melhor resultado,
direcionando corretamente a atividade para o publico correspondente.

Nome Descricao Exemplos

Jogo Consequéncia de um sistema linguistico inserido em um contexto social, Xadrez, Ping-Pong,
deve possuir regras e objetivo. Monopoly

Brinquedo E um suporte para uma brincadeira. N&o possui regras parasua utilizagdo Dado, Pi&o, Boneca
individualmente.

Brincadeira Acéo que utiliza as regras de um jogo, podendo ou ndo possuir um Pega-pega, Esconde-
brinquedo. T otal envolvimento lidico. Sdo simples, flexiveise ndo é Esconde, Amarelinha

necessario muitotempo comtreinando (conhecimento da brincadeira)
Tabela 1 — Caracteristicas de jogos, brinquedos e brincadeiras.

Fonte: (KISHMOTO, T. P, 2003, p. 15.)

2.1.2 Ludicidade como ferramenta de ensino

Nos primeiros anos de vida, uma tarefa importante é a construcdo de um
sistema de representacdo. Dentro deste contexto o individuo tem como papel-chave
a capacidade de “jogar” com a realidade. Pode-se dizer que o jogo ajuda na
construcdo do pensamento e aquisi¢cdo de conhecimento (KISHIMOTO, T. 2003, p.
46).

A ludicidade pressupde um papel ativo do sujeito, assim sendo possivel com
elas detectar problemas de ordem emocional, fisicos, psicolégicos e cognitivo, assim,
mostrando-se como um recurso rico para intervencdes pedagogicas (MODESTO, M.,
RUBIO, J., 2014).

Piaget (1976) mostra que é possivel observar que todo jogo, abre espaco para

a imaginacdo, a fantasia e a projecdo de conteudos afetivos, além de toda a
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organizagao logica implicita.

O jogo, segundo Piaget, pode ser classificado de trés formas de acordo com as
fases do desenvolvimento em que aparecem, pode-se ver em detalhes as fases na
Tabela 2.

Nome Descricdo Objetivo Idade
Jogo de Exercicio Caracteriza o periodo sensorio-motor do Exercicio das funcdes psicomotoras, 0a2
desenvolvimento. E através dele que a crianca exploragéo, experimentagéo e anos

repete gestos, assimila agdes, incorporandonovo =~ movimento.
fazeres. O principio é de exploragdo e repeticao.

Jogo simbdlico E a aplicagdo do que foi assimilado nojogo de Transformaro real para satisfazer as 2a7
exercicio. Substitui o real por simbolos. Nesta necessidades do eu em funcéo dos anos
fase o faz de conta ganha destaque. desejos, possibilitar a realizagdo de
Possui liberdade de regras, auséncias de sonhos e fantasias, revelar conflitos,
objetivos, auséncia de uma ldgica da realidade, medos, angUstia.
adaptacgdes da realidade aos desejos. Possibilita a imitacdo de situagdes

vividas pela crianga.

Jogo de regras Faz arelagdo entreideia e o pensamento. Utiliza ~ Enriquecer o pensamento, melhoraro = Acima
do respeito e ética, pois apesar da estratégia, é raciocinio, trabalhar o planejamento,  de 7
necessario observar e respeitar as regras, sdo lidar com o imprevisto, lidar com anos
importantes parao desenvolvimento das perdas e lidar com ganhos.

estruturas cognitivas.
Tabela 2 - Fases de desenvolvimento ludico

Fonte: (PIAGET, J. 1971)

2.2 Designer dejogos

E chamado de designer de jogos o profissional que tem responsabilidades
voltadas ao projeto de um jogo, tais como 0s controles e comandos que O jogo
aceitara, personalidades gerais dos personagens (se houver), sistema de pontuacgao,
como ira ocorrer a vitoria, entre outros. Pode-se dizer que é o responséavel por criar
uma experiéncia de jogo atraente (CHANDLER, H., 2009).

2.2.1 Game Design Document (GDD)

O GDD (Game Design Document) ou DDJ (Documento de Design de Jogos) &
o documento que deve conter todas as informagdes para se iniciar um projeto de um
jogo. Este documento comumente € criado por um design de jogos antes do inicio de
criagdo do jogo (porém, podendo ser alterado apos a iniciacdo do projeto).

Este documento tem a funcdo de lembrar o time das atividades, pois um projeto
de jogo normalmente é extenso e envolve muitas pessoas e durante o processo de
criacdo, os envolvidos podem se esquecer do que foi combinado e discutido, assim
para ndo perder tempo relembrando e discutindo novamente, é desenvolvida esta
documentacdo (SCHELL, J., 2014).
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Alguns autores como Jesse (2014) dizem que nado existe um modelo padrao

para o GDD, pois cada jogo tem suas especificacdes, times e objetivos Unicos.

