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Resumo

Alves, Leorlardo Antonio. DESIGN DE EXPERIENCIA APLICADO A TI-

MES. GOIANIA, 2024. 187p. Tese de Doutorado. Programa de P6s-Graduacio

em Ciéncia da Computacdo, Instituto de Informatica, Universidade Federal de

Goiés.
Apesar dos avancos recentes, as metodologias atuais de Gamificacdo ainda enfrentam de-
safios na personalizacdo efetiva de experiéncias de aprendizagem e na avaliagdo precisa
do desenvolvimento de competéncias especificas. Esta tese apresenta o Marcta Autonomy
Framework (MAF), um framework inovador que visa superar essas limitagcdes, aumen-
tando a motivagdo e participagdo dos membros de um time, enquanto promove o desen-
volvimento pessoal e de habilidades através de uma experi€ncia personalizada.
O MAF, composto por seis fases (Planejamento, Recepcao, Avango, Feedback, Avaliacao
do Processo, e Licdes e Ajustes), orienta o desenvolvimento de atividades com recom-
pensas intrinsecas e extrinsecas. A pesquisa foi aplicada em dois Estudos de Caso aca-
démicos: uma Fabrica de Software e uma disciplina de Introdug¢do a Programacgdo para
estudantes de Bacharelado em Inteligéncia Artificial.
Utilizando uma abordagem qualitativa, incluindo entrevistas e observagdes, os resultados
demonstram que o MAF potencializa significativamente o desenvolvimento de habilida-
des pessoais. A andlise permitiu inferir que o framework pode ser aplicado, tanto em um
curso, enquanto em uma disciplina.A principal contribuicio do MAF reside em sua ca-
pacidade de apresentar um roteiro estruturado para o planejamento e avaliagdo de acdes
pedagdgicas voltadas ao desenvolvimento de Habilidades Pessoais. Além disso, o fra-
mework trabalha com dados facilmente capturdveis a partir de observacdo, contexto e
avaliacOes. Conclui-se que o0 MAF se apresenta como uma solugdo de Gamificag@o per-
sonalizada e eficaz para o Design de Experiéncias de Aprendizagem, promovendo o

desenvolvimento de Habilidades Pessoais nos contextos académico e corporativo.

Palavras—chave

Gamificagdo, Marcta Autonomy Framework, Engajamento, Educacdo, Framework,

Desenvolvimento Pessoal, Time.



Abstract

Alves, Leonardo Antonio. <. GOIANIA, 2024. 187p. PhD. Thesis. Programa de

Pés-Graduagdo em Ciéncia da Computagdo, Instituto de Informadtica, Universi-

dade Federal de Goids.
Despite recent advances, current Gamification methodologies still face challenges in
effectively personalizing learning experiences and accurately assessing the development
of specific competencies. This thesis presents the Marcta Autonomy Framework (MAF),
an innovative framework that aims to overcome these limitations by increasing team
members’ motivation and participation while promoting personal development and skills
through a personalized experience.
The MAF, consisting of six phases (Planning, Reception, Advancement, Feedback, Pro-
cess Evaluation, and Lessons and Adjustments), guides the development of activities with
both intrinsic and extrinsic rewards. The research was applied in two academic case stu-
dies: a Software Factory and an Introduction to Programming course for students of the
Bachelor’s degree in Artificial Intelligence.
Using a qualitative approach, including interviews and observations, the results demons-
trate that the MAF significantly enhances the development of personal skills. The analysis
suggests that the framework can be applied both within a course and in a specific disci-
pline. The main contribution of the MAF lies in its ability to provide a structured roadmap
for planning and evaluating pedagogical actions focused on Personal Skills Development.
Furthermore, the framework leverages easily capturable data through observation, con-
text, and evaluations. It is concluded that the MAF stands as a personalized and effective
Gamification solution for Experience Design in Learning, promoting Personal Skills De-

velopment in both academic and corporate contexts.

Keywords

Gamification, Marcta Framework, Engagement, Education, Octalysis Framework,

Marczewski Framework.
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CAPiTULO 1

Introducao

O Desenvolvimento Pessoal € um processo dinamico e continuo de aprimoramento
individual, onde a busca por melhorar habilidades e competéncias, visa melhorar a

qualidade de vida e o sucesso profissional [52].

Entre essas habilidades e competéncias, destacam-se o Autoconhecimento, o Pla-
nejamento Pessoal, a Autodisciplina, a Comunicagdo Eficaz, a Resolucdo de Problemas,
o Gerenciamento do Tempo, as Habilidades Interpessoais, a Adaptabilidade, a Autoefi-
cécia e a Inteligéncia Emocional. Cada uma dessas competéncias ndo apenas enriquece
o individuo, mas também se torna crucial no contexto coletivo, como em times, onde o
sucesso de uma equipe depende da soma e da sinergia dessas habilidades individuais. O
Autoconhecimento permite a compreensao profunda das proprias emocdes, motivagdes e
comportamentos [65] [14]. O Planejamento Pessoal envolve a definicdo de metas e es-
tratégias claras para alcancd-las. A Autodisciplina € fundamental para manter o foco e
controlar impulsos em prol de objetivos de longo prazo. A Comunicacdo Eficaz, tanto
verbal quanto escrita, facilita a expressdo clara de ideias e sentimentos. A Resolugdo de
Problemas requer a Habilidade de encontrar solu¢des de maneira inovadora. O Gerenci-
amento do Tempo € essencial para a organiza¢do e maximizacdo da produtividade. Ha-
bilidades Interpessoais promovem interagdes eficazes e a construcdo de relacionamentos
colaborativos. A Adaptabilidade permite ajustar-se a novas condi¢des com flexibilidade e
resiliéncia. A Autoeficdcia, ou a crenga na propria capacidade de atingir objetivos, forta-
lece a confianga e a persisténcia. Por fim, a Inteligéncia Emocional, que envolve a gestio
das préprias emocdes e a influéncia sobre as emog¢des dos outros, € essencial para a ma-

nuten¢do do bem-estar emocional e social[33][31].

