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RESUMO

As monitorias enfrentam desafios, os principais sdo a falta de cooperacdo, participacédo e a
frequéncia regular. De forma a buscar melhorar essas situacfes, foram propostas uma
gamificacdo e um jogo, em que as bonificagdes adquiridas através da gamificacdo sdo
utilizadas no jogo. A base da gamificacdo é fazer com que os alunos monitorandos participem
da monitoria, ndo s para tirar as proprias davidas ou em vésperas de prova, e sim que
busquem ajudar aos colegas, que participem ativamente e que tenham uma frequéncia regular.
Este trabalho gamificou as atividades que fazem parte do &mbito das monitorias, foram feitas
entrevistas ndo estruturadas para definir os perfis dos participantes, e questionarios para
capturar a percepcdo deles em relacdo a gamificacdo e ao jogo. Os resultados foram bem
promissores em relacdo a participacao, ja nos que dizem respeito a cooperacao e a frequéncia,

podemos concluir que eles alcangaram os objetivos propostos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Monitoria. Jogos cooperativos. Educacao.



ABSTRACT

Monitoring faces challenges, the main ones being lack of cooperation, participation and
regular frequency. In order to improve these situations, a gamification and a game were
proposed, where bonuses gained through gamification are used in the game. The basis of
gamification is to make learner students participate in the monitoring, not only to answer their
own questions or on the eve of the test, but to seek to help their colleagues who actively
participate and have a regular attendance. This work gamified the activities that are part of the
monitoring, unstructured interviews were conducted to define the profiles of participants, and
questionnaires to capture their perception of gamification and gaming. The results were very
promising in relation to participation, while as far as cooperation and frequency are

concerned, we can conclude that they achieved the proposed objectives.

Keywords: Gamification Monitoring. Cooperative games. Education.
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1 INTRODUCAO

As monitorias fazem parte das atividades académicas do ensino superior e
existem, em alguns casos, no nivel técnico também, como, por exemplo, no Instituto Federal
de Educacéo Ciéncia e tecnologia do Ceara (IFCE). Seja em instituicdes publicas ou privadas,
ela é dirigida a alunos que estejam regularmente matriculados.

A monitoria pode ser compreendida como uma atividade docente que tem como
incumbéncia o apoio pedagogico aos alunos que estejam interessados de alguma forma em
desenvolver/melhorar as habilidades, aprofundando-se, assim, nos conteudos, servindo
também como uma assisténcia na busca de um melhor entendimento dos problemas
desenvolvidos em sala, de forma a solucionar as dificuldades encontradas nos contetdos que
foram trabalhados em sala de aula (HAAG et al, 2008). A monitoria pode ser entendida como
uma ferramenta pedagdgica de ensino-aprendizagem, em que um monitor desempenha um
papel semelhante ao do professor em tirar duvidas e fazer atividades com os alunos
monitorados. Porém nenhum monitor pode exercer as fungdes que competem aos docentes em
sala de aula, eles podem apenas auxiliar nas atividades (LIMA; SIMOES, 2016)

O que foi observado nos relatorios dos monitores do IFCE - campus Quixada é
que a frequéncia dos alunos monitorados é inconstante, pois a presenca deles torna-se mais
frequente apenas em vésperas de provas ou testes. Desta maneira, esse trabalho visa propor
uma gamificacdo que incentive uma maior participacdo, uma frequéncia regular e a
cooperacéo entre os alunos nas monitorias.

Todos 0s jogos possuem desafios e objetivos, e isso estimula as pessoas a
continuarem jogando, seja para alcancar os objetivos ou para superar esses desafios. Porém,
os desafios e objetivos devem apresentar caracteristicas semelhantes ao nivel de dificuldade
esperado pelos jogadores.

A gamificagdo possui caracteristicas semelhantes as dos jogos, uma vez que
possui objetivos, desafios e bonificacdo (CHOU, 2014). A gamificacdo é uma ferramenta
voltada para ampliar o empenho e estimular o interesse. Diferente dos jogos, 0 maior estimulo
da gamificacdo parte do principio da gratificacdo, em que os jogadores ganham alguma
recompensa ao alcangar algum objetivo ou completar algum desafio.

Aplicar a gamificagdo em ambientes académicos com o objetivo de melhorar e
estimular o engajamento ndo ¢ mais uma novidade. Outros trabalhos ja foram desenvolvidos

com base nisso, tais como Rufino (2016) que utiliza a gamificagdo para proporcionar uma
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cooperacdo mais satisfatoria em equipes do Scrum (metodologia agil que valoriza o trabalho
em equipe) dentro do Nucleo de Praticas em Informética da Universidade Federal do Ceara,
campus Quixada. Existe também um estudo que utiliza a gamificacdo com o objetivo de
aumentar o engajamento de alunos em uma disciplina avancada de algoritmos (MELO;
SOARES, 2016). Desta forma, € possivel observar a relevancia do assunto e com base nos
resultados positivos dos trabalhos citados é possivel também concluir os beneficios que a
gamificacdo pode oferecer.

Desta maneira, 0 objetivo geral deste trabalho é propor um processo gamificado
que incentive e melhore a participacdo, a frequéncia e a cooperacdo entre os alunos nas
monitorias académicas. Para alcangar tal objetivo, foram definidos alguns especificos, que séo
apresentar os objetivos e desafios que irdo compor a gamificacdo; propor a gamificacdo e
avaliar a gamificacdo proposta.

Este trabalho foi organizado em capitulos, divididos da seguinte maneira: Capitulo
2, diz respeito aos trabalhos relacionados, que tem por objetivo mostrar a relevancia deste
tema na atualidade. O Capitulo 3 corresponde a fundamentacdo tedrica; que define os
principais conceitos que serdo utilizados no trabalho. O Capitulo 4 apresenta processo
metodoldgico; o qual concerne o passo-a-passo necessario para a execu¢do do trabalho. O
Capitulo 5, apresenta a primeira versdao da gamificacdo. O Capitulo 6 detalha os testes
aplicados na primeira versdo da gamificagdo. O Capitulo 7 refere-se a aplicacdo do jogo
proposto para a gamificacdo. O Capitulo 8 diz respeito aos resultados que foram obtidos
durante a aplicacdo. O Capitulo 9 diz respeito a discussao dos resultados. Por fim, o Capitulo

10 apresenta a concluséo do trabalho.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, serdo apresentados os trabalhos relacionados, e tem como objetivo
evidenciar a importancia dessa area de pesquisa e como ela pode ser benéfica no meio

académico e profissional.

Cada subsecédo diz respeito a um trabalho relacionado, em que sera apresentado
um resumo geral do projeto, as semelhancas e as diferencas entre eles seréo apresentadas no
decorrer de cada subsecdo e podem ser vistas em forma de comparativo no Quadro 01.

2.1 Promovendo a Gamificacdo Atraves da Cooperacao

Rufino (2016) define como objetivo do trabalho usar a gamificagdo para
promover a cooperacdo em times Scrum. Tenta proporcionar uma unido maior do time Scrum
na busca de solugdes para problemas que surgem e que possam de alguma forma afetar os

objetivos do projeto.

A gamificacdo proposta por Rufino (2016) usa o framework de Werbach e Hunter,
(2012). Na versao do Rufino (2016), foram preenchidos os seguintes passos, propostos pelo
préprio framework: definir os objetivos de negocio; delinear o comportamento alvo; descrever
0s jogadores; desenvolver os ciclos de atividade; verificar o fator “diversdo” e implantar as
ferramentas adequadas. Na primeira versdo, foi feita uma especificacdo de como ela deveria
funcionar ao ser implantada, utilizando os trés tipos de comportamentos, definidos no ciclo de
engajamento, que sdo: pedir ajuda, conceder ajuda e concluir atividade. A validacdo ocorreu
por meio de um estudo de caso, em que foi notado que os jogadores cooperavam mais no
inicio, j& que o entendimento do projeto ainda gerava duvidas.

Na segunda versdo, houve a redefinicdo dos seguintes passos: desenvolver os
ciclos de atividade e implantar as ferramentas adequadas. A validacdo desta segunda versédo
ocorreu através de uma pesquisa de campo e um estudo de caso. A pesquisa de campo
continha trés perguntas objetivas e quatro perguntas descritivas, sendo respondidas por 30
pessoas. No estudo de caso foi usado um software em que os jogadores poderiam se cadastrar
escolhendo um nickname e avatar e ap0s o login eles poderiam visualizar algumas outras

informacdes, como Nivel, Pontos Totais e Pontos de amigos. Apos o0 estudo de caso, foi feito
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um questionario e com base nos resultados deste foi possivel para o autor concluir a

importancia da cooperacdo na hora de alcancar os objetivos quando se trabalha em equipe.

2.2 Game of code — Aplicando Gamificacdo em Disciplinas de Programacao

Melo, Oliveira e Soares Neto (2016) propdem uma atividade gamificada, que eles
chamam de Game of Code. Ela tem como objetivo aumentar 0 engajamento, a motivacdo e o
desempenho dos alunos em uma disciplina avancada de algoritmos. Foi utilizado o framework
de Werbach na concepcao desta atividade.

O trabalho utilizou um questionario durante a disciplina, em momentos diferentes,
para medir a motivacdo, 0 engajamento e também para a extracdo de informacdes que
colaborassem com a construcdo do perfil da turma. Para comparar o desempenho, foi feita
uma relagdo com as notas das turmas anteriores.

Os autores ressaltam que ja houve uma gamificacdo dessa disciplina e que ela
ocorreu em 2015 e que desde esse ano existe uma melhoria visivel no desempenho e
engajamento da turma, sendo também observado um aumento da média da turma, uma
reducdo no desvio padréo entre as notas e uma diminuicdo de desisténcias, sendo assim a

gamificacdo pode ser vista como um fator importante para a melhoria dessas estatisticas.

2.3 Investigando o uso de gamificacdo para aumentar o engajamento em sistemas

colaborativos

Cunha (2013) investiga a utilizacdo da gamificagdo com a finalidade de aumentar
0 engajamento dos usuarios em sistemas colaborativos.

No trabalho sdo definidas algumas caracteristicas de sistemas colaborativos, tais
como comunicacdo, coordenacdo, cooperagdo e percepcdo, sendo estas caracteristicas
desejaveis em todos os ambientes que necessitem de uma cooperacdo entre 0S Seus
individuos.

Para Cunha (2013), a gamificacdo possui relacdo com outros termos, tais como
jogos, elementos de jogos sérios, contexto ndo relacionado a jogos e
engajamento/envolvimento. Ele também deixa clara a diferenga entre gamificacdo e jogos
sérios. “Jogos sérios preenchem todas as condigdes necessarias para ser um jogo, aplicacbes

gamificadas apenas usam elementos de design de jogos” (CUNHA et al, 2013, p. 30).
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Para a investigacdo foram analisadas as gamificagdes propostas em outros quatro

trabalhos, sendo extraidos deles a forma como a gamificagdo funcionava, quais eram 0s seus

objetivos e como foi feita a avaliacdo para a obtencdo dos resultados. Depois disso, foi feita

uma comparacao, entre os resultados dos experimentos extraidos.

Como conclusdo Cunha (2013) diz que foi possivel perceber os beneficios que a

gamificacdo trouxe, ressaltando que além de melhorar a experiéncia dos usuérios, a

gamificacdo aumentou o engajamento/envolvimentos deles.

Quadro 1 — Comparativo entre os trabalhos relacionados

Monitorias

Titulo Gamificacdo | Cooperagdo| FTW | Motivagdo | Desempenho | Engajamento | Comercial | Educacdo | Pesquisa | Desenvolveu
Promovendo a Gamificagdo
. ~ SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM
Através da Cooperagdo
Game of Code - Aplicando
Gamificagdo em Disciplinas de SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM
Programagao
Investigando o uso da
Gamificaca t
ami |'caca0 para au.men ar o I SIM SIM I
engajamento em sistemas
colaborativos
Gamificagdo para Incentivar a
Cooperagao e a Participagdo em SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM

Fonte: elaborado pela autora.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA
Neste capitulo, serdo apresentados 0s conceitos utilizados durante o trabalho.

3.1 Monitoria

A monitoria faz parte do processo de ensino e aprendizagem durante a graduacéo.

Ela auxilia o aluno aprimorar os seus conhecimentos durante o desenvolvimento das

atividades ligadas ao ensino, a pesquisa e a extensao dos cursos de nivel superior. Ela pode ser
compreendida como:

“um meio para se alcancar um aperfeicoamento no ensino durante a

graduacdo, e para isso ela estabelece novas técnicas e conhecimentos

pedagogicos, que buscam consolidar o entendimento entre a parte

tedrica e a parte pratica, tendo como intuito proporcionar a cooperagdo

bilateral entre aluno-monitor ¢ o docente” (LINS et al, 2009).

A monitoria pode ser compreendida como uma ferramenta de ensino-
aprendizagem, em que um monitor desempenha um “papel semelhante ao do professor em
sala de aula.”(LIMA; SIMOES, 2016). Normalmente, o papel que é desenvolvido durante as
monitorias faz parte de programas de inicia¢do a docéncia que contribuem para a identificacdo
por parte do aluno de um perfil voltado a docéncia (ASSIS et al, 2006).

O monitor é o aluno que atraido por alguma disciplina que ja tenha cursado ou
area de conhecimento e, apds ser selecionado em processo seletivo definido pela instituicéo.
Ele desenvolve atividades de acompanhamento junto ao professor responsavel da disciplina
ou da area de conhecimento e, também atividades voltadas ao ensino, a pesquisa ou a
extensdo. O aluno-monitor procura em suas atividades voltadas ao ensino, ajudar os alunos
monitorados nas dificuldades, esclarecendo duavidas pertinentes a disciplina, ajudando a
resolver os exercicios/atividades elaboradas pelo professor e acompanhando-os em sala de
aula, caracterizando um apoio ao discente no processo de ensino aprendizagem (LINS et al,
2009).

A monitoria no IFCE tem o objetivo de incentivar os alunos-monitores a
participarem do processo didatico-pedagogico e das atividades voltadas ao ensino em geral,
sendo, uma delas, auxiliar os alunos que estejam com dificuldades de aprendizagem,

contribuir de forma mais intensa na formacao académica dos alunos, de forma a torna-la a
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melhor possivel e finalmente visa estimular o envolvimento entre os alunos da instituigdo. As

atribuicGes gerais e especificas dos alunos-monitores do IFCE podem ser visualizadas no

Quadro 2.

Quadro 2 — Atribui¢des do aluno-monitor

Atribuicdes do Aluno-Monitor gerais

Atribuicées do Aluno-Monitor especificas

Auxiliar os docentes em tarefas didaticas,

compativeis com © seu grau de

conhecimento.

2. Preparacdo de atividades tedricas efou

3. Auxiliar o Professor Orientador na
elaboracdio  de  material  diddtico
complementar

1. Assisténcia aos estudantes dos cursos
técnicos e de graduacdo na resolucdo de
exercicios e esclarecimento de duvidas

praticas compativeis com o seu grau de
conhecimento e experiéncia

Zelar pelo patriménio e nome da Instituicdo,
bem como cumprir suas normas internas

Participar no apoio ao desenvolvimento de
atividades institucionais ou outros eventos
promovidos pelas Coordenacdes de curso ou
Departamentos da Area

1. Participar ativamente:
a. Semana dos cursos
b. Exposigdes tecnologicas
c. Feira das profissdes

Elaborar, semestralmente o Relatorio de

Atividades desenvolvidas

Responsabilizar-se pela execucdo das

atividades designadas para a monitoria, sem
prejuizo das suas atividades académicas

2. Passar a frequéncia para os

1. Coletar a assinatura do seu Professor-
Orientador, em sua folha de frequéncia
alunos

monitorados assinarem

Fonte: elaborado pela autora.