2.3 O ensino adaptativo

Alterar o plano de estudo individualmente de cada aluno conforme suas
gualidades e dificuldades, este é o conceito empregado para o ensino adaptativo
(PENA-AYALA, A., 2012).

Muitas informagdes podem ser analisadas para criar um plano de ensino adaptativo,

como pode ser visto na Tabela 3.

Nivel de dificuldade das perguntas apresentadas ao aluno. Alto Baixo
Horario que 0 aluno executa as atividades e hordrioque ele ~ Baixo Médio
estuda o contetdo.

Conhecimento em outros assuntos. Alto Médio
Formato da questéo (alternativaou dissertativa por Alto Baixo
exemplo).

Tabela 3 - Métodos de implantacao de ensino adaptativo.

23.1 ABM

Alejandro (2012) apresenta um modelo para facilitar o desenvolvimento a
aplicacéo de ensino adaptativo, denominando o mesmo por ABM (Affective Behavior
Model ou Modelo de Comportamento Afetivo).

O ABM é composto por dois componentes principais: o “Mddulo Estudante” e
“‘Modulo Professor”.

Um diagrama de fluxo da ABM é apresentado na Figura 1.

Médulo Expert

Médulo Modulo
Professor Estudante

Usuario

Figura 1 - Modulos de uma arquitetura ABM.
Fonte: (PENA-AYALA, A., 2012, p. 6.)
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O ABM se baseia em trés elementos para selecionar a proOxima agao que
devera ser tomada pelo aluno, sendo “Médulo pedagdgico do Estudante”, “Modulo
Emocional do Estudante” e “Situacéo de Ensino”.

Um diagrama de fluxo da ABM com maiores detalhes é apresentado na Figura

~

2

>

Médulo
pedagbgico do
Estudante

Médulo
Emocional do
professor

Modulo
Emocional do
Estudante

Modulo
pedagdgico

Acéo

Acéo .
Emocional

Situagdo de Ensino Pedagbgica

\U v
® v v

Acéo de Ensino

<€

Usuério

Figura 2 - Analise interna dos médulos de uma arquitetura ABM.
Fonte: (PENA-AYALA, A., 2012, p. 7.)
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Cada moédulo tem um papel importante dentro da arquitetura AMB, a Tabela 4

mostra detalhadamente cada um deles.

Médulo
Mddulo pedagdgico do Estudante

Modulo Emocional do Estudante

Maodulo Emocional do Professor
Maédulo Pedagogico

Médulo Expert

Descricédo

Madulo encarregado de analisar e atualizar os conhecimentos pedagogicos do aluno.
Pode-se levar em conta pontuagdes em avaliagdes, tempo para resolugdo de
problemas, curriculo de conteldos ja vistos entre outros.

O sistema pode colher de diversas formas o estado emocional do estudante, podendo
assim direcionar melhor qual tipo de teste deveser direcionado a ele. Por exemplo um
aluno que ndo tem afinidade por “Historia”, ap6s realizar um teste de dificuldade alta
estard com seunivel de stressalto, seupréximo teste deve ser de matematicaem uma
dificuldade média, pois € um assunto que ele gosta e domina.

Aprender novos contetdos, tirar boas notas, vencer desafios sdo algumas das agdes
que podem alterar o estado emocional do usuario, o sistema deve sempre buscar
satisfazer o usuério (Figura 3).

Este modulo fica responsavel por analisar os dados do “Moddulo emocional do
Estudante” e criar uma agao relativa ao estado atual.

Analisa as informacdes do estudante para progredir, regredir ou manter o plano de
estudo conforme uma ordem pedagdgica pré-estabelecida.

Neste modulo fica guardada todas as informagdes sobre o contetdo a ser ensinado,
pode-se conter textos, dudios, videos, exercicios.

Tabela 4 - Descri¢cao dos modulos da arquitetura ABM.

Fonte: (PENA-AYALA, A., 2012, p. 7.)

Satisfacéo ’

Usuério Usuério
Nervosismo Tranquilidade
Vergonha < > Orgulho
Falha Exito

2.3.2 Tentativa e erro

Figura 3 - Andlise de atos para satisfagdo.
Fonte: (PENA-AYALA, A., 2012, p. 16.)

Diferente de conceitos mais conhecidos que, errar € algo ruim, quando se trata

de um ensino adaptativo, o erro é natural e incentivador. Através dos erros o sistema

ira aprender sobre o usuario, e o usuario se sentira confortdvel em errar, pois sabe

gue assim ele esta colaborando para seu método de ensino.