Embora algumas habilidades e competéncias sejam abordadas pela literatura de
forma independente, diversas ferramentas e abordagens t€m sido exploradas para potenci-

alizar o processo do Desenvolvimento Pessoal como um todo. Nesse tipo de abordagem,
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embora cada habilidade j4 mencionada possa ser definida de forma independente, a sua

evolucdo no individuo aconteceria de forma mais complexa e interdependente.

A Gamificacdo tem se destacado entre as abordagens que propdem uma Vvisdo
mais integrada do Desenvolvimento Pessoal por sua capacidade em criar experiéncias
engajadoras e personalizadas, que por sua vez, podem contribuir para o aumento da
satisfacdo, da realizacdo pessoal, do bem-estar, além de impulsionar o sucesso profissional
[50][16].

Atualmente, os chamados Frameworks de Gamificacdo tém se consolidado como
ferramentas eficazes para o desenvolvimento de experiéncias personalizadas[19] [25] ,
oferecendo um ambiente engajador e adaptdvel as necessidades individuais. Entre os
frameworks de referéncia estdo o HEXAD de Marczewski [50] e Octalysis de Chou [16].

A abordagem de Marczewski, por exemplo, foca nas tipologias de jogadores e
na motivacao individual, mas a medicdo dos resultados da gamificagdo em equipes se
mostra desafiadora. As dinamicas de grupo e as interagdes entre os membros exigem uma
abordagem mais sofisticada para avaliacdo, utilizando multiplas fontes de dados para uma

visdo abrangente dos impactos [50].

Para Chou [16], criador do Framework Octalysis, os elementos tradicionais associ-
ados a Gamifica¢do, como recompensas, medalhas e desafios, privilegiam a Motivacao
extrinseca, ocasionando impacto negativo ao longo do tempo. Chou destaca que, embora
elementos extrinsecos possam atrair e engajar inicialmente, a sustentacao do engajamento
a longo prazo dependera do desenvolvimento da Motivagao intrinseca ao longo do pro-

CESSO0.

Enquanto Chou [16] pds énfase na Motivagado intrinseca como elemento central do
engajamento a longo prazo, Marczewski [50] utiliza o conceito RAMP (Relatedness,
Autonomy, Mastery, Purpose) e coloca sua €nfase na personalizacdo da experiéncia,
a partir de um modelo que classifica os comportamentos em seis tipologias bdésicas,
o Framework HEXAD, aplica essa tipologia para classificagdo do comportamento dos

jogadores, ja seria suficiente para uma experiéncia de longo prazo.

Outros trabalhos, tais como de Lavoié que atua sobre Tailored Gamification [54],
que aplica a tipologia de jogadores utilizada por Andrzej Marczewski [49], afirma
que a metodologia mais acertada para a personalizacdo de uma gamificacdo seja a
implementada no Framework HEXAD por ter suas tipologias ligadas ao Framework
SDT. ISugere que cada um dos tipos tenham uma adaptagao prépria. Afirmagao validada
também por Amado [4] que sugere dindmicas diferentes considerando os tipos de jogador

no grupo.
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Para Rubiela [25] o Design de Experiéncia em um grupo, com estrutura e regras
de colaboracdo promove a experiéncia individual e catalisar a produtividade do trabalho
em grupo.Aponta que a estruturacdo de processos pode moldar o trabalho colaborativo,
tal como sugere Lavoié na composi¢cdo de uma experiéncia Gamificada[54]. Lavoié
define a Gamificacdo personalizada em aplicacdo de elementos de jogos em contextos
educacionais, adaptados as caracteristicas individuais, preferéncias e necessidades do

aprendiz[46].

Portanto, a experiéncia tem demonstrado que a Gamificacido vai além do impacto
individual, influenciando profundamente as dindmicas de grupo e o funcionamento das
equipes[4] [54]. Quando bem implementada, a gamificagdo pode transformar a eficicia e
a coesdo das equipes, alavancando as for¢as e motivacdes individuais para o engajamento
coletivo[43]. Apesar disso, medir os resultados da Gamificacdo, especialmente em equi-
pes, requer uma abordagem multidisciplinar e o uso de miultiplas fontes de dados [50]
[54].

O Design de Experiéncia, por sua vez, refere-se ao planejamento intencional da
interacdo e experiéncia em sistemas ou servigos [14]. O Design de Experiéncia deveria
ser centrado no individuo, criando condi¢cdes que permitam alcancar um estado de
envolvimento profundo em contextos educacionais ou profissionais[4] [19]. Neste caso,
o objetivo € maximizar a satisfacio e o desempenho, promovendo uma experiéncia
produtiva, prazerosa e intrinsecamente motivadora, refletindo os principios do Framework
SDT [19].

Trabalhos t€m explorado o uso da Gamificacdo para o desenvolvimento de habili-
dades, apresentando tanto desafios quanto oportunidades. Para Hamari[33], um critico
da Gamificacdo, aponta limitac¢des significativas em trabalhos com foco educacional. Ele
destaca o conflito entre motivacao intrinseca e extrinseca, a superficialidade dos elemen-
tos de jogo e as dificuldades na medi¢do de resultados, especialmente em relagdo a com-
peténcias nao técnicas. Essas limitacdes, segundo Hamari, podem levar a resultados va-
ridveis na aplicacdo da Gamifica¢do. Por outro lado, pesquisas recentes oferecem uma
perspectiva mais otimista. Guerreiro [31], em seu estudo sobre Gamificagdo e Soft Skills,
argumenta que a Gamificacdo pode ser uma metodologia inovadora capaz de desenvol-
ver motivagdo positiva e Habilidades Pessoais. Estas habilidades, enfatiza Guerrero, sdo

cruciais para o futuro profissional dos estudantes apds sua formacdo universitdria.