3.2 Gamificacao

A gamificacdo usa elementos e técnicas que também sdo encontradas em jogos,

alguns desses elementos podem ser vistos no quadro 3, mas ndo pode ser entendida como um

jogo convencional, pois normalmente é aplicada em ambientes ndo relacionados a jogos.

Tenta motivar e incentivar as pessoas por meio de bonificagdes para que estas trabalhem com
resolucgdes de problemas, na forma de desafio e objetivos. (WERBACH; HUNTER, 2012).
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A gamificacdo pode ser caracterizada por usar elementos presentes em jogos em
ambientes que ndo possuem relacdo alguma com jogos (DETERDING, 2011).

Quadro 3 — Elementos de jogos usados na gamificacdo

Elemento Descrigao
Badges Uma forma visual de representar as conquistas dentro do jogo, mostrando
ao jogador o seu progresso de forma a incentiva-lo com o feedback
positivo.
Pontuacio Quando o jogador realiza alguma atividade este recebe alguma pontuacio.
Ranking Mostra a colocagdo do jogador, quao proximo ou distante ele esta de seus

colegas, quantos pontos ele precisa para ultrapassa-los e etc.

Nickname Corresponde ao nome do personagem do jogador.

Personagem | E uma Representacio do jogador dentro do jogo de forma ludica.

Combate Batalhas travadas dentro do jogo, pode ser entre monstros e personagens,
entre 0s proprios personagens.

Niveis Representa a experiéncia do personagem, a possibilidade dele pegar itens
melhores e etc.

Feedback Informagao que o jogador recebe apos executar alguma agao.
Desatios Objetivo que deve ser alcancado.
Itens Sdo objetos coletaveis que o personagem pode equipar/usar.

Progressio E o ganho de niveis do jogador.

Fonte: adaptado de WERBACH; HUNTER, (2012) p.49-58.

Durante o desenvolvimento da gamificacdo, alguns elementos s&o inseridos, estes
podem ser derivados de elementos encontrados em jogos ou até mesmo o préprio elemento.
Por exemplo, a parte divertida é um elemento de jogo, e pode ser encaixada na gamificacdo
para que ela seja vista de forma envolvente e atraente, para que os resultados da sua aplicagéo,
alcancem os objetivos definidos, estes sdo determinados durante a criagdo da gamificagéo.
(CHOU, 2014).

A gamificagéo possui diferentes categorias como mostrado na figura 1.
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Figura 1 — Relacéo entre diferentes categorias de gamificacéo

Beneficio Organizacional

A
Categoria Categoria
Interna Externa
Empregados/
Comunidades ~ > Individuos
Mudangas de Mudanca de
Comportamento comportamento
(Programas empresariais) {individuais)

Beneficio Pessoal

Fonte: adaptado de WERBACH; HUNTER, (2012) p. 15

A gamificacdo interna, é a gamificacdo que ocorre dentro de uma empresa, onde
os jogadores correspondem aos funcionarios. Sdo usadas as caracteristicas de gestdo mais as
recompensas existentes nela para desenvolver a gamificacdo. Nesse cenério, ela € usada com
intuito de se alcancar melhorias, aumentar a produtividade, estimular o aperfeicoamento ou
desenvolver a relacdo entre os jogadores (WERBACH; HUNTER, 2012).

A gamificacdo externa envolve os clientes da organizagdo. Normalmente, séo
definidos objetivos de marketing com o intuito de melhorar o relacionamento entre esses
clientes e a empresa, objetivando aumentar o engajamento, garantir a fidelidade do cliente.
(WERBACH; HUNTER, 2012)

A mudanca de comportamento ligada a gamificacdo procura conceber bons
habitos nos jogadores, como, por exemplo, mudar habitos alimentares ou aumentar o foco
durante o desenvolvimento de atividades na empresa. (WERBACH; HUNTER, 2012)

A definicdo que iremos usar parte do principio que a gamificacdo combina a
utilizacdo de elementos presentes em jogos, sendo esses utilizados na conquista de objetivos
que visam a solucdo de algum problema relacionado ao meio real ao qual ele estd sendo

aplicado e/ou para incentivar a participacdo de um determinado grupo de pessoas em
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atividades néo relacionadas diretamente a jogos.
Para a construcdo dessa gamificacéo foi usado o framework For The Win proposto
por WERBACH; HUNTER, (2012), especificado no subitem 4.2.1.

3.2.1 Framework: For The Win (FTW)

O Framework For The Win (FTW) nos mostra como abordar problemas utilizando
0s componentes encontrados em jogos, isso é feito com o intuito de se alcancar algum
determinado objetivo. Por exemplo, uma caracteristica muito comum em jogos € a
possibilidade de subir de nivel, esse elemento é usando no For The Win para indicar o
progresso do jogador em relacdo aos objetivos propostos. Para elaborar a gamificagédo o FTW
define seis passos a serem seguidos.

Passo 1: definir os objetivos de negdcio: Os objetivos a serem alcancados devem
ser bem compreendidos. Para definir tais objetivos algumas etapas devem ser seguidas, como
mostra a figura 02. Primeiro deve ser escrita uma lista com todos os objetivos; Segundo, a
lista que foi definida deve ser classificada em ordem de importancia; Terceiro, a lista deve ser
percorrida para encontrar metas que servem apenas para alcancar uma meta maior, estas
devem ser retiradas; Quarto, deve ser especificada a importancia do objetivo para a
organizacdo (WERBACH; HUNTER, 2012).

Figura 2 — Etapas para definir os objetivos

Listas de Objetivos

v

Classificagiio de objetivos
(Negociar os objetivos)

v

Excluir Mecanicas
(ou os me1os para um fim)

v

Justificar os objetivos

Fonte: adaptado de WERBACH; HUNTER (2012) p. 62.
Passo 2: delinear o comportamento alvo: Nesse passo, deve ser definido o que

os jogadores devem fazer e como eles serdo avaliados. O comportamento alvo diz respeito a

acao que o jogador deve executar para alcancar os objetivos definidos no passo anterior.
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Depois de definir essas acdes, elas devem receber métricas que quantifique os resultados
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Passo 3: descrever os jogadores: Como 0s jogadores tendem a pensar de
maneiras diferentes, precisamos encontrar as diferentes motivagdes para que estes continuem
com vontade de jogar. Desta maneira, 0 que precisa ser feito nesse passo € identificar os
diferentes tipos de jogadores e como fazer para manter o interesse deles, de modo que eles
ndo abandonem ou fiquem desmotivados a continuar a gamificacdo (WERBACH; HUNTER,
2012).

Passo 4: desenvolver os ciclos de atividade: Nesse passo, sdo modelados 0s
ciclos ou caminhos que os jogadores podem seguir. Esses caminhos podem ser influenciados
pelas decisbes dos usuarios e pelas regras do jogo, e podem ser estruturados em “ciclos de
engajamento” ou “ciclos de niveis de progressao”. O primeiro € o principio bésico da
gamificacdo, em que o jogador executa alguma agéo e espera obter algum feedback, e essa
resposta deve motiva-lo a continuar. Por exemplo exibir o seu nivel ou quantos pontos ele
ganhou apds ter alcancado algum objetivo. O segundo, ciclos de nivel de progressao, trata do
progresso em relacdo a experiéncia adquirida pelo jogador, quanto mais habilidoso ele se
tornar, mais desafios ele deve enfrentar, e caso o desafio seja completado ele pode receber
uma recompensa mais significativa (WERBACH; HUNTER, 2012).

Passo 5: sem esquecer a diversdo: Executar as acdes propostas na gamificacdo
deve ser algo divertido. Quando desenvolvemos a gamificacdo, inserindo as caracteristicas de
jogos convencionais, como regras e objetivos, podemos perder a ideia de diversdo, ja que a
gamificacdo é implantada em ambientes reais, em que 0s objetivos fazem parte da solucdo de
algum problema. Deste modo, devemos ficar atentos no fator diversdo para garantir a eficacia
na participacdo do publico alvo (WERBACH; HUNTER, 2012).

Passo 6: implantar as ferramentas adequadas: Nesse passo, iremos inserir na
gamificacdo os componentes e a mecanica escolhida, jA conhecemos todos os objetivos, o
publico alvo, os caminhos por onde 0s jogadores podem passar, 0 proximo passo é implantar
o0s elementos refinados (WERBACH; HUNTER, 2012).

3.3 Jogos Cooperativos

A cooperagdo pode ser vista como uma interagdo entre pessoas, em que elas

aspiram encontrar solucdes, advindas de questionamentos comuns ou realizacdo de metas de
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interesse do grupo. Deste modo, a cooperacdo é feita a partir de iniciativas gerais de grupos
que possuem interesses comuns (FRANTZ, 2001).

"Jogos cooperativos surgiram como resultado do individualismo excessivo e da
competitividade exacerbada do mundo atual, e respondem a emergéncia de transformar a
sociedade, tornando-a mais fraterna, mais solidaria e igualitaria” (BALIULEVICIUS, 2006, p.
02).

No nosso cotidiano, é possivel notar que a competicao, até por pequenas coisas, se
tornou bastante frequente. As vezes, o esforco feito para executar alguma atividade parte do
principio de desejarmos estar em uma posicdo melhor que a de um colega. A cooperacéo
nasce nos trazendo a tona os valores humanos que precisamos desenvolver para tornar a nossa
sociedade mais justa, mais altruista, mais fraterna e mais humanitaria para que este reflexo
esteja presente nas escolas e na educacdo de forma geral do ser humano.

Usando o0 marcador de busca “cooperativo” em 22 de junho de 2018 na base de
dados da stream de jogos Steam! foram obtidos 1289 jogos e usando o marcador
“competitivo”. Na mesma data, foram obtidos 304 jogos, 0 que mostra 0 quao presente no
cenario atual 0s jogos cooperativos estéo.

As diferencas entre esses modelos de jogos podem ser vistas no Quadro 4.

https://store.steampowered.com
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Jogos competitivos

Jogos cooperativos

Sdo divertidos apenas para alguns.

Séo divertidos para todos.

Alguns participantes tém um sentimento de
Derrota

Todos tém um sentimento de vitoria.

Seus adeptos aprendem a ser desconfiados,
egoistas ou se sentirem melindrados com os
outros

Aprende-se a compartilhar e a confiar.

Divisdo por categorias: “meninos X
meninas”, criando barreiras entre as pessoas
e justificando as diferencas como uma forma
de exclusdo

Ha mistura de grupos que brincam juntos
criando alto nivel de aceitacdo mutua.

Os perdedores ficam de fora do jogo e
simplesmente se tornam observadores.

Os jogadores ficam envolvidos nos jogos
por um periodo maior, tendo mais tempo
para desenvolver suas capacidades.

Os jogadores ndo se solidarizam e ficam
felizes quando alguma coisa “ruim” acontece
aos outros.

Aprende-se a solidarizar com os
sentimentos dos outros, desejando
também o seu sucesso.

Os jogadores sdo desunidos.

Os jogadores aprendem a ter um “senso
de unidade™.

Os jogadores perdem a confianca em si
mesmos, quando sdo derrotados ou
rejeitados.

Desenvolve-se a autoconfianga porque
todos sdo bem aceitos.

Pouca tolerincia a derrota desenvolve em
alguns jogadores um sentimento de
desisténcia diante de dificuldades.

A habilidade de perseverar face as
dificuldades é fortalecida.

Poucos se tornam bem-sucedidos.

Todos encontram um caminho para o
crescimento e o desenvolvimento.

Fonte: adaptado de Walker (1987, p.183 apud Brotto, 2001, p.56)
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Esse capitulo ira tratar sobre os passos relacionados a metodologia. Resumidos na

figura 03.

Figura 3 — Sequéncia da metodologia
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4.1 Processo de monitoria do IFCE - Campus Quixada

Fonte: Elaborada pela autora

Com o objetivo de compreender o funcionamento do processo de monitoria e
identificar as atividades que podem ser gamificadas, foi feita uma entrevista informal com os
responsaveis pelo processo de selecdo de monitores, para coletar as informacdes gerais sobre
as monitorias, tais como as atribuicdes dos monitores, qual a duracdo de cada encontro,
guantos dias por semana eles ocorrem, quais sdo as atividades desenvolvidas durante os
mesmos, qual o ambiente em que eles ocorrem e como é o feito o acompanhamento das

atividades do monitor.

4.2 Selecionar o framework de gamificagéo a ser utilizado

Para auxiliar no desenvolvimento da gamificacdo, foi selecionado o framework
for the win proposto por Werbach; Hunter (2012), detalhado no item 4.2.1.

4.3 Desenvolver a primeira versdo gamificagéo

Nesse passo, foi utilizado o framework for the win, detalhado no item 4.2.1. A
gamificacdo proposta é detalhada no Capitulo 6.1.

Nesta primeira versdo, foram utilizadas técnicas de design de games com base nos
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objetivos deste trabalho. Para concretizar essa definicdo foram utilizados os dados coletados
no passo 5.1 juntamente com as caracteristicas de jogos convencionais. Por exemplo, a
definicdo de objetivos, que quando concluidos, irdo resultar em pontos que serdo utilizados
nos sistema de recompensas que € um dos fundamentos da gamificacdo, e tambeém serdo
concedidos ao jogador, este por sua vez terd um personagem e a ele serd atribuido um tipo de
identificagdo utilizando classes.

4.4 Testar a gamificacao

Nesse passo, as atividades que foram propostas no item 5.3 foram testadas antes
de serem aplicadas nas monitorias.

Para os pré-testes da gamificacao, foi simulado o ambiente de monitoria, em que o
aluno monitor e os alunos monitorados serdo voluntarios. Todos vivenciam ou ja vivenciaram
essa realidade. Essa simulacdo trouxe um ambiente préximo do real, onde pudemos verificar o
que foi proposto. Alguns pontos foram corrigidos e sdo mostrados no Capitulo 7.

Os resultados obtidos através dos testes da primeira versdo foram analisados e as

correcdes foram aplicadas, definindo assim a segunda versao da gamificacao.

4.5 Aplicar a gamificacao

ApoOs os testes e as correcdes, a versdo final da gamificacdo foi aplicada
juntamente a alunos regularmente matriculados em instituicbes de Ensino Superior ou que ja
fossem graduados.

Os critérios da gamificacdo, foram explicados aos participantes, e foi
disponibilizado a eles um manual tanto do jogo quanto da gamifica¢do. Foi dado um tempo
inicial para que estes lessem o Termo de Consentimento de participacdo. Os detalhes da
aplicacdo estdo disponiveis no Capitulo 8.

Infelizmente, ndo foi possivel aplicar conforme esperado nas monitorias do IFCE ,
ja que foram encontrados inimeros obstaculos, alguns impossiveis de contornar. Os

problemas enfrentados estdo descritos no Capitulo 8.