2.4 A Técnica motivacional

2.4.1 Sistema de feedback

Dentro de um sistema "gamificado”, ter um sistema de feedback eficaz contribui

para que o envolvimento na atividade aconteca de forma mais intensa. Ter retorno
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imediato em relacdo ao que estd sendo realizado se torna uma condicdo para
continuar desenvolvendo a atividade com prazer e satisfacdo (FADEL, L. etal., 2014).
O feedback pode ser apresentado ao final de uma atividade ou durante ela,
indicando como se deve prosseguir, onde esta acertando ou errando.
Um feedback claro é essencial, também deve-se emitir mensagens que

melhorem a satisfagdo do usuério (conforme visto em 2.2.1 — ABM).

2.4.2 Sistema de recompensas

Recompensas medem o desempenho do jogador atraves da atribuicdo de
pontuacdo, sendo empregada apés conclusao de alguma acao com éxito (FADEL, L.
ET AL., 2014).

Recompensas podem ser também “conquistas”, este artificio se mostra Util para
usuarios mais experientes que procuram desafios maiores, querendo alcancar
conquistas cada vez mais dificeis.

As conquistam ajudam os usuarios a identificar o valor das suas acgoes.

Tenha em mente que as recompensas nao sao necessariamente fisicas. Atribuicdo
de pontos, reconhecimento e status sdo as recompensas mais importantes (FADEL, L. et al.,
2014, p 65).

2.4.3 Diversao

Um fator de diversdo nem sempre € exigido em um sistema “gamificado”, porem
se mostra muito efetivo, portanto, deve ser uma das métricas para o sucesso (FADEL,
L. ET AL., 2014).

A Tabela 5 mostra alguns aspectos que podem induzir a diverséo dentro de um

sistema “gamificado”.

Analisar idade do A diversdo pode ser relativa conforme a idade das pessoas, alguns

publico alvo padrbes podem existir conforme a idade. Exemplo: Criancas de 8 a 9
anos tem tendéncias a ter cole¢fes diversas, isto pode ser explorado
no sistema “gamificado” (PAULO GERALDO, 2001).

Facil aprendizado = Sistemas muito complexos para entender podem gerar estresse ao
usuario, impedindo que ele chegue a diversdo, mesmo que ela seja
alcancawvel depois do periodo de aprendizado.

Dificuldade para Independente do usudrio ser novato no sistema ou veterano, deve-se

todos os niveis. ter uma dificuldade balanceada para todos.

Imersao Sentir parte do sistema faz os usuérios se empenharem mais para
alcancar os objetivos, a diversdo sera alcancada mais facil com este
sentimento.

Tabela 5 - A¢gdes que podem induzir a diversao
Fonte: (FADEL, L. ET AL., 2014).
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2.5 Ainteragdo social e o prazer no coletivo

2.5.1 Interacéo

Através da interacdo social pode-se construir uma comunidade entre os
envolvidos, assim aumentando a vitalidade do produto, estimulo a utlizacdo e
colaboracao.

A interacdo se torna fundamental em um sistema gamificado, pois, reflete
diretamente ao mundo real, onde existe uma interagédo entre os envolvidos em alguma

atividade.

2.5.2 Cooperacao

Sistemas gamificados tem a tendéncia de atividades em grupo, pois como em
um jogo digital, alguns desafios sdo complexos para se realizar sozinho, porem com
muitos envolvidos pode-se tornar simples (FADEL, L. etal., 2014).

Entre as muitas maneiras de induzir a cooperagcao pode-se utilizar pontos de
colaboracao, onde as proximas atividades s6 poderao ser realizadas apés obtengéo
destes pontos (FADEL, L. et al., 2014).

2.5.3 Competicao

A competicdo auxilia diretamente o usuario aumentar seu foco e a atengéo, ele
se sente induzido a fazer o melhor possivel para assim se sobressair aos demais
(FADEL, L. etal., 2014).

O estimulo a competicdo pode resultar na criacdo de conteado melhor do que
0 esperado, pois na necessidade de se sobressair, 0s envolvidos tentaram criar 0

melhor possivel.

2.6 As regras paraum sistema gamificado

2.6.1 Objetivos e regras claras

Para ter um sistema gamificado, deve-se analisar meticulosamente se suas

regras sao claras e alcancaveis.
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Todo o objetivo deve ter definicdes claras quanto sua duracéo, recompensas,
modo de alcancar sua concluséo, ou se houver, sua falha (VIANNA, Y. et al., 2013).
A tabela 6 demostra alguns pontos que podem ser analisados para se garantir

um sistema com regras claras e coesas.

Nome Descri¢ao

Quais sdo as regras de duragdo do jogo?
Como é a curva de experiéncia do jogador?
Quais sdo as mecanicas que regem o jogo?
Mecanicado jogo As mecénicas sdo engajadoras para os jogadores?