Este trabalho retne e expande os conceitos e préticas relacionados ao Desenvolvi-
mento Pessoal, a Gamificacdo e ao Design de Experiéncias com o objetivo de oferecer
um framework para o Design de Experiéncias focado em times, enfatizando a criagcdo de

um ambiente que envolva e motive os membros por meio de um planejamento cuidadoso
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das interacdes, dinamicas e elementos que compdem a experiéncia coletiva, o Marcta
Autonomy Framework (MAF), que se apresenta como uma solucdo de Gamificagdo per-
sonalizada, eficaz e mensuravel, com o potencial de promover o desenvolvimento pessoal
e de equipe em diversos contextos, desde o ambiente educacional até o corporativo, apro-
veitando as vantagens e superando as limitacOes das abordagens atuais de Gamificagdo
quando aplicadas ao Desenvolvimento Pessoal e as dindmicas de equipes. Um framework
de ensino projetado para uso em ambientes empresariais e académicos, possibilitando o

design de experi€ncias para times.

Estrutura da Tese

Sua implementacdo consiste em 6 etapas com passos definidos, que serdo apresenta-
das em detalhes no Capitulo 4, todas direcionadas aos objetivos educacionais planejados.
O framework orienta o desenvolvimento de atividades com recompensas intrinsecas que
permitem sua execucdo prolongada, sem deixar de considerar recompensas extrinsecas
que mantém e incrementam os niveis de motivagdo. Seus passos sdao pensados para man-
ter o processo sempre motivado, utilizando os *Core Motivadores’ [16]. Nesse contexto, o
MAF promove o desenvolvimento de habilidades pessoais no ambito do time, planejadas
em sua primeira etapa. Nos estudos de caso, realizamos entrevistas e aplicamos formu-
larios de avaliacdo, cujos feedbacks sdo incorporados de forma continua na execu¢do do
MAF.

A proposta do Marcta Autonomy Framework (MAF) foi aplicada e analisada em
caso tipicos do ambiente académico. O primeiro ocorreu em uma Fabrica de Software,
na disciplina de pratica em Engenharia de Software, onde estudantes colaboraram em
equipes multidisciplinares para desenvolver solucdes sob supervisao. O segundo foi
conduzido em uma disciplina de Introducao a Programacdo para estudantes ingressantes
do Bacharelado em Inteligéncia Artificial. Em ambos os cendrios, a implementag¢do do
MAF visou criar um ambiente que promovesse 0 engajamento, o desenvolvimento de

habilidades pessoais, a motivacdo e a satisfacao dos participantes.

Esta tese estd organizada da seguinte forma: O Capitulo 1 apresenta a Introducao,
contextualizando a pesquisa, o Campo de Estudo e a Proposta. O Capitulo 2 traz a
Fundamentacao Tedrica, abordando em especial, a Gamificag¢do, Teorias e Frameworks
considerados importantes para o entendimento e a construcao da proposta, além de uma
discussdo sobre o ensino de Engenharia de Software e Introdugdo a Programacdo. O
Capitulo 3 descreve a Metodologia Cientifica adotada na pesquisa, o Estudo de Caso, € o
motivo de sua escolha. O Capitulo 4 apresenta o Marcta Autonomy Framework (MAF),

como proposta de framework. O Capitulo 5 demonstra, a partir de dois Estudos de Caso, a
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aplicagdo do MAF e sua relevancia. O Capitulo 6 acrescenta um comparativo com dados
de alunos de faculdades particulares, com o intuito de realcar os resultados nos Estudos
de Caso. Por fim, o Capitulo 7 traz as Consideracdes Finais, destacando as principais

Contribuicdes da Pesquisa, suas Limitacdes e as Perspectivas para Trabalhos Futuros.



CAPITULO 2

Fundamentacao Tedrica

Este Capitulo apresenta a fundamentacao tedrica necessdria para a aplicacdo da Ga-
mificacdo no contexto educacional. Sao explorados os conceitos fundamentais da Gami-
ficacdo, seus beneficios e os desafios associados a sua implementacdo. Apresentaremos
também as principais teorias e frameworks relacionados, como a Teoria da Autodetermi-
nacdo, a Teoria do Flow, a Teoria da Carga Cognitiva, o Octalysis Framework e o Player
Journey Framework, que fornecem uma base sélida para o design de experiéncias gamifi-
cadas. Por fim, o Capitulo aborda os desafios e oportunidades no ensino de Engenharia de
Software e de Programacao, destacando abordagens pedagdgicas inovadoras e a aplicagdo

da abordagem para aumentar a motivacdo, o engajamento e a eficicia da aprendizagem.

2.1 Gamificacao

A Gamificagdo, definida como a aplicacdo de elementos de jogos em contextos
ndo lddicos, tem o intuito de motivar, engajar e influenciar comportamentos de forma
positiva. Essa abordagem tem sido adotada em diversas areas, incluindo Ciéncias Sociais,
Ciéncia da Computagdo, Medicina, Administracdo, Psicologia, Engenharia, Tomada de
Decisao, Enfermagem, Ambiente Cientifico, Energia (Figura 3) e, de forma transversal,
na Educacio, onde promove novas metodologias de ensino e aprendizagem. Deterding et
al. [21] destacam o potencial dessa estratégia para transformar interagdes rotineiras em
experiéncias mais dindmicas e envolventes, enquanto Kapp [39] enfatiza os beneficios do

envolvimento ativo dos participantes.