4.7 Coleta dos resultados

Foi aplicado questionario avaliativo Il proposto por Rufino (2016), disponivel no

Anexo 3, com base nas atividades desenvolvidas com a gamificagdo. Esse questionario foi
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respondido pelos 7 participantes.
A aplicacdo aconteceu ap6s a conclusdo da gamificacdo proposta. Os dados
extraidos do questionario, foram analisados e os resultados foram mensurados utilizando a

escala Likert.
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5 GAMIFICACAO - PRIMEIRA VERSAO

Neste capitulo, sera apresentada a primeira versao da gamificacdo, ela foi definida
utilizando o framework de (WERBACH; HUNTER, 2012), a sua descricdo completa pode ser
vista no Apéndice A e os protétipos no Apéndice B.

5.1 Definir os objetivos de Negocio

Nesse primeiro passo, foram definidos dois objetivos, especificados abaixo:
e Aumentar a participagéo e a frequéncia dos alunos em monitorias, tornando-
a mais regular

e Estimular a cooperagéo entre os alunos monitorados

5.2 Delinear o comportamento alvo

No segundo passo, definimos o comportamento e a forma como ele foi avaliado.
Para definir as métricas foram analisados os comportamentos esperados dando a
eles bonificacdes adequadas, fornecendo cenarios para que elas possam ser usadas de forma a

causar o interesse dos alunos, conforme é descrito no Quadro 5.

Quadro 5 — Comportamentos, bonificacBes e cenarios

Comportamento/Acio Bonificacao Cenario

Participar da monitoria Ganha uma carta ajuda Poderd ser usada em combate

Participar da monitoria Ganha uma carta troca Podera ser usada para trocar

cartas de itens

Ajuda de forma cooperativa | Ganha uma carta ajuda Podera ser usada em combate

Fornecer ajuda Ganha uma carta imunidade | Podera ser usada para evitar
combates ou puni¢gdes do

tabuleiro

todos o0s | Ganha uma carta imunidade

Participacio de
alunos presentes

Podera ser usada para evitar
combates ou punigdes do
tabuleiro

Frequéncia Regular

Ganha um nivel por dia
presente

O nivel ¢ usado como forca
durante os combates e como
condicdo  para  equipar
algumas armas

Fonte: elaborado pela autora
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O primeiro e o segundo comportamento tem por finalidade incentivar os alunos-
monitorados a participarem de forma ativa, tirando davidas e/ou interagindo com o monitor
na resolucéo de atividades.

O terceiro comportamento estd ligado a cooperacdo, ao incentivar os alunos a
ajudarem os outros na resolucdo de atividades e no debate de dividas durante a monitoria.

O quarto comportamento possui caracteristicas do terceiro, s6 que ele incentiva o
aluno a ajudar o maximo de vezes possivel para ganhar a maior bonificacdo da gamificacéo,
no caso, a carta de imunidade.

O quinto comportamento esta relacionado ao primeiro, s6 que, neste ponto, ele
quer incentivar os alunos mais timidos a participarem por meio de apoio dos colegas.

O sexto comportamento diz respeito a presenca dos alunos. Ele tenta motiva-los a
ter uma frequéncia regular, evitando assim faltas por motivo de desinteresse. Cada dia em que
eles estejam presentes nos encontros serd atribuido ao personagem deles um nivel, sendo esse

nivel usando em alguns cendrios, como mostrado no Quadro 2, durante o jogo.

5.3 Descrevendo os jogadores

Foi determinando que os jogadores sdo o0s alunos-monitorados, aqueles que
desempenham um papel ao dos alunos em sala de aula.
Como o objetivo deste trabalho é em torno desses alunos, o foco da gamificacdo

busca instiga-los na mudanca de habitos negativos de forma torna-los positivos.

5.4 Desenvolver os ciclos de atividade

O ciclo de atividades comega com uma motivacgéo inicial, que leva o jogador a
executar uma determinada acdo esperando um feedback, que trard uma nova motivagédo
acompanhada de novos aprendizados/experiéncias. Werbach divide esse ciclo em dois que ele
chama de “ciclos de engajamento” e “escadas de progressdo” (WERBACH; HUNTER, 2012).

Na gamificacdo proposta, foram definidas algumas atividades que irdo gerar
recompensas quando completas de acordo com os ciclos de Werbach, como é mostrado
abaixo:

Ciclos de Engajamento

e Ajudar um colega
e Participar da monitoria

e Na3o faltar a monitoria
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Escadas de Progressao
e Aumentar o nivel do personagem

e Equipar itens mais poderosos

5.5 Sem esquecer do fator diversao

Para promover diversao foi idealizado um jogo de tabuleiro, envolvendo cartas
com caracteristicas de RPG. Ele utiliza aspectos ludicos em um ambiente real, como receber
cartas que o irdo auxiliar na aventura do tabuleiro ajudando um colega, ganhando niveis e

deixando o personagem mais forte para os desafios e obstaculos da partida.

5.6 Implantar as ferramentas adequadas

Os elementos de jogos escolhidos para aplicar nessa gamificacdo foram:
e Pontuacgéo
e Personagem
e Combate
e Feedback
e ltens
e Niveis
e Desafios

e Progressdo

O elemento Pontuacéo foi escolhido para que quando o jogador complete algum
objetivo este receba uma bonificacdo na forma de niveis ou cartas.

O elemento Personagem foi escolhido para representar o jogador no tabuleiro.
Cada participante tem um personagem, que € escolhido com base nas classes, e elas tem
especificidades em relacdo as armas que o jogador pode equipar. Um jogador ndo pode se
equipar de armas que pertencam a uma classe diferente da que escolheu.

O elemento combate foi adotado porque durante o jogo o jogador podera usar 0s
itens, que foram equipados de acordo com o seu nivel, e também podera usar as bonificacdes,
para lutar contra os monstros. Esses sdo separados em hierarquias, para que um jogador que

esteja entre os niveis iniciais ndo enfrente monstros que sejam impossiveis de derrotar naquele
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momento.

O elemento Feedback foi selecionado para que o jogador receba alguma
informacdo apods realizar alguma acédo. Para se locomover, o jogador precisa jogar os dados,
isso é considerado uma acéo, e o resultado dessa acdo é quantidade de casas que ele devera
andar no tabuleiro.

O elemento Itens foi escolhido para que 0 personagem possa pegar itens de acordo
com a sua classe e o seu nivel. As cartas possuem restri¢cdes de nivel e de classe, jogadores em
niveis iniciais s6 podem equipar itens que refletem a sua forca e que estejam dentro da sua
classe, um exemplo disso pode ser visto na Figura 4, onde temos as duas restricdes, em que s
um jogador que possuam nivel 16 e pertenca a classe guerreiro possa equipa-la.

O elemento Nivel foi selecionado para que o jogador consiga, através do seu
progresso Nno jogo, pegar armas mais poderosas e assim aumentar as chances ganhar um
combate e, por consequéncia, 0 jogo. Esses niveis sdo obtidos através da frequéncia na
monitoria, cada presenca significa um nivel e o jogador ndo pode ter duas faltas seguidas,
caso tenha, o seu nivel serd zerado. O controle dos niveis e das bonificacdes € feito através de

um formulario, disponivel no Apéndice F.

Figura 4 — Carta escudo nivel 16
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Fonte: Elaborada pela autora

O elemento desafio foi escolhido com o objetivo de manter o interesse do jogador,

nessa caracteristica temos os combates, o poder de escolher o caminho que deseja seguir no
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tabuleiro e etc.
O elemento Progressdo foi selecionado para que, quanto mais experiéncia o
jogador ganhar, maior sera o seu nivel. Assim, ele podera equipar itens mais poderosos, mas

tera que enfrentar monstros mais fortes.
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6 TESTES DA PRIMEIRA VERSAO DO JOGO/GAMIFICA(}AO
Os testes foram divididos em duas etapas iniciais, a primeira em que foram
testados os dados, a segunda em que foram simuladas partidas em que foram testados todos 0s

aspectos do jogo.

6.1 Teste dos dados

O objetivo desse primeiro teste foi definir qual dado deveria ser utilizado no jogo,
para tanto foram escolhidos os dados: D4, D6, D8. As caracteristicas desses dados podem ser
vistas no quadro 6.

Quadro 6 — Caracteristicas dos dados

Dado Caracteristica

D4 Possui o formato de um tetraedro, com valores variando de 1 a 4.
D6 Possui o formato de um cubo, com valores variado de 1 a 6.

DS Possui o formato de um octaedro, com valores variando de 1 a 8.

Fonte: Elaborado pela autora

Os dados tem um fator chave na hora do combate, pois ele pode definir o
equilibrio do jogo, ainda mais quando o jogador esta no inicio com um nivel baixo, e assim s
pode pegar armas com baixo poder de combate, o que pode deixa-lo em extrema
desvantagem, ocasionando o seu bloqueio no tabuleiro. Ficar para trds em relacdo aos outros
jogadores é bem desagradavel, entdo para estimular a diversdo, fazendo com que qualquer
aluno, independente do seu nivel consiga pelo menos algumas vitérias para que ele sinta-se
motivado a continuar, ele podera jogar um dado, somando o resultado ao poder dos seus itens,
resultando na sua forca total que sera utilizada no combate. Porém, isso nao sera suficiente
para derrotar qualquer monstro, principalmente os mais fortes, entdo isso pode fazer com que
ele perceba a importancia da frequéncia e da cooperagcdo na monitoria.

Os testes seguiram da seguinte forma, os niveis do personagem foram combinados
um a um enquanto os niveis das armas, a forca dos monstros e o valor dos dados foram
obtidos de forma randbémica, utilizando uma aplicagdo simples em java, disponivel no
apéndice C. Esses testes ndo foram feitos com jogadores reais, para que ndo gerasse cansacgo
aos participantes.

Depois que o dado mais adequado foi escolhido, ele foi inserido no jogo e feito o
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primeiro teste com jogadores reais. Foram obedecidas as restricdes do jogo, por exemplo,
personagem que possui nivel 3 sé pode utilizar armas com forca até 4. Por exemplo, um
jogador que sé tenha ido a monitoria 3 vezes, ndo tendo duas faltas seguidas, possui nivel 3,
esse nivel € utilizado como restricdo para equipar algum item, como pode ser visto na figura
4, e entdo, com esse nivel ele s6 pegar as cartas que ndo possuam restricbes, ou seja, com

forga até 4, como mostra a figura 5.

Figura 5 — Carta sem restricéo de nivel
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Fonte: Elaborada pela autora
A estrutura dos resultados pode ser observada nas tabelas 1, onde resultado

negativo quer dizer que o monstro ganhou e resultado positivo que o jogador ganhou.



Tabela 1 — Estrutura dos resultados com o dado D4
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Nivel D4 Armal Arma 2 Arma 3 Monstro  Resultado
1 2 2 2 4 -96 Negativo
2 1 2 4 2 -78 Negativo
3 4 2 2 2 -44 Negativo
4 3 4 4 2 -94 Negativo
5 3 8 2 4 -54 Negativo
6 4 8 4 2 -32 Negativo
7 4 4 8 4 -32 Negativo
8 | 2 4 2 -66 Negativo
9 4 2 4 16 -96 Negativo

10 4 8 8 8 -8 Positivo
11 1 16 4 2 -16 Positivo
12 2 8 12 4 -34 Negativo
13 2 16 16 4 -28 Positivo
14 4 16 16 2 -34 Positivo
15 4 2 16 8 -32 Negativo
16 1 16 32 4 -40 Positivo

Fonte: Elaborado pela autora

vistos nos graficos 1, 2, 3

Para cada dado, a aplicacdo foi executada trés vezes, os resultados podem ser

Como pode ser observado no grafico 1, o dado D4 ndo foi realmente relevante nos

combates, ja que nas colunas 1, 3, 7, 8, 13 e 14 o jogador ndo apresentou um resultado

positivo, sendo que a proposta de inserir os dados no combate partia do principio de ajudar o0s

jogadores que estivessem em niveis iniciais, 0 que ndo aconteceu nas colunas 1 e 3. Deste

modo, este dado foi descartado.



39

Gréfico 1 — Resultados utilizando o dado D4

Dado D4
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m D4 Positivo  m D4 Negativo
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Fonte: Elaborado pela autora

O dado D6 apresentou resultado melhores que o dado D4, ja que estd mais de acordo
com a proposta de insercdo, em que nos temos pelo menos uma vitéria em cada um dos niveis

iniciais. O resultado pode ser visto no grafico 2.

Grafico 2 — Resultados utilizando o dado D6

Dado D6

1 2 3 - 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

M D6 Positivo B D6 Negativo
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Fonte: Elaborado pela autora

O dado D8 apresentou o pior resultado, como pode ser visto nas colunas 1, 3, 4, 5,
6, 7, 8, 11 e 13 do gréfico 3, mesmo ele oferecendo um niimero maior de possibilidades, o que

levou a percepcdo de que os dados (D4, D6 e D8) ndo seriam relevantes em virtude do nivel
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de poder/forga dos monstros. Dito isto, a ideia de usar os dados em combates foi descartada e
no lugar foi realizada uma adequacdo do nivel de forca dos monstros, para que estes ficassem

compativeis com a forca dos personagens.

Gréfico 3 — Resultados utilizando o dado D8

Dado D8
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Fonte: Elaborado pela autora

No resultado detalhado, que pode ser encontrado apéndice D, foi percebido que
nenhum dos dados foi relevante no uso durante o combate, mas acabaram guiando 0 jogo
proposto para outro caminho. Nas colunas de monstros, temos nimeros elevados de forga,
enquanto na de armas e de niveis ndo, ainda lembrando que para equipar armas mais fortes é
necessario ter niveis mais altos. Em vista disso, foram criadas hierarquias de monstros, e isso
fez com que o jogo ndo ficasse extremamente dificil, como pode ser visto nos resultados
detalhados, onde a maioria dos resultados indica a vitéria dos monstros (apéndice D). Essas
hierarquias e a forma como elas devem ser usadas, sé@o explicadas no manual do jogo,

disponivel no apéndice E.

6.2 Teste de Jogabilidade e Dificuldade Real

Para esse teste foram usados os prot6tipos do jogo como referéncia, os diferentes
tabuleiros foram desenhados em cartolinas e as cartas em papel comum. A imagem do

tabuleiro final encontra-se no apéndice G.
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Foi simulada a realidade do jogo, cada participante recebeu trés cartas de ajuda, o
nivel ndo foi limitado, significando que os jogadores puderam pegar todas as armas sem a
preocupacdo de poder ou ndo a equipar. Durante as duas primeiras aplicacGes foi percebido
que a carta ajuda, estava sobrecarregada com fungdes do jogo, ela era utilizada tanto para
solicitar ajuda em duelos quando para a troca de itens. Entdo foi inserida uma nova carta de
bonificagdo que absorveria essa segunda funcao.

Para testar a duracdo média das partidas, foram simulados alguns tabuleiros, com
diferentes quantidades de casas e, para garantir que a quantidade de jogadores nao interferisse
nessa duracdo, foram integrados a todos os testes 0s mesmos quatro participantes. A tabela 2
mostra todos os resultados obtidos.

Tabela 2 — Resumo dos testes relacionados ao tempo

Tabuleiro
Casas Monstros Itens N2 Jogadores Tempo
40 12 15 4 29min
50 15 20 4 41min
60 20 24 4 52min
70 25 30 4 74min

Fonte: Elaborado pela autora

A aplicacdo dos testes de tabuleiros relacionados ao tempo mostrou que no inicio é
interessante vocé ter menos quantidade de casas, para 0s jogadores irem aprendendo oS
mecanismos do jogo bem como aperfeicoando as melhores jogadas, como pode ser visto 0
resultado com 70 casas, onde o tempo de duragéo da partida excede uma hora.
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7 SEGUNDA VERSAO DO JOGO/GAMIFICACAO

Durante os testes ndo foi preciso alterar nenhuma definigdo da gamificagdo em si,
apenas alguns pontos foram melhorados como as descrigdes dos quesitos abordados para que
estes ficassem mais claros aos participantes, um dos formularios recebeu uma nova versao
(disponivel no apéndice F); para melhorar o controle dos niveis e bonificacfes atribuidas aos
jogadores e foi acrescentada uma carta de bonificacdo que absorve uma das caracteristicas da
carta ajuda.