A mecanica auxilia o alcance dos objetivos iniciais do jogo?
A pontuacdo esta equilibrada? Ejusta?
O que os jogadores sentem quando perdem?
Ha recompensas no jogo?
Ha riscos de as recompensas destruirem interesses intrinsecos?

Tabela 6 - Checklist de auxilio a coeséo nas regras do jogo.

Fonte: (VIANNA, Y. et al., 2013, p. 94).

Duracéo do jogo

Pontuacao

Recompensas

2.7 O mercado nacional

Os Ultimos anos o mercado brasileiro se mostrou interessado com o tema da

gamificacdo, dando assim abertura de mercado a provedores de servicos gamificados.

Nome Descricao
Ophusphere Iniciada em 2013 possui diversas ferramentas para incentivo criativo e colaborativo, entre seus

clientes: Samsung, Algar tech, mgb.

Aennova Iniciada em 2012, desenvolve juntamente aos seus clientes solu¢cdes gamificadas para situagdes
especfificas, trabalha com solugGes analdgicas e digitais, entre seus clientes: Gol, Solera, Hospital
Sirio-Libanés

Playdea Iniciada em 2013, seu foco é a educacgao, possui uma plataforma de aprendizagem online com
diversos elementos de gamificagé&o.

Qranio Iniciada em 2011, utiliza elementos de gamificagdo paraincentivar os estudos, seu diferencial é a
troca de pontos por prémios reais.

Tabela 7 - Empresas provedoras de servigco gamificado no Brasil (abril/2015).

Diversas empresas estao buscando solu¢cdes gamificadas para seus negécios,
seja ao lado do cliente (melhorando sua fidelidade) ou internamente (com os

colaboradores do negdcio). A Ophusphere realizou uma pesquisa onde aponta as 10
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empresas situadas no Brasil que tem mais colabores interessados em ambientes

gamificados.

(W Saraiva

& Santander

Gréfico 1 - Empresas com funcionarios citando gamificagdo em seus perfis (Mar¢o/2015)

Fonte: Ophusphere — (ww w .opusphere.com).

Com este crescimento de clientes e provedores de servi¢o, alguns casos ja

podem ser analisados, mostrando assim, o quao um sistema gamificado pode ou ndo

ser efetivo.


http://www.opusphere.com/

Nome
Bike da Firma

Simulador Hospital

Sirio-libanés

Pequenos

Pacientes Virtuais

Garagem de ideias
Solera

Criador
Sefores

Aennova

Ludum

Aennova

Descricao
Um aplicativo recebe informacdes enviadas da

bicicleta do usuario quando ele estd indo
trabalhar, ap6s um determinado numero de
pedaladas o usuario pode retirar um prémio. O
usuéario possui um perfil online, podendo
comparar suas pedaladas com a de outros
USUArios.

Através de um videogame as normas de
seguranca séo vivenciadas pelos
colaboradores, recebendo feedback imediato
sobre cada acdo, sendo possivel ver as
consequéncias de suas decisoes.

Um jogo virtual que foca na interacdo com
criangas que sofrem de dermatite, onde o
jogador precisa aprender sobre os cuidados
diarios da pele da crianga para promover uma
melhor qualidade de vida.

Incentivar internamente os colaboradores a
habilidades

desenvolver inventivas e

inovadoras.

Resultado
A versao de teste do aplicativo

superou muito a expectativa dos
desenvolvedores, conseguindo
mais de 1.000 Kms percorrido
pelos usuarios, mostrando total
interesse no formato gamificado
da pedalada.
Grande auxilio aos
colaboradores a  assimilar,

incorporar e reter informacgdes.

Houve um aprendizado e

experiéncia dos envolvidos,
aprendendo facilmente sobre o

tema abordado

Alto nivel de integracao entre os
participantes, elevado numero
de participagdo (78%) e uma
ideia ao final foi vencedora e
escolhida para ser colocada em

pratica.

Tabela 8 - Cases nacionais de gamifica¢ao.
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A Tabela 8 descreve como alguns projetos desenvolvidos no Brasil com

gamificagdo atuaram. Sendo projetos privados, ndo é possivel ter detalhes profundos

da sua implementacéo, nimeros finais e processo de desenvolvimento, cabe a esta

tabela mostrar a ideia principal dos projetos e qual foi o resultado obtido.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Para o desenvolvimento desta monografia foi utilizada a metodologia de

Pesquisa Produto que se trata de uma pesquisa cientifica de carater tecnoldgico onde,

a partir de um conjunto de questdes (problematizacdo) sera desenvolvido um produto

tecnolégico, que comprove ou refute as premissas da pesquisa apresentada nesta

monografia. O produto gerado tem a finalidade de desenvolver

gamificado, analisando a efetividade das seguintes técnicas citadas a baixo.

e Sistema de pontuacéao;

e Sistema de conquistas (beneficiando os mais engajados);

Contextualizar

um sistema

o erro e falha como parte de um processo de
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aprendizado;
e Interacdo social para progresso de atividades mais complexas e dificeis;
¢ Sistema facil e rapido de feedback das acfes tomadas pelos envolvidos.