Introduzido por Nick Pelling em 2002, o termo ’Gamificagdo’ denota uma aborda-
gem emergente que foi profundamente teorizado por Werbach e Hunter em 2012 [74].
Eles argumentam que os principios dos jogos podem ser adaptados para enriquecer con-
textos educacionais e profissionais, fomentando a participacdo e a colaboracdo. A andlise

de Zichermann e Cunningham [77] também destaca a abordagem como uma poderosa fer-
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ramenta de engajamento, capaz de motivar comportamentos desejaveis de maneira eficaz

e sustentdvel (Apéndice E).

Seus principais elementos: Dindmicas, Mecanicas e Componentes. Sdo descritos por
Kapp [39]. Apresentamos esses elementos e seus indicadores em um quadro detalhado,
estruturado no formato de uma piramide, conforme proposto por Werbach e Hunter [74]

e representado na Figura 1.

Restricdes
Emocdes
Narrativa
Progressao
Relacionamentos

Emocdes Transacdes :
Narrativa Turnos / Estado de Vitoria :

E Desafios Progressao

H Sorte/Aleatoriedade Relacionamentos

E Competicao Aquisicdo de recursos 1
: FeedbackRestricdes Recompensas ’
:

L

Conquistas Desbloqueio de contetido
Avatar Presentear / Bens Virtuais
Insignias Classificacao

Chefées Nivel

Colecbes Missdes

Rede Social / Equipes

Figura 1: Pirdmide de Elementos de Jogos de Werbach e Hunter

A Tabela 1 apresenta uma andlise estruturada de seus elementos fundamentais,
conforme delineados por Werbach e Hunter [74]. A organizagdo precisa desses elementos
facilita a compreensdo tedrica e amplia a aplicabilidade pratica de seus principios em
diversos contextos. Esses elementos sdo combinados e adaptados conforme os objetivos
especificos de cada sistema gamificado, levando em consideracdo as caracteristicas do

publico-alvo, o contexto e os resultados desejados.

A Gamificacdo se fundamenta em Teorias Psicoldgicas e Motivacionais robustas,
como a Teoria da Autodeterminacdo [64] e a Teoria do Flow [17] (Curiosidade Apén-
dice D). Essas teorias enfatizam a importancia da Motivagao Intrinseca, da Autonomia,
da Competéncia e do envolvimento profundo para o engajamento e o bem-estar. Con-
forme Kapp [39], esses elementos sdo essenciais para o sucesso da Gamifica¢io, pois

potencializam a experiéncia de aprendizado e a eficdcia das interagdes motivacionais.

No Contexto Educacional, a abordagem tem sido empregada para aumentar a Moti-
vagdo, o Engajamento e a Participacdo dos alunos, promovendo a Aprendizagem Ativa e

o desenvolvimento de Habilidades Pessoais, tais como Resolucdo de Problemas, Pensa-
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DIMENSAO ELEMENTO DE JOGO DESCRICAO
; Relacionadas aos sentimentos que o jogo procura evocar nos
Emocdes . . .. .. . . =
participantes, como curiosidade, felicidade, frustracdo e diversao.
. Fornece coeréncia e proposito ao sistema de jogo, criando uma sensacéo
Narrativa i ..
de missdo e objetivo.
. . Da aos jogadores a sensacdo de avancar dentro do jogo, evitando a
Dindmicas |Progressdo x
estagnagio.
. Estimula interagdes sociais, colocando o usuario préximo a amigos e
Reladonamento . .
familiares durante o jogo.
L Limita as agdes possiveis, criando desafios que os jogadores precisam
Restricées . .
superar para evitar monotonia.
Aquisicéo de recursos Permite ao jogador coletar itens que ajudam a atingir os objetivos.
Introduz aleatoriedade nas a¢des do jogador, criando surpresa e
Chance .
incerteza.
s Proporciona ao jogador um sentimento de vitoria ou derrota através da
Competicao .
disputa com outros.
Mecénicas . Incentiva o jogador a experienciar vitorias ou derrotas em conjunto com
Cooperacgao
outros.
Desafios Objetivos que o jogador precisa superar.
Feedback Oferece aos jogadores informagdes sobre seu progresso no jogo.
Recompensas Beneficios que o jogador ganha a partir de conquistas dentro do jogo.
Vitoria Estado que define o sucesso no jogo, representando o ganhar.
Avatar Representacdo visual do personagem do jogador.
L Itens dentro do jogo que os jogadores podem cletar e usar
Bens virtuais B ) )
virtualmente, possuindo valor real e virtual.
Badges Representagdes visuais de conquistas dentro do jogo.
5 Desafio geralmente dificil no final de um nivel que deve ser vencido para
0ss
avangar.
Colecs Conjunto de itens acumulados dentro do jogo, frequentemente incluindo
olegdes
¢ emblemas e medalhas.
. Recompensas recebidas por realizar um conjunto de atividades
Conquistas .
especificas.
B Lo Itens inidalmente indisponiveis que se tomam acessiveis apos o jogador
Conteudos desblogueaveis . .
realizar tarefas espedficas.
e . Capacidade de ver amigos que também estdo no jogo e interagir com
Componentes |Grafico sodal
eles.
Missdo Composta por um conjunto de conquistas que o jogador deve completar.
L. Representa a evolucdo do jogador, aumentando conforme sua habilidade
Niveis
melhora.
bont Unidades acumuladas a partir de acdes bem-sucedidas, contribuindo para
ontos o
a progressdo de niveis.
Itens que podem ser distribuidos de um jogador para outro ou pelo
Presentes .
sistema.
Ranking Lista de jogadores ordenada por pontuagdo e conquistas.
Times Grupos formados para atingir objetivos comuns no jogo.