A carta acrescentada recebeu o nome de “troca”, ela serve para 0s jogadores
trocarem os itens dentro do jogo, obedecendo as regras que estdo no manual, os alunos
conseguirdo essa carta da mesma forma que a carta ajuda.

Em relagdo ao jogo, alguns pontos foram excluidos, dando lugar a melhorias em
relacdo a jogabilidade e dificuldade. Por exemplo, na primeira versao tinhamos 304 cartas de
monstro, e agora temos 104. O quadro 7 trata de todas as atualizacdes.

Essa versdo também ganhou um manual, com caracteristicas voltadas a descrigao
dos elementos dentro jogo e em como 0s jogadores devem prosseguir, 0S pontos principais
foram tirados da descricdo da gamificacdo e o restante se ateve as especificacdes de como

jogar sem infringir as regras.



Quadro 7 — Atualizacdes do jogo

Alteracdo/Justificativa

Nova Versio

Quantidade de cartas de monstros, como na
primeira versio do jogo existiam 304, e em
nenhuma partida esse mimero foi alcan¢ando.
O uso nio passou 30 cartas por partida, o que
pode ser verificado na tabela 02. Assim
quanto mais cartas o jogo tiver, mais dificil &
equilibrar a dificuldade em relacdio & forca
dos monstros.

A quantidade de cartas passou para 104,
assim garantido que todos os monstros, de
diferentes forcas, serdo puxados e o uso das
cartas de bonificacdo atribuidos a
gamificacdo serdo mais relevantes durante a
partida.

O uso de dados em combate, como pode ser
visto no subcapitulo 8.1 os dados ndo
apresentam uma diferenca real nos combates.

Como o uso dos dados nao mostrou nenhuma
relevancia, entdo eles foram descartados do
uso em combate.

Criacdo de hierarquias de monstros. Com
base nos niveis dos jogadores que estiverem
jogando as categorias de monstros serdo
inseridas ou retiradas da partida.

Os monstros foram divididos em 4
categorias, facil, intermediarios, fortes e
lendarios.

Como os combates estavam impressos no
tabuleiro, eles demoravam para acontecer,
entdo essa caracteristica foi reconfigurada.

Toda vez que o jogador avancar no tabuleiro,
para permanecer na casa a qual chegou, ele
precisa puxar um monstro e combaté-lo.

Como os iftens estavam impressos no
tabuleiro os jogadores demoravam para
conseguir novas armas.

Toda vez que iniciar a rodada do jogador, ele
pode puxar uma carta de arma, e entio
equipa-la, descarta-la ou troca-la.

A indicacido de que o jogador poderia puxar
uma arma estava impressa no tabuleiro, e isso
fazia com que os jogadores demorassem a
puxar armas novas, entdo isso foi
reconfigurando.

Sempre que for a vez do jogador, antes de
lancar os dados para avancar no tabuleiro, ele
deve puxar uma arma.

Os jogadores nem sempre querem ajudar os
outros jogadores, entdo ele recebera a carta
de ajuda.

O jogador que estiver ajudando outro em um
combate ird receber a carta que foi usada para
conquistar a sua ajuda, podendo utiliza-la
depois.

A carta ajuda tinha mais de uma funcao, a de
pedir ajuda e a de trocar itens, ficando assim
sobrecarregada, entdo foi criada uma nova
carta.

A carta troca incorporada ao jogo ea
gamificacdo, pode ser conseguida da forma
que a carta ajuda, porém, seu uso € voltado
exclusivamente para a troca de itens dentro
da partida.

Fonte: Elaborado pela autora

43

Com base nos prototipos foram desenvolvidas as versdes finais das cartas. Estas

se assemelham muito ao planejado na primeira versdo. As diferencas sédo apenas visuais, em

termos de design, um comparativo entre a versdo final e o prototipo pode ser visto na figura

04, 05 e 06.



Figura 6 — Comparativo entre o prototipo e a versdo final das cartas
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 7 — Comparativo entre o prot6tipo e a versdo final da carta imunidade
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Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 8 — Comparativo entre o prototipo e a versdo final do tabuleiro individual
Prototipo
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A versao final do tabuleiro encontra-se no apéndice G, foram retiradas as casas de

Fonte: Elaborado pela autora

monstros e de itens, ou seja, as casas que definiam se o jogador iria puxar um novo item ou
enfrentar um monstro.

O tabuleiro foi feito utilizando tiles, que nada mais sdo que imagens dispostas em
quadrados que possuem as mesmas dimensdes, que podem ser dispostas de varias formas,
formando cenarios diferentes. No trabalho foram utilizados tiles de 32x32 pixels por imagem,
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onde um pixel corresponde a menor unidade de tamanho pertencente a uma imagem, isso quer
dizer que uma imagem é composta por Varios pixels, no caso 32x32, quer dizer que eu tenho
32 colunas e 32 linhas de pixels por tile. Um modelo dos tiles usados pode ser visto na figura
6, onde o tile 01 foi usado para fazer o mar e o tile 02 para fazer partes da grama. Em todos 0s
aspectos do tabuleiro foram utilizados tiles, alguns foram retirados de repositérios publicos,
onde 0s autores apenas pediram os créditos pelos trabalhos e estes estdo no apéndice G.

Figura 9 — Exemplos de tiles utilizados para a confeccéo do tabuleiro
Tile01 Tile 02

Fonte: Elaborado pela autora
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8 APLICACAO

8.1 Primeira tentativa

Inicialmente a aplicagéo do trabalho foi pensada para ocorrer em monitorias reais
no IFCE campus Quixada, porém isso ndo possivel. O principal motivo disso foi a falta de
interesse dos monitores em participar, porém esse cenario foi resultado de algumas
adversidades que ocorreram nesse semestre, tais como: 1) a monitoria foi totalmente
voluntaria, entdo ndo houveram tantos inscritos na primeira selecdo, entdo foi preciso
prolongar o edital de monitoria e mesmo assim, o numero de monitores foi bem reduzido e
em uma das disciplinas selecionadas ndo teve nenhum inscrito, 2) tiveram também problemas
com salas para alocagdo desses monitores, tudo isso resultou em mais de dois meses sem
monitoria estavel.

Assim que os monitores foram selecionados, depois de um trabalho exaustivo, 0
responsavel entrou em contato para que eu selecionasse as monitorias que fariam parte da
pesquisa dentro das que foram ofertadas.

Observado o cenario acima foi preciso acelerar o contato com os monitores, para
que fosse possivel aplicar a gamificacdo em um tempo habil. Foram enviados e-mails como
primeiro contato, dando uma visdo inicial do trabalho e marcando um encontro para que
explicar os por menores da pesquisa e posteriormente a assinatura do termo de participacéo,
que pode ser visto apéndice H, caso estes quisessem participar. Porém, ndo obtive nenhum
retorno. Dito isto, entrei em contato mais uma vez com o responsavel, perguntando os dias
das monitorias e assim indo pessoalmente conversar com 0s monitores.

Dois monitores se mostraram favoraveis a aplicacdo do projeto, porém devido ao
tempo para aplicar e ter resultados satisfatérios, apenas um foi selecionado no final. Foi
passado todo o material referente a gamificacdo e um calendario com os dias em que 0s jogos
iriam ocorrer. Nas datas em que marcamos encontro, 0 monitor ndo compareceu, 0 procurei
algumas vezes nos horarios de monitoria, mas 0 mesmo nao estava presente.

Devido a tudo o que ocorreu, ndo possivel aplicar a gamificacdo com os monitores

do IFCE campus Quixada.

8.2 Segunda tentativa

Foram selecionados dois grupos de alunos, que ja participaram ou participam de

monitorias.



48

O primeiro jogo ocorreu com trés participantes, segundo o manual (apéndice E), o
minimo de jogadores permitido para que este consiga seguir de forma correta. Esse nimero
foi resultado dos testes, que podem ser observados no capitulo 7. O segundo ocorreu com
cinco jogadores. As figuras 6 e 7, dizem respeito aos dias de aplicacdo do jogo.

Antes do jogo foi entregue uma versdo impressa da descricdo da gamificacdo aos
jogadores, para que eles entendessem o mecanismo de bonificagdo que estava sendo
implementado, por exemplo, a frequéncia deles corresponderia ao nivel do seu personagem
que seria usado como meétrica de poder para que este pudesse equipar armas mais poderosas, e
como ajuda em combates, em seguida foi entregue o manual do jogo, onde se encontra de
forma detalhada todas as regras e caracteristicas do jogo.

Posteriormente foi entregue o termo de ciéncia (apéndice H) para que estes
pudessem estar inteirados dos seus deveres e direitos caso desejassem participar como
voluntarios da pesquisa. No total, todos os participantes selecionados assinaram o termo.

Como a aplicacdo ndo ocorreu nas circunstancias planejadas. Foram distribuidas
duas cartas de ajuda, duas cartas de troca e uma carta de imunidade para cada jogador.

Antes das aplicacdes, foi feita uma entrevista informal e ndo estruturada para
conhecer o perfil dos participantes. Por exemplo, se eles j& conheciam jogos de RPG ou de
tabuleiro, se eles ja participavam de ambientes cooperativos.

Na primeira aplicagdo, antes de comegar a partida, foi disponibilizado uma verséo
impressa do manual e da gamificacdo para que o0s participantes lessem e assim
compreendessem as regras. Um dos jogadores ja era familiarizado com RPG, jogos de
tabuleiro e 0 uso de cartas nesses cendrios, o restante ja conheciam jogos de tabuleiro, mas
ndo entendiam como funciona o RPG. Esses Ultimos levaram um pouco mais de tempo para
assimilar a movimentagdo no tabuleiro, o uso das cartas e etc. A figura 06, ilustra a primeira
aplicacdo da versdo final do jogo, apdés a conclusdo da mesma foram entregues 0s

questionarios para a coleta dos dados.

Figura 10 — Primeira aplicacdo do jogo
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Fonte: Elaborado pela autora

Na segunda aplicacdo, a maioria dos jogadores entendiam a mecéanica de jogos de
RPG, tabuleiro e do uso de cartas nesses cenarios, sendo que dois ja possuiam experiéncia
com educacéo e cooperacdo. Da mesma maneira, foi disponibilizada uma versdo impressa do
manual do jogo e da gamificacdo. A aplicacdo comecou de forma lenta, j& que os jogadores
ficaram observando os caminhos que poderiam tomar de acordo com o valor tirado nos dados.
As cartas de bonificagdo foram utilizadas com consciéncia de que elas deveriam ser

conquistadas durante a monitoria. Essa segunda aplicagédo pode ser vista na figura 07.

Figura 11 — Segunda aplicacédo do jogo

Fonte: Elaborado pela autora
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9 RESULTADOS

Os resultados foram coletados apds a aplicacdo do jogo. Como relatado no
Capitulo 8, ndo foi possivel aplicar como planejado. Em vista disso, foi aplicado com pessoas,
gue em predominancia ja tiveram contato com monitorias, seja como monitorando ou como
monitor.

O questionario, foi feito utilizando a escala Likert, que é uma metodologia voltada
a pesquisas de opini&o, onde os resultados podem ser mesurados em 5 pontos, “l)concordo
totalmente”, “2)concordo parcialmente”,”3) neutro”, “4)discordo parcialmente” e
“b)discordo totalmente”, onde o participante pode expressar de forma fiel a sua opinido em
relacdo ao que estd sendo inferido, também foi deixado um espaco ao lado de cada questdo
para que eles anotassem algum comentario.

Para analisar e concluir os resultados utilizei também a técnica de observacao, na
qgual eu estava presente em todas as aplicacbes tomando nota dos comentarios dos
participantes durante a aplicagéo do jogo.

No grafico 4 podemos visualizar todas as respostas em um quadro unico. De
forma geral, é possivel frisar que a maioria das respostas foram positivas, obtendo as
seguintes afirmac@es: “concordo totalmente ou parcialmente”, com excecdo das questdes Q4 e
Q5 em que a maioria das afirmagdes foram neutras. Todas as questdes estdo disponiveis no

anexo |11 e serdo discutidas mais a frente.

Gréfico 4 — Resultado geral

Ql 02 03 04 Q5 Q6 Q7 Q8 05 Q10 Q11 012 Q13 Qi4 QI5 Q6 Qi7 QI8 Q15 Q20 Q21 Q22 023 Q24 Q325

Fonte: Elaborado pela autora
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Para garantir que a conclusdo final, esteja completa e correta, foram analisadas
todas as questdes de forma individual.

A primeira questdo, mostrada no gréafico 5, deixa claro que o formato no qual o
jogo foi aplicado, ou seja, 0 uso do tabuleiro, das cartas e das caracteristicas de RPG foram
bem recebidas pelos participantes ja& que 71,4% concordaram totalmente e 28.6%

concordaram parcialmente.

Gréfico 5 — Resultado da primeira questdo

Q1 - A aplicagdo feita para o jogo € atraente

Concordo
28.6%

Concordo totalmente
TL.4%

Fonte: Elaborado pela autora

Na segunda questdo, houveram comentarios que ajudaram no momento de
interpretar esses resultados, tais comentérios foram: “Os itens impressos no tabuleiro” (tais
como: avance duas casas, pegue um item extra e etc.), “A necessidade de ajudar, tornando o
Jogo cooperativo”, “Poder trocar as cartas”, “Os monstros, achei bem comicos e realistas”.
Com essas respostas e com o exposto no grafico 6, em que 14,3% concordavam parcialmente
e que 85,7% concordavam totalmente, € possivel chegar a conclusdo de que os elementos
propostos alcangaram os resultados esperados, ja que temos evidenciados nas notas 0s pontos
que abordam tanto a diversdo quanto a cooperacdo, mesmo que a questdo ndo trate
diretamente disso. Além de termos um resultado bem positivo para ela.
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Gréfico 6 — Resultado da segunda questao

Q2 - Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha
atencao.

Concordo parcialmente
14.5%

Concordo totalmente
85.7%

Fonte: Elaborado pela autora

A terceira questdo, que trata diretamente dos elementos de bonificagdo escolhidos
para representar a cooperacgao no jogo, sendo eles as cartas de ajuda e de troca. A cooperagao
ndo foi totalmente atendida. Um dos participantes, que serd chamado de “X”, respondeu como
neutro nessa questdo e nas demais que se relacionavam de algum modo com o seu estado
anterior de cooperacdo no jogo. Isto é, ele respondeu usando sua percepcdo inicial da
cooperacdo antes do jogo. Entdo durante a analise das suas respostas foi possivel observar
como a sua visdo de cooperacdo no jogo ia mudando e tornando-se mais positiva. Para o
restante dos participantes, foi possivel notar que a medida que eles precisavam utilizar a carta
ajuda ou de troca, o progresso do sentimento de importancia sobre a cooperacdo também
crescia. O resultado mostrado no grafico 7 € um reflexo disso, em que 14,3% respondeu como
“neutro”, 42,9% respondeu como ‘“concordo parcialmente” e o restante, 42,9% que

concordavam totalmente.
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Gréfico 7 — Resultado da terceira questdo

Q3 - A variacdo das acfes que aconteceram no jogo ajudou a me
manter atento a importancia de cooperar e trabalhar em equipe

Meutro
145%

Concordo totalmente
42.9%

Concordo parcialmente
429%

Fonte: Elaborado pela autora

No gréafico 8, pode ser vista a relagdo de relevancia que os participantes ddo a
cooperacdo no desenvolvimento dos seus interesses, onde a maioria das repostas foram
neutras, ou seja, 0 elemento cooperacdo ndo esta inserido nos interesses dos participante, e
isto pode ser concluido com base nos dados em que 57,1% respondeu como “neutro” ¢ 42,9%
como “concordo totalmente” 0 que pode ser mudado durante a aplicagdo dessa gamificagéo.