A pesquisa visa a producdo de um website dinAmico que ird utilizar conceitos
de gamificacdo para conduzir os usuarios a um aumento de interesse e treino em
atividades légicas.

O sistema desenvolvido possui:

e 4 atividades ludicas de matematica e raciocinio logico;
¢ 5niveis de dificuldade diferentes para cada atividade;

¢ Ranking dos melhores usuarios;

e Conquistas e medalhas com a realizacéo de atividades.

A pesquisa utilizou a técnica conhecida como quantitativo-descritiva, utilizando
artificios quantitativos para coleta sistematica de dados sobre o0s usuarios.

Cada usuario ira possuir um passaporte Unico para seu acesso, este acesso
sendo monitorado automaticamente através do sistema, salvando as pontuacdes e
acoes realizadas por cada usuario.

O critério adotado para a escolha dos usuarios foi ter pessoas que se
consideram com conhecimento em matematica basicas e pessoas que se consideram
com pouco conhecimento em matematica basica.

Através dos dados obtidos podera, entdo, notar se houve uma melhora na
pontuacdo dos usuarios (assim mostrando que melhoraram suas habilidades
matematicas) e se houve interesse deles na utilizacdo do sistema (analisando

frequéncia de utilizacdo).
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3.1 Ambiente da pesquisa

O website foi codificado dentro do seguinte ambiente de desenvolvimento:

e Aptana Studio 3.6.1 - IDE de desenvolvimento Web.

e MySql — Sistema de gerenciamento de banco de dados que utiliza a linguagem
SQL

e PHP - Linguagem interpretada livre utilizada para gerar conteado dinamico na
internet

e CSS - Tecnologia usada para formatar documentos HTML, XML e XHTML

e HTML - Linguagem de marcacéao utilizada para produzir paginas web

e Javascript — Linguagem de programacéo interpretada comumente utilizado em
paginas web.

e Servidor Apache — Servidor web livre compativel com protocolo HTTP 1.1

e GIT — Gerenciador de versédo de arquivos

4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Este capitulo serd apresentado uma documentacdo para validar o aplicativo

desenvolvido.

4.1 O website desenvolvido

Para realizar as analises de gamificacdo foi desenvolvida uma aplicacdo para
facilitar o entendimento de um possivel sistema gamificado e como se pode
transformar atividades simples em ludicas.

O sistema ira funcionar com objetos “mock”, ou seja, objetos que simulam dados

reais para testes de sistema. Assim, 0 USUario ndo precisara possuir uma conta no
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sistema para utiliza-lo, porem suas informacgdes serdo armazenadas analogicamente

para a tabulacdo dos dados.

A Figura 4 demostra o prototipo de alta fidelidade do sistema.

CONQUISTAS

Marcelo (1) @ @@

Belkiman
# 200 pts

® O

Congquista 1 Conquista 2 Conquista 3 conquista 4 conquista 5 conquista 6

G
2

¥ 3 conquistas @ @
conquista 7 conquista 8 conquista 9
RANKING [al ATIVIDADES |F| IEI (4 )
1+ Alamo 400 pis 7 Operagdes Basicas 02:35% "3000pts ===
2°  Beltrano Vasconselos 400 pts p ¢ i, _ p
¥ Juanita Esteves 400 pis & Pense Rapido 02:35F 3000pts @
albuguerque —
4 Aladin 400 pts #- Qual & a expressao? 02:35F 3000pts
5 400 pts T
& 400 pts EB XYz 02:35F 3000pts
7 400 pts
g 400 pts
o 400 pts
10° 400 pts

Figura 4 - Prot6tipo de alta fidelidade do sistema.

Perfil do usuério.
Conquistas que o usuario adquiriu ao utilizar o sistema

Melhores pontuacdes dos amigos que participam do sistema

A

Atividades disponiveis para o usuario realizar, indicando em ordem:
a. Icone e nome da atividade
b. Melhor tempo alcancado pelo usuario
c. Maior ponto alcancado pelo usuério
d. lcone indicando que o usuério deve descansar antes de realizar

novamente a atividade.