Tabela 1: Quadro de Werbach e Hunter[74]
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mento Critico e Colaboragdo [26]. Estudos tém corroborado sua eficicia, demonstrando
melhorias no desempenho académico, na reten¢do de conhecimento e na satisfacdo dos
alunos [22] (Apéndice E).

Contudo, € importante reconhecer que a abordagem ndo € a solucdo para todos os
desafios educacionais. Sua implementacgdo eficaz exige um planejamento cuidadoso, con-
siderando as caracteristicas do publico-alvo, os objetivos de aprendizagem e o contexto
especifico [39]. E fundamental que a Gamificagdo seja integrada a outras estratégias pe-
dagdgicas e ndo seja vista como substituta. Como Fardo [26] destaca, a abordagem deve
complementar, e ndo substituir, as Metodologias Tradicionais de Ensino, garantindo que
o enriquecimento proporcionado por elementos lidicos ndo comprometa a profundidade

do aprendizado.

2.1.1 Publicacoes Cientificas sobre Gamificacao

A medida que iniciou-se a investigagdo sobre a Gamificagio, uma pergunta inevitivel
surgiu: Trata-se de uma tendéncia passageira ou de uma abordagem com aplicabilidade e
relevancia duradouras? Para responder a esta questdo, decidimos explorar as tendéncias
de publica¢des sobre o tema, utilizando dados extraidos da renomada plataforma Elsevier

Direct-Science' (Apéndice F).

Com a andlise foi possivel observar ndo apenas a evolu¢do do volume de pesquisas
ao longo dos anos, mas também como a Gamificag¢do tem se adaptado e sido aplicada em
diferentes campos do conhecimento. Particularmente, investigamos sua relevancia dentro
do campo da ciéncia da computagdo, confrontando a nocao de que a abordagem poderia
ser mais adequada para dreas com forte componente psicologico e humano. A Figura 2
e a Figura 3 subsequentes ilustram nossos achados e destacam a robustez da ciéncia da
computacao no uso da abordagem, sugerindo que, apesar das variacdes anuais, a tendéncia
¢ de uma integracdo cada vez mais profunda, tanto em contextos tecnoldgicos quanto em

situagdes que demandam engajamento e inovagdo comportamental.

Ao iniciar o estudo, surgiu uma questdao fundamental: a Gamificacdo € uma moda
que ja passou? Para responder a essa indagagdo, sobre as tendéncias de publicacdo
sobre o tema na plataforma Elsevier Direct-Science, uma das fontes mais renomadas de
artigos e revisdes académicas. Com acesso institucional e credencial como assinantes,
foi possivel realizar um levantamento abrangente dos artigos publicados desde 2011 até

2024, conforme a Figura 2.

Thttps://www.sciencedirect.com
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Figura 2: Evolucdo das Publicacdes com o Tema de Gamificacdo

Os resultados deste levantamento mostram um aumento constante no nimero de
publicacdes ao longo dos anos, evidenciando ndo apenas a sua relevancia, mas também
a capacidade de evoluir e adaptar-se a novos contextos e desafios. Observamos, ainda,
na Figura 2, que as publicagdes em periddicos seguiram uma tendéncia crescente, com
uma inclina¢do mais estavel, porém ainda ascendente, a partir de 2020, um ano marcado
pelo aumento das publicagdes na drea da saide devido a pandemia de COVID-19.
Este crescimento constante e sustentdvel sugere que, ao contrdrio de ser uma moda
passageira, a Gamificacdo tem se estabelecido como uma 4rea de interesse duradouro

e de significativa importancia pratica e tedrica.

Uma outra questdo que emergiu na pesquisa relaciona-se a adequagao do estudo da
Gamifica¢do dentro do campo da Ciéncia da Computacdo, dado seu forte componente
Psicolégico e Humano. Ela, frequentemente entrelacada com teorias Motivacionais e
Comportamentais, poderia, a primeira vista, parecer mais alinhada com a Psicologia ou

até mesmo com dreas como o Marketing ou ainda a Pedagogia.

A Figura 3 ilustra a distribui¢c@o de publica¢des sobre Gamificac@o nas diversas dreas
académicas entre os anos de 2011 e 2024. Este grafico fornece uma visdo comparativa
do volume de pesquisas em setores como Ciéncia da Computacdo, Medicina, Negdcios,
entre outros, permitindo identificar tendéncias e mudancas significativas no interesse de
pesquisa ao longo dos anos. Nota-se uma particularidade nos dados de 2023-2024, que
abrangem apenas até o més de abril de 2024, representam cerca de um terco da produgdo
total esperada para o ano. A andlise a seguir busca explorar essas tendéncias, com um foco
especial na notdvel prevaléncia da Ciéncia da Computacao as abordagens de Gamificagao,

uma observacao que destaca a robustez desta abordagem dentro do contexto mais amplo
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das pesquisas sobre Gamificacdo.
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Figura 3: Pesquisa sobre as Areas de Publicacdo do tema Gamifi-
cagdo

Andlise revela que embora a Ciéncia da Computacao seja uma disciplina tecnica-
mente orientada, ela se destaca significativamente nas abordagens de Gamificagdo, ocu-
pando o segundo lugar em nimero de publicacdes. Este volume de pesquisas evidencia
uma integracdo profunda e em expansdo da abordagem em aspectos tecnoldgicos e no
Desenvolvimento de Software. A implementagdo de elementos lidicos em sistemas com-
putacionais, a necessidade de aprimorar técnicas de motivacdo e ensino nas diversas areas
de software, bem como a urgéncia de melhorar os processos e a gestdo de pessoal nas
areas tecnoldgicas, consolidam decisivamente a abordagem como um elemento central

dentro do espectro da Ciéncia da Computagdo.