O participante X esté incluido nos que consideraram esse item como neutro.

Gréfico 8 — Resultado da quarta questao

Q4 - O contetdo do jogo (promover a cooperagao) é relevante
para os meus interesses

Concardo total mente
47 0%

Meutra
57.1%

Fonte: Elaborado pela autora
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Na quinta questdo, que trata de como a cooperagdo estd conectada com pontos
pessoais que participantes devem melhorar, temos uma margem bem dividida entre
participantes que acreditam que devem melhorar essa caracteristica e 0s que sao indiferentes a
isso. Isso pode ser visto no grafico 9 em que 28,6% concordaram totalmente, outros 28,6%
concordaram parcialmente e 42,9% afirmaram neutralidade. Em detalhes, participantes que
responderam de forma neutra na questdo anterior, nesta afirmaram que a cooperagdo é uma
caracteristica que precisa ser melhorada. O Gnico comentario feito sobre esse tdpico foi de que
“poderia ter mais interacdo com 0s jogadores mais proximos”, no sentido de que poderia
existir caracteristicas no jogo que apenas 0s jogadores mais proximos (0 primeiro a sua direita
ou a sua esquerda) pudessem cooperar. O participante X, afirmou que essa é uma

caracteristica que sua que deve ser melhorada, assinalando a responda “concordo totalmente”.
p

Gréfico 9 — Respostas da quinta questao

Q5 - O contetdo do jogo (promover a cooperagdo) estd conectado
com caracteristicas pessoais minhas que devo aprimorar

Concardo totalmente
25.68%

Concordo parcialmente
28.8%

MNeutra
42 9%,

Fonte: Elaborado pela autora.

A proxima questdo, que diz respeito sobre a frequéncia regular dos jogadores, se
ela de alguma forma possui relevancia dentro dos seus interesses, teve um resultado quase
totalmente positivo, isso pode ser visto no grafico 10, em que 42,9% “concordou totalmente”
e 28,6% “concordou parcialmente”, o restante 28,6% respondeu de forma neutra, entdo isso

mostra que os participantes consideram importante ter uma frequéncia regular.
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Gréfico 10 — Respostas da sexta questdo

Q6 - O contetdo do jogo (frequéncia regular) é relevante para os
meus interesses

Meutro
25.6%

Concordo totalmente
42.9%

Concardo parcialmente
25.6%

Fonte: Elaborado pela autora

Na questdo 7, apenas um dos participantes que respondeu na questdo anterior
como neutro, também sinalizou a mesma resposta, entdo isso quer dizer que 0 outro
participante acredita que esta é uma caracteristica que ele deve melhorar, e a maioria das
respostas também indica que essa caracteristica deve ser aprimorada, como pode ser visto no
grafico 11, em que 42,9% “concordou totalmente”; 28,6% “‘concordou parcialmente” e 28,6%

afirmaram neutralidade.

Gréfico 11 — Respostas da sétima questdo

Q7 - O contetdo do jogo (frequéncia regular) estd conectado com
caracteristicas pessoais minhas que devo aprimorar

Concordo parcialmente
2E.6%

Concordo totalmente
42.9%

Meutro
28.6%

Fonte: Elaborado pela autora

A gquestdo numero 8, que aborda os elementos do jogo que foram relacionados a

participacdo, teve resultados extremamente positivos, apenas um jogador respondeu com
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neutralidade a essa questdo, ou seja, 14,3% e o restante ficou dividido em 42,9% para

“concordo totalmente” e “concordo parcialmente”, conforme o exposto no gréfico 12.

Grafico 12 — Respostas da oitava questao

Q8 - O conteddo do jogo (sobre participacdo) é relevante para os
meus interesses

Concordo parcialmente Concordo totalmente

Meutro
14.3%

Fonte: Elaborado pela autora

A préxima questdo traz resultados bastante proximos, como pode ser visto no
gréafico 13, em que 57,1% concordaram totalmente e 42,9% foram neutros. O participante que
na questdo anterior respondeu com neutralidade, manteve a sua resposta nessa. 1sso mostra

um perfil de aluno que ndo esté predisposto a participar, e esses sao o foco da gamificacéo.

Gréfico 13 — Respostas da nona questao

Q9 - O contetido do jogo (sobre participacdo) estd conectado com
caracteristicas pessoais minhas que devo aprimorar

Meutra
42.9%

Concordo total mente
57 1%

Fonte: Elaborado pela autora

O item de nimero 10, foi unanimemente positivo como pode ser visto no grafico
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14, com repostas entre concordo totalmente (85,7%) e concordo parcialmente (14,3%). Isso
implica dizer que as regras da gamificacdo e do jogo foram bem descritas nos seus respectivos
manuais, disponiveis respectivamente nos apéndices A e E, assim como o proprio tabuleiro foi

bem intuitivo.

Gréfico 14 — Respostas da décima questdo

Q10 - Foi ficil de entender o jogo

Concorda
14.3%

Concordo totalmente
85.7%

Fonte: Elaborado pela autora

A questdo 11, trata diretamente de como o0 jogo incentivou a cooperacdo dos
jogadores, os resultados mostrados no grafico 15, foram bem positivos com 71,4%
concordando totalmente, 14,3% concordando parcialmente e 14,3% como neutro. Aqui 0
participante X, que nas questdes anteriores que tratavam de cooperacdo (4% e 5%) respondeu
COmMO neutro, nessa questdo a sua resposta foi “concordo parcialmente”. Isso indica que a
gamificacdo juntamente com o jogo que foi proposto realmente foram eficazes, no caso
aumentar a cooperagao.

Um dos participantes fez o seguinte comentario “Poderia ter mais acgdes
cooperativas”. Ou seja, que a gamificacdo satisfaz o esperado em relagdo a gamificagéo,
porém, o comentario deixa claro que seria interessante ter mais acdes em que o0s jogadores
precisassem cooperar dentro do jogo, o que pode ser feito e melhorado em trabalhos futuros.
Este jogador foi 0 Unico que respondeu de forma neutra a essa questéo.

Outro participante comentou a seguinte frase: “sim, até porque eu queria ganhar”,
entdo mais uma vez a cooperacgdo dentro da gamificacdo, atingiu o seu objetivo, uma vez que
ela foi tomada como objetivo pelo jogador, para que com isso conseguisse mais cartas que

pudessem ajuda-lo no decorrer do jogo, assim levando a vitoria.
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Gréfico 15 — Respostas da décima primeira questdo

Q11 - No andamento do jogo senti que estava mais predisposto a
cooperar e trabalhar em equipe

Concordo parcialmente
14.3%

Meutro

Concordo totalmente
71.4%

Fonte: Elaborado pela autora

A proxima questdo, apesar de ter um resultado positivo, ndo foi unanime como
pode ser visto no grafico 17, em que 42,9% dos participantes concordaram totalmente; 28,6%
concordaram parcialmente e 28,6 foram neutros. Isso pode indicar a necessidade de inserir
algum outro elemento de bonificagdo. O que também é indicado pelo comentério feito por um
dos jogadores que foi “poderia ter mais recompensa no OFF”, ou seja, alguma bonificacdo

referente a pontos em atividades ou avaliagGes.

Gréfico 16 — Respostas da décima segunda questao

Q12 - No andamento do jogo senti mais predisposto a ir para as
monitorias

Concordo parcialmente
25.6%

Concordo totalmente
A42.9%

Meutro
28.6%

Fonte: Elaborado pela autora

A questdo 13, mostrada no grafico 17, indica um resultado positivo, onde 42,9%
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concordou totalmente; 28,6% concordou parcialmente e 28,6% foram neutros. Isso,
juntamente com o comentéario feito por um dos jogadores que foi “bora PRECE?”, mostra que

a gamificacdo poderia ser usada em ambientes educacionais fomentados na cooperagéo.

Gréafico 17 — Respostas da décima terceira questao

Q13 - Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de
utilizar os aprendizados que o jogo me proporcionou

Concordo parcialmente

Concordo tatalmente

Meutro

Fonte: Elaborado pela autora

A questdo 14 trata da motivacdo para continuar jogado. O jogador deve conseguir
sozinho avancar algumas etapas do jogo, principalmente as iniciais, mas deve também
trabalhar em equipe para passar os desafios mais dificeis do jogo, e com os resultados na sua
maioria positivos, podemos concluir que o jogo foi uma 6tima ferramenta para a
implementacao da gamificacdo completa.

O primeiro comentario feito a respeito desse item foi “O pessoal ainda esta mais
evidente”, no sentido de que para avancar no jogo o esfor¢o individual é superior ao trabalho
em equipe, isso no ambiente do jogo e ndo da gamificacdo como um todo (parte de
recebimento de itens).

O segundo disse apenas que “Com as cartas de ajuda e troca”, que evidéncia 0s
dois aspectos levantados pela questdo: o de esforco pessoal para se conseguir as cartas
cooperando com os colegas no ambiente de monitoria e 0 segundo em que o jogadores usam
essas cartas para avancar por meio de trabalho em equipe, onde um pede ajuda e o outro a
concede.

Entdo temos a implementacdo de ferramentas adequadas, porém € necessario
aumentar a intensidade dos elementos relacionados & cooperagdo no jogo.

No geral a questdo teve resultados bem positivos, o que pode ser conferido no

gréfico 18, onde 57,1% concordaram parcialmente; 28,6% concordaram totalmente e apenas

2Programa educacional que incentiva a cooperacédo na escola -PRECE (www.prece.ufc.br/)



http://www.prece.ufc.br/
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14,3% foram neutros.

Grafico 18 — Respostas da décima quarta questéo

Q14 - E por causa do meu esforco pessoal e do trabalho em equipe
gue consigo avangar no jogo

Concordo totalmente
25.6%

Concordo parcialmente

Meutra
14.53%

Fonte: Elaborado pela autora

No item 15, as todas as respostas foram extremamente positivas, como mostrado
no grafico 19, em que todos os participantes concordaram totalmente. Isso demonstra que as
cartas de ajuda e troca foram bem e bastante utilizadas, ja que os jogadores s6 podem interagir

com o0s outros jogadores utilizando essas cartas.

Gréfico 19 — Respostas da décima quinta questao

Q15 - Pude interagir com outras pessoas durante o jogo

Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora

J& na questdo 16, onde o grafico 20 mostra um resultado totalmente positivo com

100% dos participantes concordando totalmente, podemos concluir que o passo “fator
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diversdo” proposto pelo framework For the win foi implementado com sucesso. 1sso é ainda
mais importante uma vez que esse passo € relativamente critico, ja que o que pode ser
considerado divertido pode mudar de pessoa para pessoa ou de grupo para grupo, 0 que

também indica a presenca de cooperacgdo ja que sdo pessoas com perfis diferentes.

Gréfico 20 — Respostas da décima sexta questdo

Q16 - Me diverti junto com outras pessoas

Concorde totalmente
100.0%

Fonte: Elaborado pela autora

O proximo ponto, abordado na questdo 17, que trata das agdes de cooperacdo e/ou
competicdo dentro do jogo, teve um resultado unanimemente positivo, como aponta o grafico
21, onde todos os participantes concordaram totalmente, e entdo, mais uma vez podemos
concluir que o objetivo voltado para a cooperacdo foi alcancado e como caracteristica
universal de todo o jogo, temos o elemento competitivo, o que é natural ja que s6 pode existir

um ganhador por partida.
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Gréfico 21 — Respostas da décima sétima questao

Q17 - O jogo promove momentos de cooperagao e/ou competicdo
entre as pessoas que participam.

Concorda totalmente
100.0%

Fonte: Elaborado pela autora

Na questdo seguinte, temos a avaliacdo do nivel dos desafios propostos, o jogador
que respondeu discordo parcialmente, recebeu a melhor mao (cartas distribuidas no inicio do
jogo de forma aleatdria) possivel, e ele mesmo ressalta isso ao comentar a seguinte frase
“Peguei cartas muito fortes no comeco do jogo”. Apesar disso, 71,5% dos participantes
sentiram que o jogo foi desafiador sem que estivessem muito dificil ou muito facil e 14,3%
responderam com neutralidade. Isso € mostrado no gréfico 22.

Gréafico 22 — Respostas da décima oitava questao

Q18 - Este jogo é adequadamente desafiador para mim, os
desafios ndo sdo muito fdceis nem muito dificeis.

Discorda Parcialmente
14.5%

Concordo totalmente
42.0%

Meutra
14.53%

Concardo parcialmente
28.6%

Fonte: Elaborado pela autora
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O proximo ponto, trazido pela questdo 19, levanta os resultados da implementagéo
dos mecanismos voltados a motivacdo de continuar jogando. Essas caracteristicas foram
dificeis de encontrar e equilibrar. Jogos que apresentam uma dificuldade elevada fazem com
que os jogadores desistam de jogar, ja que o seu esforco ndo estd sendo recompensado, do
mesmo modo. E jogos com niveis de dificuldades mais baixos tendem ao ser tediosos, e com
isso eles sdo deixados de lado. Entdo, considerando os dados disponiveis no grafico 23, em
que existe uma predominéncia de respostas positivas, com 57,1% de “concordo totalmente” e
42,9% de “concordo parcialmente”, pode-se concluir que o objetivo destinado a essa questdo

foi alcangcado com sucesso.

Grafico 23 — Respostas da décima nona questdo

Q19 - O jogo evolui num ritmo adequado e ndo fica monétono —
oferece novos ohstdculos, situacdes ou variages de atividades.

Concordo parcialmmente
42.9%

Concordo total mente
97 1%

Fonte: Elaborado pela autora

A questdo 20, assim como a 16, trata do passo 5, onde foi inserido o fator diversédo
proposto pelo framework For the Win. Considerando o resultado presente no Gréafico 24, em
que o resultado foi totalmente positivo com 100% de todos os jogadores afirmando que
concordavam totalmente, igualmente ao resultado da questdo 16, entdo podemos concluir que

o referido passo foi implementado com sucesso.
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Gréfico 24 — Respostas da vigésima questdo

Q20 - Me diverti com o jogo.

Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora

A questdo 21, diz respeito a possibilidade de usar as experiéncias adquiridas com
0 jogo e a gamificacdo para aprimorar o desempenho académico, no ponto de vista dos
participantes. E esse item, s6 recebeu um comentério, que foi “sim, eu iria principalmente
para continuar jogando”. Com isso e com o resultado apresentado no gréafico 25, onde 57,1%
concordaram totalmente; 28,6% concordaram parcialmente e 14,3% foram neutros, podemos
concluir que a gamificacdo e o jogo podem contribuir de forma positiva no desenvolvimento
académico dos participantes, estimulando a cooperacéo, a frequéncia regular e a participacdo

dos alunos nas monitorias.