4.2 Lista de Funcionalidades
4.2.1 Funcionalidade 1 - Login e perfil do usuario

O usuério pode anexar seu login Facebook com a conta no sistema. Esta conta ira
armazenar as seguintes informacdes: Nome do usuério, Total de pontos, Total de

conquistas.
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4.2.2 Funcionalidade 2 - Sistema de conquistas

Como método de engajar melhor o usuario com o sistema, deve possuir uma
funcionalidade de conquistas que sado “medalhas” que valem pontos que séao
desbloqueados ap0s alguns requisitos serem atingidos. A Tabela 9 demonstra uma

relacdo de conquistas, suas descri¢cdes e quantos pontos elas valem.

Conquista Descricédo Pontos
1 Tenha pelo menos 10 amigos cadastrados no sistema. 100 pts.
2 Na atividade “Pense Rapido” fique pelo menos 1 minuto jogando. 100 pts.
8 Na atividade “XYZ” complete pelo menos 3 vezes seguida a tabela sem perder. 100 pts.
4 Na atividade “Qual é a expressao” consiga resolver a pergunta emmenos de 10 segundos = 100 pts.

no nivel 4
5 Entre diariamente no sistema durante 10 dias. 100 pts.
6 Realize todos os niveis da atividade “Operagdes basicas” 100 pts.
7 Consiga pelo menos 1000 pts. na atividade “Operagdes basicas” no nivel 3 100 pts.
8 Consiga pelo menos 1000 pts. na atividade “Pense Rapido” no nivel 3 100 pts.
9 Consiga pelo menos 1000 pts. na atividade “Qual é a express&o” no nivel 3 100 pts.

Tabela 9 - Tabela de conquistas do sistema.

4.2.3 Funcionalidade 3 — Ranking de usuarios.

Sistema analisa todos os amigos que também utilizam o sistema e organiza quem tem
mais pontos, exibindo em ordem decrescendo sua posicéo. Esta funcionalidade serve
para o usuario saber se seus amigos estédo jogando e engajar ele de querer ter sempre
uma pontuacdo melhor.

4.2.4 Funcionalidade 4 - Atividades

Sistema ird possuir 4 atividades matematicas em forma de teste, assim ndo deixando
0 usuario “exausto” em sempre fazer a mesma atividade além de treinar pontos
diferentes sempre.

As atividades ladicas podem ser vistas nos Quadros 1,2,3 e 4.

Para a criacdo das atividades foi utilizado como referéncia o livro “Jogos de
Matematica e de Raciocinio Légico” por Sanchez Torres e o livro “Matematica em
atividades, jogos e desafios” por Abreu Mendes.

Os Quadros 1,2,3 e 4 apresentam as principais regras para o funcionamento da
atividade, mostrando sua mecanica, como se ganha pontos na atividade, como se
vence e qual a condicao para perder.

Para a criagdo dos Quadros 1,2,3 e 4 baseou-se na confecgdo de um documento
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GDD, porem, sabendo que as atividades sao muito simples sua compresséo e o GDD
permite criar versdo alternativas do documento (desde que fique claro como se perde
e ganha dentro de uma atividade), ao invés de criar um documento extenso e
complexo, suas principais informagfes foram colocadas nos Quadros.

As geracfes dos nimeros dentro das atividades sdo totalmente aleatdrias, utilizando
um algoritmo de randomizacdo de nUmeros, O sistema monta a equacdo e as

respostas possiveis.

‘Nome ~ Operagdes Bésicas

E apresentado perguntas de matemaética utilizando as 4
operacOes basicas (adicdo, subtracdo, multiplicacao e
divisdo), a resposta da pergunta é oculta. O jogador deve
escolher entre 4 possiveis respostas qual é a correta.
Ganha-se 50 pontos para cada questéo correta.

Perde-se 1 ponto por segundo que o usuario nao responde a
pergunta apresentada.

Nao existe vitéria, o0 jogador coloca suas metas pessoais na
atividade.

Tempo chegar em 0.
Jogador errar uma pergunta.

Mais Mente

Operagdes Basicas
Nivel 5

230 Pontos

((10+10) * 30) = ?

120
300

600
250

Quadro 1 - Atividade Operag6es Basicas.
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Pense Rapido

E apresentado questdes de matematica utilizando soma e
subtracdo, as questdes sempre resultam em uma resposta entre 1 e
4. O jogador dewe escolher qual a resposta correta.

Ganha-se 50 pontos para cada questéo correta.
Perde-se 1 ponto por segundo que o usuario ndo responde a
pergunta apresentada.

Nao existe vitéria, 0 jogador coloca suas metas pessoais na
atividade.

Tempo chegar em 0.
Jogador errar uma pergunta.

Pense Rapido
MNivel 5

230 Pontos
4+11+0=7

Quadro 2 - Atividade Pense Rapido.
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Qual é a expressao

E apresentado uma equacdo matematica e sua resposta, porem
uma das operagdes é oculta. O jogador deve escolher qual
operacao se encaixa na equagdo apresentada.