Curiosamente, a Ciéncia da Computagdo s6 foi superada em numero de publicacdes
durante o ano de 2020, um periodo marcado por um aumento exponencial de estudos
na 4rea da sadde devido a pandemia de COVID-19. Este pico é um indicativo de
como eventos globais podem temporariamente deslocar o foco de pesquisa para reas
imediatamente impactadas, como a satide, em resposta a crises sanitdrias. Entretanto,
a prevaléncia continua da Ciéncia da Computagdo como um vice-lider em pesquisas
sobre Gamificagdo ressalta ndo sé sua relevancia mas também a versatilidade com que a
abordagem pode ser aplicada em contextos tecnolégicos, reafirmando seu valor duradouro

além das circunstancias temporérias.
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2.1.2 Beneficios e Desafios da Gamificacao na Educacao

A expansao da Gamificagdo no contexto educacional destaca-se pelo seu potencial
de transformac¢do, melhorando a motivacdo, o engajamento e a eficiéncia dos processos
de aprendizagem dos estudantes. Iremos explorar em profundidade os beneficios e os de-
safios associados a sua implementagao, particularmente no ambiente educacional técnico.
Vamos analisar os elementos chave que compdem a Gamificacdo e como estes podem ser

estrategicamente empregados para aprimorar a experiéncia educacional.

Além disso, vamos introduzir Estudos de Caso que serdo discutidos em detalhes
em um Capitulo posterior. Estes Estudos de Caso foram desenvolvidos como resposta
a necessidades especificas no ensino de Programacdo e na Préitica de Engenharia de
Software na fabrica de software do INF/UFG. Estes exemplos ilustrardo como a teoria
da Gamificagdo € aplicada na prética e servirdo para fundamentar a discussao sobre sua

eficacia e os desafios encontrados em contextos educacionais reais.

Beneficios da Gamificacao na Educacio

1. Aumento da Motivaciao e Engajamento:

* Motivacao: A Gamificacdo capitaliza o interesse natural dos alunos por
jogos, transformando tarefas educacionais em desafios ludicos que despertam
entusiasmo e comprometimento. Elementos como pontos, medalhas e placares
estimulam o desejo intrinseco de alcangar e superar metas [34].

* Engajamento: Ao tornar o aprendizado mais interativo € menos mon4tono,
a Gamificacao mantém os alunos envolvidos por periodos mais longos. Isso é
particularmente eficaz em ambientes que tradicionalmente sofrem com altas
taxas de desinteresse e evasao [15].

2. Melhoria da Aprendizagem:

* Feedback Imediato: Elementos de Gamificacdo proporcionam respostas ra-
pidas aos esforcos dos alunos, permitindo-lhes ajustar suas estratégias e en-
tender melhor os conceitos em tempo real [69].

* Desafios Adequados: A capacidade de ajustar dificuldades conforme o pro-
gresso dos alunos ajuda a manter o equilibrio ideal entre desafio e habilidade,
crucial para manter o Flow e evitar frustracdes ou tédio [17].

3. Desenvolvimento de Habilidades Sociais e Emocionais:

* Colaboraciao e Competicao: A Gamificacdo fomenta um ambiente onde a
colaboracdo entre pares € incentivada através de jogos em equipe, enquanto
competi¢des saudaveis podem motivar os alunos a se esfor¢carem mais [62].

* Expressao Emocional: Jogos projetados para educacdo permitem que os
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alunos expressem emog¢des em um contexto seguro e estruturado, ajudando
no desenvolvimento de inteligéncia emocional [29].
4. Personalizacio da Aprendizagem:

* Adaptacao ao Aluno: Tecnologias de Gamificacdo podem ser usadas para
criar percursos de aprendizagem que se adaptam as necessidades e ao ritmo
de aprendizado de cada aluno, proporcionando uma experi€ncia mais indivi-
dualizada e eficaz [12].

5. Aumento da Autonomia e Senso de Realizacao:

* Autonomia do Aluno: Ao oferecer escolhas dentro do jogo educativo, os
alunos podem controlar aspectos de seu aprendizado, o que refor¢a a sua
autonomia e incentiva a tomada de decisdo responsavel [64].

* Senso de Realizacdo: A conquista de objetivos dentro do jogo pode ser tradu-
zida em um aumento da autoestima e da autoeficicia, elementos importantes

para o desenvolvimento pessoal e académico dos alunos [7].

Desafios da Gamificacao na Educacao

1. Planejamento e Design Adequados:

* Uma Gamificacdo eficaz exige um planejamento meticuloso e um design
estruturado, focando claramente nos objetivos educacionais, caracteristicas
dos alunos e contexto de aprendizagem. Este desafio € crucial para garantir
que os elementos gamificados se integrem de maneira produtiva no curriculo
[20].

2. Equilibrio entre Diversao e Aprendizagem:

« E fundamental equilibrar os elementos liidicos com os objetivos educacionais
para evitar que a Gamificacdo se torne mais uma distracdo do que um auxilio
pedagdgico, preservando a qualidade e a profundidade da aprendizagem [47].

3. Motivacao Externa versus Interna:

* Embora a Gamificacdo possa efetivamente aumentar a motivacdo externa
através de recompensas e incentivos, é essencial cultivar também a Motivacao
Intrinseca, que sustenta o interesse e o engajamento a longo prazo [56].

4. Inclusao e Acessibilidade:

* Os projetos de Gamificacao devem ser inclusivos e acessiveis a todos os alu-
nos, adaptando-se a diferentes habilidades, necessidades e contextos culturais,
para evitar a exclusdo e garantir a equidade na experiéncia educacional [39].

5. Avaliacao e Mensuracao dos Resultados:
* Medir o impacto real da Gamifica¢do na aprendizagem € um desafio complexo

que requer o desenvolvimento de métricas especificas e a implementagdo de
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estudos controlados para avaliar sua eficdcia [22].