Gréfico 25 — Respostas da vigésima primeira questao

Q21 - A experiéncia com o jogo vai contribuir para o meu
desempenho na vida académica

Concardo parcialmente
28 6%

Concordo total mente
57 .1%

Meutra
14.3%

Fonte: Elaborado pela autora
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A préxima questdo, trata do sentimento dos jogadores em relacdo ao fim da
aplicacdo, e com base nos resultados, disponiveis no grafico 26, em que 42,9% concordaram
parcialmente; 28,6% concordaram totalmente e 28,6% afirmaram neutralidade. E entdo, com
esses dados é possivel concluir que esse sentimento foi positivo em relagdo a participar

novamente da gamificacéo.

Gréafico 26 — Respostas da vigésima segunda questao

Q22 - Quando encerrou o dltimo encontro (rodada) fiquei
desapontado que o jogo tinha acabado

Concordo totalmente
256%

Concordo parcialmente

Meutro
256%

Fonte: Elabordo pela autora

Na questdo 23, os participantes responderam de forma bem positiva, como
evidenciado no gréafico 27, onde 85,7% concordaram totalmente e 14,3% concordaram
parcialmente. Alguns comentarios sugeriram aplicar essa gamificacdo em disciplinas e ndo so6
em monitorias. O primeiro “Da para fazer umas adapta¢fes massa”, feito, em relacdo de
aplicar essa mesma gamificacdo em disciplinas, e o segundo comentario “E uma 6tima

ferramenta para o ensino”, dando margem para a aplicacdo em outras situacdes e ambientes.
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Gréfico 27 — Respostas da vigésima terceira questao

Q23 - Eu recomendaria este jogo para ser utilizado em outras
disciplinas

Concardo parcialmente
14.5%

Concordo totalmente
85 7%

Fonte; Elaborado pela autora

Na questdo seguinte, que diz respeito a alcangar 0s objetivos por meio das
habilidades e do trabalho em equipe, temos um resultado relativamente positivo como exposto
no grafico 28, em que a maioria dos participantes apontou que 57,1% concordavam
parcialmente; 28,6% concordavam totalmente e 14,3% neutro. Esses resultados estdo
relacionados ao desenrolar do jogo, como evidenciado em situacBes de insatisfacdo em
relacdo as cartas puxadas do deck de armas durante a aplicacdo, o que implica dizer que as

habilidades individuais pesaram mais nessas respostas do que o trabalho em equipe.
Grafico 28 — Respostas da vigésima quarta questdo

Q24 - Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das minhas
habilidades e do trabalho em equipe.

Concardo totalmente
25 6%

Concordo parcialmente
57.1%

Meutra
14 3%

Fonte: Elaborado pela autora
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Na dltima questdo, temos um resultado bastante dividido, como mostrado no
gréfico 29, onde 42,9% concordam parcialmente; 28,6 concordam totalmente e 28,6 foram
neutros, esses resultados foram baseados em quao 0s jogadores conseguiram avancar no jogo,
e isso foi evidenciado pelo comentéario feito a respeito desse item, que foi “ndo, os dados
estavam contra mim.”, e também pelos sentimentos de insatisfagdo durante a aplicacdo por
parte dos jogadores que ndo conseguiram avancar tanto no tabuleiro, mas mesmo assim temos

uma maioria positiva, concluindo de forma satisfatoria o sentimento de eficiéncia do jogo.

Gréfico 29 — Respostas da vigésima quinta questéo
Q25 - Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do

jogo

Concordo totalmente
28.8%

Concordo parcial mente
42 0%

Meutro
286%

Fonte: Elaborado pela autora
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10 DISCUSSAO

Considerando os resultados obtidos, € possivel afirmar que a gamificacdo foi bem
avaliada, e os seus objetivos foram alcancados e considerados relevantes para a vida
académica. O jogo, que foi aplicado juntamente com a gamificacdo, foi bem avaliado, e
segundo os dados, ele pode ser considerado uma ferramenta adequada para se utilizar as
bonificacdes adquiridas através das metas definidas na gamificacéo.

Em relacdo a atingir os objetivos propostos no inicio do trabalho, incentivar a
participacdo, a frequéncia regular e o engajamento de forma cooperativa entre os alunos no
ambito das monitorias académicas, apesar de néo ter sido aplicada no ambiente planejado, os
resultados foram bastante promissores. Para mitigar essa situacdo de ndo poder testar em uma
monitoria acontecendo no semestre e garantir que esse resultado também fosse compativel ao
que seria se tivesse sido aplicado no ambiente previamente selecionado, foram escolhidos
participantes que ja tiveram contato com monitorias.

Considerando o participante X, nomeado na se¢do anterior, que € o principal alvo
do objetivo da gamificacdo, percebendo a sua evolucdo durante a aplicacdo do jogo, em que
na 42 questdo ( sobre se 0 jogo era relevante para 0s seus interesses), e 5% (sobre se 0 jogo
estava conectado a caracteristicas que ele precisava melhorar), respondeu de forma neutra nas
duas, porém na questdo 11 (sobre se durante 0 andamento do jogo ele sentiu mais predispostos
a cooperar e trabalhar em equipe), o referido participante respondeu que concordava
parcialmente, é possivel concluir que a gamificacdo em conjunto com 0 jogo atingiu o
objetivo proposto, relacionado a cooperacdo. Em relacdo ao jogador que respondeu como
neutro nessa questdo, ele ja estava inserido em ambiente de cooperagdo, entdo a gamificacdo
em si ndo afeava a sua vontade de cooperar, e como dito antes, o objetivo da gamificacdo,
guando falamos de aumentar a cooperacdo é para alunos com o perfil semelhando ao do
participante X.

Conforme os dados da questdo 12, onde os jogadores foram indagados se durante
0 andamento do jogo sentiram uma maior predisposi¢do a irem para as monitorias, é possivel
afirmar que a gamificagdo juntamente com o jogo tem potencial para atingir o objetivo de
aumentar a frequéncia regular.

Mesmo mitigando os problemas relacionado ao ambiente, ndo foi possivel
concluir com precisdo o objetivo relacionado & participacdo, ja que este precisaria de dados
qgue s6 poderiam ser obtidos no cenario ideal. E entdo para este ponto, o resultado foi

inconclusivo.
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11 CONCLUSAO

Este trabalho teve como proposito propor uma gamificacdo que incentivasse a
participacdo, a frequéncia regular e o engajamento de forma cooperativa entre os alunos
dentro do contexto de monitorias académicas.

Para que tal gamificacdo fosse elaborada, e que esta conseguisse alcancar 0s seus
objetivos, foi necessario seguir alguns passos. O primeiro deles foi escolher o framework
adequando e este serviu como guia para o restante dos passos.

Uma das principais dificuldades da gamificacdo era que se queria garantir a
eficacia dela, e ndo que ela fosse usada para um subterfugiu de pontos destinados a melhorar a
notas, ja que assim mesmo tendo uma gamificacdo ruim, os alunos iriam participar. E entdo
foi desenvolvido um jogo que seria usado juntamente com a gamificacdo.

O framework ndo s6 norteou a criacdo da gamificacdo como a do jogo também, se
tornando a principal ferramenta usada neste trabalho.

Uma das grandes preocupac6es em relacdo ao jogo foi equilibrar a dificuldade, ja
que o grupo ao qual ele seria aplicado seria 0 mesmo. Foi gasto muito tempo com testes para
que quando estivesse pronto conseguisse cativar 0 maximo de jogadores.

A gamificacdo abordou as trés principais dificuldades advindas das monitorias,
frequéncia regular, participagdo e cooperagdo, que viraram bonifica¢cbes que sdo usadas no
jogo. Um jogador consegue jogar e até se dividir sem essas bonificacbes, mas nunca vai
conseguir ganhar, e isso mostra a importancia desses pontos abordados. Com os resultados
obtidos foi possivel concluir que a gamificagdo alcangou 0s seus objetivos.

Para trabalhos futuros seria interessante modificar alguns aspectos da gamificagéo
para que esta se adeque a outro ambiente, como, por exemplo, o de aulas convencionais com
foco em disciplinas em que os alunos ndo sdo cooperativos, ndo participam e tem um baixo

indice de presenca ou que apresente pelo menos um desses pontos.
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APENDICE A - Descrigdo da gamificac&o

Tabela gamificagéo:

Passo 1: Definir os objetivos

Passo 2: Delinear o comportamento alvo

Passo 3: Descrever os jogadores

Passo 4: Desenvolver os ciclos de atividade

Passo 5: Fator diversdo

Passo 6: implantar as ferramentas adequadas -

A gamificacdo proposta tem como objetivo incentivar a cooperacao entre os alunos
monitorados e aumentar a participagdo e a frequéncia regular nas monitorias, e para isso ela
utiliza elementos encontrados em jogos de tabuleiro e caracteristicas de jogos role-playing-
game (RPG)Jogos de tabuleiros sdo caracterizados por utilizarem uma espécie de placa com
desenhos que fazem referéncias as regras e demonstram o progresso dos jogadores em relagédo
aos desafios e objetivos, ja no RPG o0s jogadores interpretam personagens em uma
narrativa ficticia, utilizam dados para determinar vitorias e derrotas em combates e o destino

que tomara o personagem.

Inicio:

1. [07jogo"serd"jogado pelos alunos  monitorados, sendo acompanhados

pelo aluno-monitor.

3. Serdo utilizados um dado para e um dado para movimentacao

no tabuleiro.
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4. As cartas serdo divididas em dois montes, um azul e um vermelho,
correspondem respectivamente as cartas de armas (espadas, escudos e
etc.) e as cartas de monstros.

5. Existe um tabuleiro principal em que o0s jogadores seguiram 0S
caminhos.

6. Existe um tabuleiro individual em que os jogadores irdo marcar 0s seus

niveis e colocaram as cartas equipadas.

Percorrendo o jogo:
1. Todo jogador pode descartar as cartas que ndo esteja usando no monte de
descarte adequado durante o seu turno. Por exemplo, se ele ja estd carregando
0 maximo de armas permitido e puxou uma que gostaria de equipar ou
carregar, entdo ele deve descartar uma da sua mao ou a que esta equipada no
personagem.
2. O jogador s pode carregar na mao duas cartas de item (carta que ele ndo quer

equipar no momento), as cartas ajuda e as cartas imunidades.

Cartas especiais:

1. Quando um jogador participa da monitoria, fazendo perguntas ou respondendo
perguntas do monitor, ele recebe uma FElGHGCHAINCEAROURUIGHCRITo0d, Cue
podera ser usada em combate.

2. Quando um jogador recebe ajuda de outro jogador durante a monitoria, em
resolucdes de exercicios/atividade/dividas este pode dar uma [EElGRTUMICEGE.
que podera ser usada em combates ou para evitar puni¢des durante o jogo (um
jogador s6 pode dar uma carta imunidade).

3. Quando todos os alunos presentes na monitoria participam, todos ganham uma
carta de imunidade.

4. A carta Imunidade serve para evitar um combate ou uma maldicao

5. Quando um jogador ganha com a ajuda de um outro jogador, este recebe uma
carta Imunidade.
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6. A carta troca pode ser usada para a troca de itens, desde que o jogador néo

possa equipar este item, ou seja, um item que seja de uma classe diferente.
Cartas Armas:

1. Existem armas muito perigosas, desde modo para o0 jogador conseguir
empunha-Ila ele precisara estar em um nivel que sera especificado na carta.

2. Cartas que ndo tem especificacdo poderdo ser equipadas por personagens de
qualquer nivel.

3. Todas as armas pertencem a alguma classe (dita na carta). O personagem de
uma classe ndo pode equipar uma arma que pertenca a outra classe, mas ele
pode guardar para [l por uma arma que pertenca a sua classe, mas ele s6

pode carregar trés cartas na méo, sejam armas da sua classe ou néo.
Cartas monstros:

1. Aforca dos monstros varia de 2 a 100

2. O monstro pode ser morto com a ajuda de um outro personagem, desde que 0
jogador que estd em combate tenha a carta ajuda.

3. Um jogador pode evitar um [ODGICHCOMMUMMMONSHg usando a carta de
Imunidade, ao usar esta carta em um duelo o jogador ndo avanca nenhuma
casa, por exemplo se o jogador andou 8 casas e caiu em um casa do tabuleiro
“monstro” e usou a carta imunidade para nao lutar, entdo ele volta para a casa

em que estava antes de comecar a sua vez.

Descrevendo personagens:

1. Os jogadores podem escolher no inicio do jogo qual classe o personagem dele
2. Os personagens possuem niveis, esses niveis s&o uma tradugéo da frequéncia
USEOEIRESIRORIORES] < que cada dia presente corresponde a um nivel ganho.
Todos comegam com o hivel 0 & 0 méaximo que podem chegar € ao nivel 16,

caso o0 aluno falte duas vezes seguidas, o nivel do personagem é zerado. Esses
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niveis correspondem a forca do personagem, essa forca é utilizada para
derrotar os monstros, juntamente com o resultado dos dados e o bbénus das
armas. Por exemplo, um arma que possua mais poder, s6 pode ser equipada
pelos jogadores mais fortes, ou seja, que possuam niveis mais elevados.
3. Classes dos personagens

a. Mago

b. Arqueiro

c. Berserker

d. Guerreiro

Armas por classe:
Cada classe de personagem possui armas especificas, como mostrado abaixo:

1. Mago
a. cajados (para lancar feiticos)
i.  Curar (s6 0 mago pode fazer isso)

i. Copiar armas de outros personagens (a arma so vai ter

metade dos ponto de poder da original)

iii.  Magias de ataque

iv. Magias de defesa/protecéo

2. Arqueiro
1. Arcos
2. Flechas
3. Adaga

3. Berserker

Machados.
a. Hunga Mungas.
b. Faca.

4. Guerreiro
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a. Espadas.

b. Escudos (Os pontos de forgca do escudo séo retirados da forca do
monstro).

c. Armadura (Os pontos de forca da armadura séo retirados da

forca do monstro).

Maldicéo

As maldigdes estdo impressas no tabuleiro.

Tabuleiro Principal:

1. Sempre que um jogador comecar a sua rodada ele deve puxar uma carta de arma (deck
azul), equipé-la caso possivel e se a sua méo estiver cheia, ela pode ser descartada ou
usada para substituir uma de sua méo.

2. Sempre que o jogador chegar a casa final, que é o resultado da soma dos dados
lancados, ele deve puxar um monstro para entrar em combate, e vencer para poder
permanecer na casa, caso isso ndo aconteca ele deve voltar a quantidade de casas que
for a diferenca entre o seu poder e 0 do monstro.

3. Quando um jogador cair em uma casa maldi¢do, que nem sempre é algo ruim, ele deve

fazer o que tiver escrito, por exemplo, “volte 3 casas” ou “puxe uma carta de arma”.

Tabuleiro Individual:

1. Cada classe possui um tabuleiro diferente.

2. Existem casas no tabuleiro (de 1 a 16) onde o jogador ira marcar o nivel do seu
personagem.

3. Existem trés posicGes de cartas em que o jogador ira colocar os itens que estd
equipando, por exemplo o tabuleiro do guerreiro tem as posicoes da espada, do escudo

e da armadura.

Monstros:
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1. Existem 10 tipos de monstros, sendo que cada monstro pode variar de forca. Por

exemplo, existem 6 cartas do monstro atrasado e em cada uma ele tem uma forca

diferente.