Ganha-se 50 pontos para cada questdo correta.
Perde-se 1 ponto por segundo que o usuario ndo responde a
pergunta apresentada.

Nao existe \vitéria, 0 jogador coloca suas metas pessoais na
atividade.

Tempo chegar em O.
Jogador errar uma pergunta.

Qual é a expressdo?
Nivel 5

230 Pontos

1?21=2

Quadro 3 - Atividade Qual é a expresséo.
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E apresentado um quadro contendo inicialmente 3 valores
nomeados de XY e Z, é apresentando outros quadros vazios onde
0 jogador dewve inserir a resposta com base nos valores que ele ja
possui.

As perguntas s&0 x2, \y, x+y, z-y e X+y-Z.

Ganha-se 50 pontos para cada questdo correta.

Perde-se 1 ponto por segundo que o usuario ndao responde a
pergunta apresentada.

N&o existe \itéria, o jogador coloca suas metas pessoais na
atividade.

Tempo chegar em O.
Jogador errar uma pergunta.

Mais Mente

XYZ

Nivel 5

230 Pontos

200 seg

x2

Quadro 4 - Atividade XYZ.
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4.3 Mapade navegacéao

inicio do aplicativo

Caso 0 usuario ndo :\
tenha permitido o /

facebook a
compartilhar os
dados, sera
soliatado o
compartilhamento

Fim do aplicativo

Figura 5 - Mapa de navegacéo parte 1.

Exibir uma
conquista

Detalhes da
atividade
"Operagoes
Basicas™

Atividade
"Operagies
Basicas™

Detalhes da
atividade Atividade
"Pense “Pense Rapido™
Rapido™ Resumo da
atividade /
pontuacio

Detalhes da
atividade Atividade "Qual
"Qual é a & a expressio”
expressio”

Detalhes da
atividade Atividade "XYZ"
-

Figura 6 - Mapa de navegacéao parte 2.
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4.4 Guidelines de design

Guidelines de design sao diretrizes artisticas que devem ser seguidas por todo o
sistema, assim mantendo um padrdo e harmonia para a apresentacdo do contetudo
ao usuario final.
Nesta sessdao ficam as guidelines que foram utilizadas para auxiliar o desenvolvimento
do sistema.

1. Atela sera divididaem 12 colunas, cada qual tendo 8.333% de largura da tela.

2. Todo contetdo deve ser separado em forma quadros.

3. Todos os quadros devem conter sombreamento preto.

4. Em telas com resolucdo abaixo de 990px de largura ndo pode mostrar mais

gue um quadro por linha.

o

Botbes de acesso e confirmagéo serdo na cor azul marinho (rgb: 134,182, 203).

6. Botbes de sair e cancelar serdo na cor vermelho claro (rgb: 250, 145, 145).

4.5 Capturados dados

Sera realizado uma analise com 10 pessoas, todas estas irdo realizar as
atividades apresentadas pelo sistema e apds a realizacdo de cada teste sera
apresentado um questionario que servira posteriormente para tabulagdo e conclusao
desta pesquisa sobre gamificacéo.

O objetivo do sistema desenvolvido é que através da gamificacdo o usuario se
sinta mais motivado para treinar matematica e resolver problemas matematicos
simples.

O Quadro 5 mostra o questionario que foi apresentado para cada usuario

responder ao terminar de usar o sistema.
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Mais Mente - Questionario para analise do sistema

Idade

Conhecimento em matematica Nenhum OO OOO Muito

Conhecimentoem informatica Nenhum OO OOO Muito
Atividade Operac6es Béasicas

Qual suavontadederealizar novamente aatividade Semvontade OO O OO Muita vontade

Simplicidade de entender o funcionamentodaatividade Nao entendi a atividade OO O O O Muito Simples

Durante aexecucgao daatividade quanto divertido foi realizar N&o foi divertido OO O OO Muito divertido

O quanto vocé acreditaque estaatividade pode lhe ajudarem N&o pode me ajudar O O O O O Pode ajudar muito
mateméatica?

Atividade Pense Rapido

Qual suavontadederealizar novamente aatividade Semvontade OO O OO Muita vontade
Simplicidade de entender o funcionamentodaatividade Nao entendi a atividade OO O O O Muito Simples
Durante aexecucdo daatividade quanto divertido foi realizar N&o foi divertido OO O OO Muito divertido

O quanto vocé acreditaque estaatividade pode Ihe ajudar em Né&o pode me ajudar O O O O O Pode ajudar muito
m ateméatica?

Atividade Qual é aexpressao

Qual suavontadederealizar novamente aatividade Semvontade OO OOO Muita vontade
Simplicidade de entender o funcionamentodaatividade Nao entendi a atividade OO O O O Muito Simples
Durante aexecucdo daatividade quanto divertido foi realizar N&o foi divertido OO O O O Muito divertido

O quanto vocé acreditaque estaatividade pode lhe ajudarem N&o pode me ajudar O O O O O Pode ajudar muito
mateméatica?