Superando Desafios da Gamificacdo na Educacio Apesar de seus desafios, apresenta
uma série de vantagens que, se bem aplicadas, podem ajudar a superar as barreiras a sua
implementacgao efetiva. Este topico explora como os beneficios da abordagem podem ser
estrategicamente utilizados para responder aos desafios mais significativos identificados

na educacao.

1. Utilizando o Engajamento para Equilibrar Diversiao e Aprendizagem
* Desafio: Encontrar um equilibrio entre diversao e aprendizagem.
* Vantagem: O aumento da motivagdo e do engajamento.
 Estratégia: Desenvolver atividades gamificadas que integrem elementos lidi-
cos com objetivos educacionais claros. Utilizar a motivacao e o engajamento
gerados pelos elementos de jogo para reforcar conceitos educacionais, garan-
tindo que as atividades sejam divertidas, mas também estruturadas de forma a
promover a aprendizagem.
2. Promovendo a Motivacao Intrinseca para Mitigar a Dependéncia de Recom-
pensas Externas
* Desafio: Dependéncia de Motivagao Extrinseca.
» Vantagem: Capacidade de desenvolver habilidades sociais e emocionais.
* Estratégia: Incorporar elementos de Gamificacdo que fomentem a colabora-
¢do e o Desenvolvimento Pessoal, como metas de grupo e narrativas envol-
ventes que ressoem com os valores e interesses dos alunos, incentivando a
Motivagdo Intrinseca.
3. Aproveitando a Personalizacao para Melhorar a Inclusido e Acessibilidade
* Desafio: Garantir inclusao e acessibilidade.
* Vantagem: Personalizacdo da aprendizagem.
 Estratégia: Utilizar a tecnologia de Gamifica¢do para adaptar as experiéncias
educacionais as necessidades individuais dos alunos, considerando diferentes
habilidades e preferéncias. Isso inclui ajustar os niveis de dificuldade e for-
necer diferentes caminhos de aprendizagem que acomodem diversos estilos e
ritmos de aprendizado.
4. Medindo o Impacto através de Melhorias na Aprendizagem
* Desafio: Avaliacdo e mensuracdo dos resultados.
* Vantagem: Melhoria da aprendizagem.
» Estratégia: Definir métricas claras baseadas nos objetivos de aprendizagem
que a abordagem pretende atingir, como aumento na retencdo de informa-

¢oes ou melhoria nas habilidades de resolu¢do de problemas. Implementar
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pré-testes e pds-testes para medir diretamente o impacto das intervengdes ga-
mificadas.
5. Integrando a Gamificacdo no Curriculo de Engenharia de Software e de
Introducao a Programacao

* Desafio: Aplicar a abordagem sem comprometer os contetidos técnicos.

* Vantagem: Desenvolvimento de habilidades praticas e tedricas.

» Estratégia: Projetar atividades gamificadas que simulem situacdes reais de
engenharia de software e de programacao, permitindo que os alunos apliquem
0s conceitos tedricos em contextos praticos, fortalecendo tanto a aquisi¢cdo de

conhecimento quanto o desenvolvimento de habilidades.

2.2 Teorias e Frameworks Relacionados

Nesta secdo, exploraremos as principais teorias e frameworks que embasam a Ga-
mificacdo e sua aplicac@o na educagdo. Essas teorias e frameworks fornecem uma com-
preensdo mais profunda dos mecanismos psicolégicos e comportamentais que tornam a
abordagem eficaz, além de oferecer diretrizes para o planejamento e a implementacao de

estratégias gamificadas.

2.2.1 Teoria da Autodeterminacio (SDT)

A Teoria da Autodeterminagdo, desenvolvida por Edward L. Deci e Richard M.
Ryan em 2000 [64], é um dos pilares fundamentais no estudo da motivagdo humana.
Esta teoria € particularmente influente no campo da psicologia motivacional e tem
encontrado aplicagdes extensivas em dreas tdo diversas quanto a educagdo, o trabalho
e a Gamificagdo. Segundo a SDT, a motivacdo 6tima e o bem-estar sio alcancados
quando trés necessidades psicoldgicas bdsicas sdo satisfeitas: autonomia, competéncia e

relacionamento.

* Autonomia: A necessidade de autonomia refere-se ao desejo de ser um agente livre
em suas proprias agdes, com um senso de vontade e escolha nas atividades didrias.
No contexto da Gamifica¢do, isso pode ser realizado por meio da implementagao
de sistemas que permitam aos usudrios escolher suas proprias metas e métodos,
promovendo um senso de voli¢do e liberdade pessoal.

* Competéncia: Esta necessidade envolve o desejo de interagir eficazmente com o
ambiente, de se sentir capaz e realizar tarefas com sucesso. A Gamificacdo pode
estimular a competéncia ao propor desafios que s@o nem demasiado simples nem
excessivamente dificeis, ajustados as habilidades do usudrio, e fornecer feedback

positivo que reforca a sensagdo de eficdcia e progresso.
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* Relacionamento: A necessidade de relacionamento destaca a importancia de se
sentir conectado aos outros, de cuidar e ser cuidado, e de possuir um senso de
pertencimento a um grupo ou comunidade. Elementos gamificados como tabelas
de lideranca, desafios de grupo e atividades colaborativas podem facilitar esse

sentimento ao promover interacdes sociais significativas entre os participantes.