I

o o

J-

e
f

g.
h

Atrasado

Dupla de trés
Enviar trabalho
Limite de faltas
Onibus lotado
Perdeu o Onibus
Procrastinador
Prova

Prova amanha

Usurpador de caneta

2. Os monstros mortos devem ser colocados na pilha de descarte vermelho.

3. Caso vocé tire um monstro e use a carta imunidade, evitando assim o combate, ele

deve ser descartado.



APENDICE B — Prot6tipos
Carta item — Espada (forca 16)

Carta monstro — Atrasado (forca 24)
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Carta item — Ajuda

-

-

}

AJuU

. e

¥

=

-
- T

Carta item — Imunidade

(

_EMUNIDRDE

g

79



80

Tabuleiro Individual
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Tabuleiro — primeira versao




APENDICE C - Aplicaco java para o teste dos dados

Resultados dos combates

1 public class {

2

3 public static veoid main(String[] ) {

4

5 int[] levelVetor = new int [17];

6 int tipoDado=28;

7 int duelo=0;

8

9 CartasItens cartasItens = new CartasItens();
1e Dado dado = new Dado();

11 Monstros monstro = new Monstros();

12

13 for(int i = 1; i<17; i++) {

14 levelVetor[i] = i;

15

16 cartasItens.gerarCartasItens(levelvetor[i]);
17 dado.gerarDado(tipoDado);

18 monstro.gerarCartasMonstro();

19

208 duelo = (cartasItens.getTotal()+dado.getNumero());
21

22 if(duelo <= (monstro.getMonstro()*-1)) {
23 System.out.println("monstro ganhou!");
24 System.out.println();}

25 else {

26 System.out.println("Jogador ganhou!!");
27 System.out.println();

28

29 }

3e

31

32 }

33

34 1}

Dados — D4/ D6/ D8

1 import java.util.Random;

2

3 public class {

4

5 private int numero;

6

7 Random random = new Random();

8

9 public void gerarDado(int ) {

1e

11 numero = random.nextInt(lados)+1;
12 System.out.println("dado: " + numero);
13 }

14

15 public int getNumero() {

16 return numero;

17 }

18 }



82

Cartas de itens — Armas

import java.util.Rendom;

2

3 public class C {

4

5

[ pri numl=0, num2=0, num;
7 pr: 1 numercCartasItens
8 pr: armal, arma2, arma3;
9 Random random = new Random();

public id gerarCartasItens(int 1

if(level < 4) {
numl = random.nextInt(2});
armal = numeroCartasItens[numl];
num2 = random.nextInt(2});
arma2 - numeroCartasItens[num2];
num3 = random.nextInt(2});
arma3 = numeroCartasItens[num3];
total= armal+arma2+arma3;

System.out.println("1l "o+ leyel + "7 = "+ armal + " "+ " "+ arma2 = " " + "arms3: " + arma3 + " " + " + total);
b
else if(level »=4 && level<8) {

numl = random.nextInt(3});

armal = numeroCartasItens[numl];

num2 = random.nextInt(3);

arma2 = numeroCartasItens[num2];

num3 = random.nextInt(3);

arma3 = numeroCartasItens[num3];

total= armal+arma2+arma3;

System.out.println(”le "+ lewel + " " + "+ armal + " "+ "+ arma2 + " " o+ "+ armal + " "+ " + total);
¥
else if(lewel >=§ &% level< {

numl = random.nextInt(4);

armal = numeroCartasItens[numl];

num? = random.nextInt(4);

arma2 = numeroCartasItens[num2];

num3 = random.nextInt(4);

arma3 = numeroCartasItens[num3];

total= armal+arma2+armal;

System.out.println(” "+ lewel + " T = g "+ armal + " " + "a "+ arma2 = " " o+ "+ armal + " " + "F " + total);
T
else if (level == 16) {

numl = random.nextInt(5);

armal = numeroCartasItens[numl];

num2 = random.nextInt(5);

arma2 - numeroCartasItens[num2];

num3 = random.nextInt(5);

arma3 = numeroCartasItens[num3];

total= armal+arma2+arma3;

ystem. out. println("1l 1: " + level + " " + "+ armal + " "+ "+ arma2 = " "o+ " + arma3 + + " + total);
b

H

public int getTotal() {
return total;
H

51
52
53
54
S5
56
=
58
59
60
61

[
-

Cartas Monstro

import jova.util.Random;

2

3 public class {

4

5 private numl=:2; ;

[ private 1 monstro=0;

7

8 private i

9

1a =

11

12

13 Rondom random = new Random()};

14

15

16 public d gerarCartasMonstro() {
17

18 numl = random.nextInt P

19 monstro = forcaMonstros[numl];
28 System.out.printin(” m " + monstro);
21

22 i

23

24

25 public int getMonstro() {

26 return monstro;

27 H

28



APENDICE D - Resultado detalhado
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Dado D4
Primeira Execugdo Segunda Execugdo " Terceira Execugdo
Nivel| D4|Arma 1|Arma 2|Arma 3|Monstro| Resultado||Nivel| D4 |Arma 1|Arma 2|Arma 3|Monstro|Resultado||Nivel| D4 |Arma 1|Arma 2|Arma 3|Monstro|Resultado
1 ]2 2 2 2 -38 negativo 1 2 4 2 4 -44 negativo 1 2 2 2 4 16 negativo
2 |1 4 2 4 -6 positivo 2 |4 4 2 2 -8 positivo 2 2 2 4 2 34 negativo
3|1 4 2 2 -78 negativo 3 3 4 2 3 -100 | negativo 3 1 4 2 4 20 negativo
4 |1 ) 4 2 -12 positivo 4 |4 2 ) 4 -68 negativo 4 3 4 ) 2 76 negativo
5 |3 ) 2 2 -4 positivo 5 4 2 4 4 -30 negativo 5 1 4 2 8 36 negativo
6 |4 4 8 8 -4 positivo 6 |2 8 8 4 -18 positivo 6 | 4 8 8 4 44 negativo
712 ) ) 2 -8 negativo 7 3 ) ) 8 -100 | negativo 7 3 ) 4 8 80 negativo
g |4 16 4 2 -58 negativo ) 3 2 4 8 -38 negativo g8 |4 4 ) 4 100 | negativo
9 |3 2 16 2 -12 positivo 9 3 2 4 2 -94 negativo 9 |14 16 16 16 40 positivo
10 |3 ) 4 16 -2 positivo 10 [ 1 4 16 2 -4 positivo 10 | 3 ) 16 8 48 negativo
11 |1 16 4 -16 positivo 11 (1 ) 16 2 -4 negativo|] 11 | 2 4 16 4 88 negativo
12 | 2 16 8 4 -60 negativo 12 | 4 4 4 8 -38 negativo || 12 | 4 2 16 4 22 positivo
13 [ 3 ) ) ) -48 negativo 13 | 3 4 16 16 -54 negativo || 13 | 2 2 4 2 78 negativo
14 |4 16 4 2 -66 negativo 14 [ 1 ) 4 4 -80 negativo|] 14 | 3 ) 2 4 44 negativo
15 | 3 4 16 8 -16 positivo 15 | 3 16 2 8 -56 negativo || 15 | 1 16 8 2 20 positivo
16 |3 32 16 32 -68 positivo 16 | 4 2 32 2 -70 negativo||] 16 | 4 32 32 16 64 positivo
Dado D6
Primeira Execugdo Segunda Execucdo Terceira Execugdo
Nivel|D6|Arma 1|Arma 2|Arma 3|MonstrgResultado| |Nivel |D& |Arma 1|Arma 2|Arma 3|Monstro|Resultado| |Nivel D& |Arma 1JArma 2|Arma 3|Monstro|Resultado
1|5 2 2 4 -66 negativo 1 3 4 4 2 -4 positivo 1|1 4 2 4 -94|negativo
2 |3 2 2 4 -16 negativo 2 3 4 4 4 -10  |positivo 2 |2 4 2 4 -58|negativo
3 |5 4 4 4 -74 negativo 3 3 2 4 4 -78  |negativo 3 |2 2 2 4 -2|positivo
4 13 2 4 4 -8 “positivo 4 2 2 4 4 -20  |negativo 4 |1 ) 2 4 -68|negativo
5 |6 ) 4 ) -24 positivo 5 5 2 2 2 -68  |negativo 5 |3 2 2 4 -32|negativo
6 |1 4 2 4 -6 positivo 6 |35 2 4 ) -38  |negativo 6 |3 4 ) 2 -36|negativo
7 |5 2 ) ) -68 negativo 7 |4 2 4 ) -56  |negativo 713 2 4 4 -44|negativo
8 |4 2 2 g -38 | negativo 8 |5 16 16 4 -3b  |positivo 8 |1 2 4 2 -92|negativo
9 |5 16 ) 2 -6 positivo 9 4 16 2 34 -26  |positivo 9 |3 16 2 2 -60|positivo
10 |1 2 3 3 -44 negativo 10 | 2 16 16 16 -88  |negativo 10 |1 2 ) ) -68|negativo
11 |5 4 ) ) -54 negativo 11 | 6 4 ) 2 -64  |negativo 11 |1 2 2 16 -66|negativo
12 | 2 4 16 ) -12 positivo 12 |1 16 4 2 -16  |positivo 12 |1 2 4 16 -48|negativo
13 | 2 2 16 4 -84 negativo 13 |1 16 8 16 -24  |positivo 13 | 2 16 4 4 -48|negativo
14 [ 5 ) ) 4 -6 negativo 14 |2 2 2 4 -78  |negativo 14 |2 4 4 16 -94|negativo
15 [ 3 ) 2 16 -2 positivo 15 | 5 ) 16 ) -58  |negativo 15 | 6 4 ) 2 -64|negativo
16 | 4 4 ) 4 -16 positivo 16 | 4 ) 2 32 -60  |negativo 16 | 3 2 4 32 -36|positivo
Dado D8
Primeira Execugdo Segunda Execugdo Terceira Execugio
Nivel|D8|Arma 1|Arma 2|Arma 3|Monstro|Resultadof| Nivel|D8|Arma 1) Arma 2|Arma 3|Monstro| Resultado||Nivel| D8|Arma 1|Arma 2|Arma 3|Monstro| Resultado
1|1 2 2 4 -80 negativo 1|6 2 2 4 -84 negativo 1|6 2 4 2 -68 negativo
2 |3 4 4 4 -64 negativo 2 |5 4 2 4 -78 negativo 2 |5 4 2 2 -4 positivo
3 |4 4 2 4 -94 negativo 3 |8 2 4 4 -70 negativo 3|7 2 2 2 -92 negativo
4 |3 2 2 ) -50 negativo 4 |3 ) 2 4 -100 | negativo 4 |7 4 2 4 -96 negativo
5 |6 2 4 4 -78 negativo 5 |8 ) 4 ) -94 negativo 5 ) ) 8 4 -40 negativo
6 |7 4 8 2 -100 | negativo 6 |5 2 4 2 -56 negativo 6 |2 4 2 2 -20 negativo
7 |8 2 2 4 -28 negativo 7 |6 ) ) 2 -56 negativo 7 14 ) 4 2 -96 negativo
g |4 4 ) 2 -58 negativo 8 |8 ) 4 ) -78 negativo 8 |5 4 16 4 -50 negativo
9 |4 2 4 2 -48 negativo 9 |2 4 16 16 -4 paositivo 9 |2 16 16 16 -6 positivo
10 [8] 16 2 16 -28 positivo 10 |4 2 ) 4 -96 negativo || 10 | 8 16 2 16 -28 positivo
11 |8 4 16 4 -48 negativo || 11 | 8 ) 2 ) -66 negativo || 11 | 4 16 2 ) -80 negativo
12 |7| 16 8 4 -94 negativo || 12 |7 4 8 16 -50 negativo || 12 | 8 8 16 8 -16 positivo
13 |4 4 4 4 -56 negativo | 13 |1 4 2 4 -12 negativo || 13 | 7 16 4 8 -64 negativo
14 [6] 16 4 4 -4 positivo 14 |5 16 16 ) -74 negativo || 14 | 4 16 16 ) -74 negativo
15 |8| 16 16 16 -24 positivo || 15 |5 4 2 4 -64 negativo || 15 | 5 g 8 4 -20 positivo
16 | 7| 32 4 32 -4 positivo || 16 |5 4 32 8 -12 positivo 16 | 3 8 2 16 -6 positivo
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APENDICE E — Manual do jogo
O jogo
JOGO DA MONITORIA € um jogo constituido por duas caracteristicas principais, as
de RPG e as de tabuleiro.

O objetivo

Obijetivo é chegar ao final do tabuleiro e ser o detentor do trono das monitorias, o primeiro
de seu nome. Mas para isso Vocé deve passar por algumas aventuras, derrotar alguns monstros
que estiverem no seu caminho, realizar barganhas em nome da sobrevivéncia, aumentar a sua

forca e deixar 0 excesso de peso para tras e seguir viagem rumo ao trono.

O comecgo

No inicio do jogo sdo distribuidas trés cartas de armas para cada jogador.

O jogo possui dois tabuleiros, um principal que contém varios caminhos,
representados por casas, dentro dessas casas temos maldi¢fes (MVolte x casas), armas extras
(puxe uma arma extra do monte), cartas especiais extras ( puxe do monte uma carta especial
extras), suba de nivel (s6 poderd ser usando durante a partida)e para se locomover no
tabuleiro principal é usado um dado, ja o tabuleiro individual é onde o jogador ird equipar as
suas armas e guardar o seu nivel.

Em Game of Monitoring temos 120 cartas de armas distribuidas nas 4 classes, arqueiro,
berserker, guerreiro e mago. Temos também 104 cartas de monstros, o restante das cartas de
bonificagdo (imunidade, troca, ajuda) sdo entregues de acordo com a gamificacdo proposta,
existindo um monte durante o jogo para ocasides especiais, definidas no tabuleiro.

Sempre que derrotar um monstro, o jogador deve puxar uma carta de arma, quando a pilha de
cartas a serem puxadas acabar, entdo deve-se embaralhar as cartas que estdo no monte de
descarte e devolvé-las ao jogo (pilha).

As armas descartadas devem ser colocadas em um monte diferente do monte de descarte
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dos monstros, ou seja, cada tipo de carta possui 0 seu monte de descarte. Sempre que um
monstro for puxado ele deve posto no monte de descarte e ndo pode voltar a pilha até que
todos 0s monstros tenham sido puxados.

O jogo precisa de no minimo trés jogadores, e 0 maximo de seis jogadores.

Existe um dado extra, para uso em combate.

Cartas

O jogador s6 pode ter na méo além das cartas especiais, mais trés cartas, ao final da
rodada se o jogador tiver mais cartas além da quantidade permitida, ele pode equipar, caso
isso ndo seja possivel ela deve descartada no monte especifico.

Cada classe possui cartas especificas, deste modo o jogador ndo pode usar armas que
pertencam a uma classe diferente, ele pode usar a carta troca, caso queira trocar a sua carta
com a carta de outro jogador, se a troca ndo puder ser realizada, o jogador pode descartar a
arma.

1. Todo jogador pode descartar as cartas que nao esteja usando no monte
adequado durante o seu turno. Por exemplo, ele ja esta carregando o maximo
de armas permitido e puxou uma que gostaria de equipar ou carregar, entdo ele

deve descartar uma da sua mao ou a que estd equipada no personagem.

Cartas especiais

As cartas especiais sdo divididas em trés tipos:

1 - Imunidade: pode ser usada durante um combate, em que vocé ndo precisara derrotar o
monstro para avancar a quantidade de casas que tirou no dado, mas essa carta ndo pode ser
usada com a finalidade de ganhar o jogo, ou seja, ela ndo pode ser usada no seu ultimo
combate.