Atividade XYZ

Qual suavontadederealizar novamente aatividade Semvontade OO O OO Muita vontade
Simplicidade de entender o funcionamentodaatividade Nao entendi a atividade OO O O O Muito Simples
Durante aexecucdo daatividade quanto divertido foi realizar N&o foi divertido OO O OO Muito divertido

O quanto vocé acreditaque estaatividade pode Ihe ajudar em Né&o pode me ajudar O O O O O Pode ajudar muito
m ateméatica?
Quadro 5 - Modelo de questionario para andlise do sistema.
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4.6 Dados capturados

Aqui ficam apresentados os graficos com a média de respostas apresentada pelos

usuarios de teste do sistema.

Através do Grafico 2, nota-se a eficiéncia dos estudos em game design aplicados. A
atividade Pense Répido por ser a atividade mais simples de entender e realizar mostra
que grande parte dos usuarios sentem muita vontade em voltar a realizar
posteriormente a atividade apés sua conclusdo. A Atividade XYZ por apresentar um
modelo mais complexo e diferente do padrdo das outras atividades ndo se mostrou

tdo engajadora.

Média vontade de realizar novamente a atividade

XYz 3
Qual é a expressao 3,8
Pense Rapido 4,7
Operag0es Bésicas 4,2
1 2 3 4 5
Semvontade Muita vontade

Gréfico 2 - Média de vontade dos usuarios em realizar novamente uma atividade.

Atividades simples € um fator importante para gamificacdo, pois ajuda a rapida

imersédo da atividade. Analisando o Grafico 3, Pense Rapido se mostrou uma atividade
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muito simples enquanto XYZ por possuir um padrao diferente fez com que 0s usuarios

tivessem maior dificuldade.

Média Simplicidade de entender o funcionamento da
atividade

XYz

Qual é a expressao _ 3,7

Operag0es Bésicas _ 4,5

1 2 3 4 5

N3o entendiaatividade Muito Simples

Gréfico 3 - Média dos usuarios em entender o funcionamento de uma atividade.

Um dos principais pontos para um sistema gamificado ter éxito € seu nivel de
diversdo, o grafico 4, disposto no capitulo 4.6, mostra que todas as atividades

obtiveram bons resultados, assim sendo um sistema divertido.

Média diversao em realizar atividade

XYz

Qual é a expressao

Pense Rapido _ 4,7

Operagdes Basicas

1 2 3 4 5
N3o foi divertido Muito Divertido

Gréfico 4 - Média de diversao ao realizar uma atividade
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O gréfico 5, demostra se o0s usuarios acreditam que o sistema pode realmente
ajudar a melhorar seus conhecimentos, o0s resultados obtidos foram altos e

satisfatorios em todas as atividades.

Média crenga que atividade pode ajudar em

matematica
XYZ 4,2
Qual é a expressdo 4,4
Pense Rapido 4,8
Operagdes Basicas 4,2
1 2 3 4 5
N3do pode me ajudar Pode ajudar muito

Grafico 5 - Média em crenga dos usuérios que a atividade pode auxiliar em matematica

5 CONCLUSAO

O desenvolvimento do sistema gamificado ndo se tornou complexo de
desenvolver em questdes técnicas, porem o desenvolvimento das regras do jogo foi

algo complexo. Gracas aos estudos realizados referente a Game Design 0 processo
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se tornou mais assertivo, tomando um alto tempo de estudo porem sem a necessidade

de muitas mudancas posteriores.

Optar por usar dados mock no sistema ajudou ao rapido desenvolvimento,
sabendo que o sistema funciona e atendeu as expectativas pode-se criar um banco

de dados solido para futuras versdes do sistema.

Nao foi utilizado conceitos de ensino adaptativo para este sistema, podendo
assim ser utilizando em uma versdo proxima do sistema, onde este conceito podera

engajar mais 0s usuarios a utilizarem o sistema.

Com base na andlise de todas as informacdes coletadas pode-se afirmar que
€ possivel fazer um sistema gamificado para treinar atividades logicas e este se
mostrar efetivo para os usuarios, onde mesmo em atividades que 0S usuérios tiveram
maior dificuldade como na atividade chamada ‘XYZ', a média de aprovacdo para
melhora do conhecimento foi alta (4,2 de 5), razéo pela qual pode-se dar por concluida
parcialmente esta pesquisa, pois novas atividades podem ser criadas para analise da
efetividade do sistema, analise com um maior publico e inser¢cdo dos conceitos de

ensino adaptativo.
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