Il - Ajuda: Caso vocé ndo consiga derrotar 0 monstro sozinh@, pode usar a carta ajuda para
que um colega possa se juntar ao seu combate e assim derrotar 0 monstro, mas s6 vocé avanca

no tabuleiro.
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Il - Troca: O Unico modo permitido de trocar armas é usando a carta troca, se vocé for
quem quiser trocar, entdo a carta a ser utilizada é a sua, mas caso as cartas a serem trocadas,
beneficie os dois jogadores, entdo cada um deve descartar uma carta de troca.

Depois de usar qualquer carta especial, esta deve ser descartada no seu monte.

Cartas de armas
Sempre que chegar a sua vez vocé deve puxar uma carta de arma, e equipar, caso deseje
realizar a troca de alguma carta de arma, esse € 0 momento, para que VOCé possa equipar antes
do combate com o monstro, assim que vocé jogar o dado, e 0 monstro aparecer vocé deve
combaté-lo com a sua forca atual.
1. Existem armas muito perigosas, desde modo para o0 jogador conseguir
empunha-la ele precisara estar em um nivel que sera especificado na carta.
2. Cartas que ndo tem especificacdo poderdo ser equipadas por personagens de
qualquer nivel
3. Todas as armas pertencem a alguma classe (dita na carta). O personagem de
uma classe ndo pode equipar uma arma que pertenga a outra classe, mas ele
pode guardar para trocar por uma arma que pertenca a sua classe, mas ele s

pode carregar trés armas na mao, sejam armas da sua classe ou nao.

Cartas monstros
Sempre apos de vocé jogar o dado para se locomover, vocé deve puxar um monstro para
combaté-lo e destrui-lo para assim avancar a quantidade de casa em que tirou no dado.
1. Aforga dos monstros varia de 2 a 100
2. O monstro pode ser morto com a ajuda de um outro personagem, desde que 0
jogador que estd em combate tenha a carta ajuda.
3. Um jogador pode evitar um combate com um monstro usando a carta de
Imunidade, ao usar esta carta em um duelo o jogador passa sem que 0 monstro

0 note, assim avangando no jogo como se nada tivesse acontecido.
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Tabuleiros

Tabuleiro Principal

Quando o dado for jogado, e vocé tirar um seis, e a casa que vocé chegar ao final do
seu caminho ndo tiver nenhuma maldicdo, entdo vocé deve enfrentar e derrotar 0 monstro da
casa para poder permanecer nela. - O monstro deve ser puxado do monte.

No tabuleiro existem varios caminhos que levam ao mesmo destino, o trono, entdo o
jogador pode escolher por qual seguir, porém quanto mais curto o caminho, mais perigoso ele

vai ser.

Tabuleiro Individual

\océ deve baixar e equipar as armas, guardar o seu nivel. Cada classe tem o seu tabuleiro
especifico.

A posicdo para guardar os itens a serem equipados é especificado no tabuleiro, por
exemplo, o guerreiro possui trés tipos de armas, espada, armadura e escudo, entdo existem
espacos especificos para cada tipo de item e nenhum deve ser equipado em um espaco

diferente.

Classes

Descrevendo personagens:
1. Os jogadores podem escolher no inicio do jogo qual classe o personagem dele
ird pertencer
2. Os personagens possuem niveis, esses niveis sdo uma traducdo da frequéncia
usada nas monitorias, em que cada dia presente corresponde a um nivel ganho.
Todos comegam com o nivel 0 e 0 maximo que podem chegar é ao nivel 16,
caso o aluno falte duas vezes seguidas, o nivel do personagem é zerado. Esses
niveis correspondem a forca do personagem, essa forca € utilizada para
derrotar os monstros.
3. Classes dos personagens
a. Mago
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b. Arqueiro
c. Berserker

d. Guerreiro

Armas por classe:

Cada classe de personagem possui armas especificas

1. Mago
a. cajados (para langar feiticos)
i.  Curar (s6 0 mago pode fazer isso)
ii. Copiar armas de outros personagens (a arma sO vai ter
metade dos ponto de poder da original)
iii. Magias de ataque
iv. Magias de defesa/protecéo
2. Arqueiro
a. Arcos
b. Flechas
c. Adaga
4. Berserker
a. Machados
b. Hunga Mungas
c. Faca
3. Guerreiro
a. Espadas
b. Escudos (Os pontos de for¢a do escudo sdo retirados da forca
do monstro)
c. Armadura (Os pontos de forca da armadura sdo retirados da

forga do monstro)
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Maldicao

As maldicdes estdo impressas no tabuleiro

Monstros:
Existem 10 tipos de monstros, sendo que cada monstro pode variar de forca (entre 2 e
100)
a. Atrasado
b. Dupla de trés
C. Enviar trabalho
d. Limite de faltas
e. Onibus lotado
f. Perdeu o 0nibus
g. Procrastinador
h. Prova
I. Prova amanha
J. Usurpador de caneta

Os monstros sdo divididos em 4 categorias

1. Féceis: Sdo os monstros que possuem forca entre 2 e 20

2. Intermediario: Sdo os monstros que possuem forca entre 24 e 40
3. Fortes: Sdo 0s monstros que possuem forcga entre 44 e 78
4

Lendarios: Sdo os monstros que possuem forc¢a entre 80 e 100

O Jogo é constituido inicialmente por 2 categorias, a facil e a intermediario. Caso os duelos
estejam muito faceis e pouco divertidos, entdo deve-se acrescentar mais uma categoria, até
que a lendaria faca parte do jogo.

Os jogadores também podem optar por tirarem uma categoria, desde que fique
pelo menos duas, por exemplo, se no jogo tiver as trés primeiras, faceis,

intermedirios e fortes, pode-se optar para tirar a facil.
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O uso dessas categorias vai ser definido da seguinte maneira:

1. Se na partida tiver algum jogador com o nivel maior que 8, entdo o0s
monstros pertencentes a categoria facil devem ser descartados e deve-se
inserir os monstros da categoria fortes.

2. Se tiver algum jogador com o nivel 16, entdo deve-se retirar os
monstros da categoria Intermediarios e inserir a categoria lendarios.

3. Se 0 jogo estiver muito facil, entdo pode se inserir a categoria lendaria

a qualquer momento e reembaralhar o deck.

Combate

Quando o jogador tiver jogado o dado, ele ja deve puxar a carta monstro da pilha, para
entdo comecar o combate.

1. Para combater a forca do monstro, sdo somados o valor das cartas de armas que 0
jogador esteja equipando, se o resultado da soma for maior que a forca do monstro,
entdo a vitoria é do jogador.

2. Se o0 jogador perder o combate, entéo ele deve voltar a quantidade de casas equivalente
a forga do monstro e descartar todas as suas armas.

3. Os monstros mortos devem ser colocados na pilha de descarte vermelho

4. Caso vocé tire um monstro e use a carta imunidade, evitando assim o combate, ele

deve ser descartado.

Empate
1. Em caso de empate, deve ser jogado um dado, se o jogador tirar 6 (seis), entdo ele
ganha o duelo.



APENDICE F — Formuléario de aplicacio da gamificacéo / jogo

FORMULARIO DE APLICACAO
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Monitor:

Horarios de atendimento

Disciplina:

SEG

Datainicial:

|Data final:

TER

Monitoring Game

QUA

Quil

SEX

Nome

Frequéncia

Ajuda

Troca

Imunid.
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APENDICE G - Versdo final do tabuleiro principal

Créditos Tiles: wwww.deviantart.com

- carchagui - zerudez - Hishimy

- Evolina - ombrouge - PandaMaru

- boomxbig - the red ex - SchwarzeNacht
- Phyromatical - hek-el-grande - Tana

- Saludos - erma96 - CarmenMCS

- Digibody - peekychew - Celianna

- Mataraelfay - kaliset - Enterbrain

- Phyromatical - lotusing - mack

- kokoro reflections - Sykver1984 - makers

- PureAzuure - Lunarea

- Gallanty - Grandmadeb
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APENDICE H — Termo de Consentimento

UNIVERSIDADE
FEDERAL Do CEARA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) a participar, como voluntario(a), do projeto -
Gamificagdo para incentivar a cooperacdo e participagdo em monitorias, no caso de vocé
concordar em participar, favor assinar ao final do documento.

Sua participacdo nao é obrigatoria, e, a qualquer momento, vocé podera desistir de
participar e retirar seu consentimento. Sua recusa ndo trara nenhum prejuizo em sua relacao

com o pesquisador(a) ou com a instituicao.

TITULO DO PROJETO: Gamificagio para Incentivar a Cooperacio e Participacio
em Monitorias.

RESPONSAVEL PELO PROJETO: Ana Carmélia Sousa Benicio

ORIENTADORA: Prof.. Dra. Paulyne Matthews Juca

Este projeto tem como objetivo incentivar a participacdo, a frequéncia regular e o
engajamento de forma cooperativa entre 0s alunos no ambito das monitorias académicas.

E notério que a procura pelas monitorias ndo tem o mesmo volume durante as
semanas, e que durante o periodo de provas a procura sofre com picos relativamente
superiores as semanas gque antecedem o0 mesmo, e que durante estes periodos o foco maior é
revisar o conteldo para as provas, deste modo, queremos que esses picos ndo sejam apenas
em alguns periodos, mas que eles evoluam para uma frequéncia constante durante as
semanas.

Sera acompanhado a sua frequéncia nas monitorias, a participacdo e a cooperagao
com o monitor e outros alunos monitorados, esses acompanhamentos resultaram em
bonifica¢bes que serdo usadas no Jogo da Monitoria, as regras estardo disponiveis através do
link:
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O jogo tem caracteristicas cooperativas, mas como qualquer jogo, também possui a
sua caracteristica competitiva, de modo que isso possa afetar vocé ou seus colegas durante as
partidas. N&o havera nenhum gasto com a sua participacéo.

A aplicacdo do projeto garante a confidencialidade do participante, garantido total
sigilo, assegurando a sua privacidade quanto aos dados confidenciais que surgiram durante a

aplicacdo do projeto, os dados ndo serdo divulgados.

Responsavel pelo projeto.

Eu, , declaro que li as

informacBes contidas nesse documento, fui devidamente informado(a) pela pesquisadora -
Ana Carmélia Sousa Benicio - dos procedimentos que serdo utilizados, riscos e desconfortos,
beneficios, custo/reembolso dos participantes, confidencialidade do projeto, concordando
ainda em participas da pesquisa.

Foi-me garantido que posso retirar 0 consentimento a qualquer momento, sem
qualquer penalidade ou interrupcdo de meu acompanhamento/assisténcia/tratamento.

Poderei  consultar  responsavel pelo  projeto através do  e-mail:

ana.carmelia.@ifce.edu.br sempre que entender necessario obter informacGes ou

esclarecimentos sobre o projeto de pesquisa e minha participacdo no mesmo.
Os resultados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, mas concordo
que sejam divulgados em publicacdes cientificas, desde que meus dados pessoais ndo sejam

mencionados.

LOCAL DE DATA:

(Nome por extenso)

(Assinatura do participante)

(assinatura do responsavel de menor de 18 anos)


mailto:ana.carmelia.@ifce.edu.br
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APENDICE I — Verso das cartas

Itens Bonificacgdes Monstros




ANEXO | - Ficha de atendimento do estudante monitor

(11
BBl INSTITUTO FEDERAL

BEE Ceara

MW Campus Quixada
PROGRAMA DE MONITORIA

FICHADE ATENDIMENTO DO ESTUDANTE MONITOR

Monitoria: | () Com bolsa | () Voluntéria
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Campus:

Curso:

Disciplina/Unidade Curricular:

Professor-Orientador:

Estudante-Monitor:

Més/Ano: /

CODIGO NOME COMPLETO DATA | HORARIO
1. Das as
2. Das as
3. Das as
4. Das as
5. Das as
6. Das as
7. Das as
8. Das as
9. Das as
10 Das as
11 Das as




ANEXO Il — Relatério mensal do programa de monitoria

onn
=I INSTITUTO FEDERAL

B Ceara
B  campus Quixadé

DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENAGAO TECNICO - PEDAGOGICA
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Relatorio Mensal do Programa de Monitoria

Nome:

Curso:

Disciplina/monitoria:

Carga horéaria semanal:

Professor (a) responsavel:

MONITOR (A)
Periodo Atividades realizadas:
/ /
Avaliacéo do professor orientador:
A
/ /

Autoavaliacao:

Sugestdes / Observacoes:

Assinatura do Monitor(a)

de20 .



ANEXO Il - Questionério avaliativo

Questionario avaliativo
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Legenda
Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Afirmacao

Sua avaliacdo

Comentarios

Q1) A aplicacdo feita para o jogo é atraente @ @ @

Q2) Houve algo interessante no inicio do @ @ @

jogo que capturou minha atencéo.

Q3) A variacdo das acdes que aconteceram © © O

no jogo ajudou a me manter atento a
importancia de cooperar e trabalhar em

equipe

Q4) O conteudo do jogo (promover a @ @ ©

cooperacdo) € relevante para 0S meus

interesses

Q5) O contetido do jogo (promover a © © ®

cooperacgdo) esta conectado
caracteristicas pessoais minhas que devo

aprimorar

com

Q6) O contetido do jogo (frequéncia regular) © © O

é relevante para 0s meus interesses

Q7) O contetido do jogo (frequéncia regular) © © O

estd conectado com caracteristicas pessoais

minhas que devo aprimorar

Q8) O contetido do jogo (sobre participagao) @ @ @

é relevante para 0s meus interesses

Q9) O contetdo do jogo (sobre participagao) @ @ @

estd conectado com caracteristicas pessoais

minhas que devo aprimorar
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Q10) Foi facil de entender o jogo

© O

Q11) No andamento do jogo senti que estava
mais predisposto a cooperar e trabalhar em
equipe

© O

Q12) No andamento do jogo senti mais
predisposto a ir para as monitorias

ORCHONE

Q13) Estou satisfeito porque sei que terei
oportunidades de utilizar os aprendizados
gue 0 jogo me proporcionou

© e

Q14) E por causa do meu esforco pessoal e
do trabalho em equipe que consigo avancar
no jogo

© e

Q15) Pude interagir com outras pessoas
durante o jogo

© 0

Q16) Me diverti junto com outras pessoas

© B 66

Q17) O jogo promove momentos de
cooperacgao e/ou competicao entre as pessoas
que participam.

© B 66

Q18) Este jogo é adequadamente desafiador
para mim, os desafios ndo sdo muito faceis
nem muito dificeis.

© B 66

Q19) O jogo evolui num ritmo adequado e
ndo fica mondtono - oferece novos
obstaculos, situacdes ou variagbes de
atividades.

© OO

Q20) Me diverti com o jogo.

© OO0

Q21) A experiéncia com o0 jogo vai
contribuir para o0 meu desempenho na vida
académica

© OO0

Q22) Quando encerrou o ultimo encontro
(rodada) fiquei desapontado que o jogo tinha
acabado

© OO

Q23) Eu recomendaria este jogo para ser

© OO0
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utilizado em outras disciplinas

Q24) Consegui atingir os objetivos do jogo
por meio das minhas habilidades e do
trabalho em equipe.

CNORCNONE

Q25) Tive sentimentos positivos de
eficiéncia no desenrolar do jogo

® 0606
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