A Figura 4 ilustra de forma clara os trés componentes centrais da Teoria da Autode-
terminacdo: Autonomia, Competéncia e Relacionamento. Cada segmento enfatiza como

cada necessidade contribui fundamentalmente para a Motivacao Intrinseca e o bem-estar

individual.
Menos Autodeterminado
I Auséncia de A ) Motivagao
Motivagao L Motivacao Extrinseca . §
Motivacao Intrinseca
. Sem ) Introjetada - e
+ Regulagdo - Extrinseca . Identificada Integrada Intrinseca
: gulac Regulacao Internalizada g
: Um pouco
' Origem
: g Impessoal INLens Interna
I DI
Raziio Inatividade Orientado Orientado
ara L Pela Utilidade  a Valores
P . . ::alstsncl;dade *Importancia * Congruéncia
agir alta de Pessoal consigo mesmo
ioI:::?rl: S * Orientado por * Consistente
i ": _ Objetivos com Valores
€M INtengao Pessoais
...................................................... e
* Inseguranga *Tensédo * Sentimento de Culpa ® P?an;er o
A * Medo do Fracasso * Ansiedade * Vergonha * Energia
Sentimentos * Resisténcia * Pouco Engajamento * Baixo senso de * Persisténcia
. * Apatia *Insatisfacdo autovalorizagio * Aprendizado profundo
ASSOCIadOS * Gratificagao
*Engajamento

Figura 4: Modelo de Motivacdo da Teoria da Autodeterminagdo.

Implementacao da SDT na Gamificacao

A integracdo efetiva da Teoria da Autodeterminacao no design de experi€ncias ga-
mificadas exige um entendimento cuidadoso de como as necessidades de autonomia,
competéncia e relacionamento podem ser adequadamente enderecadas. Sailer et al. [66]
destacam que os elementos de Gamificacdo devem ser cuidadosamente projetados para
alinhar-se com estas necessidades intrinsecas, a fim de promover uma motivaciao dura-
doura e significativa. Por exemplo, a escolha de narrativas envolventes pode aumentar
a autonomia, enquanto sistemas de pontos e recompensas eficazes podem ser utilizados
para reforgar a competéncia. Além disso, a incorporacdo de recursos sociais e colaborati-
vos na Gamificac¢do atende a necessidade de relacionamento, fortalecendo a comunidade

e a interacdo entre 0s USUArios.
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A complexidade das Motivacdes Humanas é capturada na Figura 4 e descreve o
espectro da Motivacdo, desde formas menos autodeterminadas até a Motivacao Intrinseca.
Cada fase do espectro é explicada em detalhe, mostrando como evoluimos de motivagdes

externas para formas mais internalizadas e autodeterminadas de Motivacao.

A Figura 4 apresenta esse Fluxograma de Motivacdo que € uma ferramenta essencial
para entender a transicdo das Motivacoes Extrinsecas para as Motivacoes Intrinsecas,

conforme descrito na Teoria da Autodeterminagao:

« Menos Autodeterminada: A esquerda, o espectro comeca com motivacio externa,
onde as acdes sdo impulsionadas por recompensas ou punicdes externas. Este esta-
gio € caracterizado por uma regulamentacio externa, onde as acdes sdo motivadas
por fatores alheios ao individuo.

* Regulacao Introjetada: Representa um estagio ligeiramente mais internalizado,
onde a motivacdo ainda é extrinseca, mas comeca a ser influenciada por pressoes
internas, como a culpa ou o ego.

* Identificada e Integrada: Sao formas mais auténticas de Motiva¢do Extrinseca,
onde os individuos reconhecem a utilidade de uma atividade e comegam a aceit-la
como importante, alinhando-a mais estreitamente com seus valores pessoais.

* Intrinseca: No extremo direito, encontramos a Motivagio Intrinseca, a forma mais
autodeterminada de motivacdo, onde as atividades sdo realizadas pelo puro prazer
e interesse na tarefa em si, sem influéncias externas.

* Sentimentos Associados: Cada tipo de motivacdo estd associado a diferentes
sentimentos, de inseguranga e tensao em estagios menos autodeterminados, a prazer

e vontade nos estdagios de Motivagado Intrinseca.
Implicacoes Praticas e Teoricas da SDT

Ao satisfazer estas necessidades psicoldgicas basicas, a Gamificagdo ndo apenas au-
menta a Motivacdo Intrinseca, mas também pode melhorar o engajamento e o desempenho
em contextos educacionais e profissionais. A implementacdo prética da SDT em sistemas
gamificados oferece um caminho valioso para o desenvolvimento de solu¢des educativas
e de treinamento que sdo tanto eficazes quanto emocionalmente gratificantes. Este alinha-
mento nao so potencializa os resultados, mas também apoia o desenvolvimento pessoal e

o bem-estar geral dos individuos envolvidos.

2.2.2 Teoria do Flow

Formulada inicialmente por Mihaly Csikszentmihalyi em 1990, explora um estado de

profundo envolvimento e concentracdo em uma atividade, caracterizado pela experi€ncia
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de prazer e realizacdo pessoal[17]. O Flow se manifesta quando existe um equilibrio ideal
entre os desafios da atividade e as habilidades do individuo, e é reforcado por objetivos

claros e feedback imediato sobre o desempenho.

No contexto educacional, a Gamificacdo é uma ferramenta potente para fomentar
este estado de Flow. Estratégias de Design de Experiéncias Gamificado podem propor-
cionar desafios que correspondam ao nivel de habilidade dos alunos, além de oferecer

feedback constante e criar um ambiente imersivo que mantém os alunos envolvidos [35].

Para aprofundar a compreensdo e demonstrar a aplicacdo pratica dos conceitos
desenvolvidos por Csikszentmihalyi, utilizaremos parte do relato do estudo de caso de
Gil [30]. Esta abordagem didatica foi escolhida especificamente para expor 0s conceitos
de maneira focada e acessivel, permitindo uma exploragdo detalhada do Flow pode ser
efetivamente implementada no contexto educacional. Através desta narrativa, seremos
capazes de vincular teoria e prética, destacando a relevancia das condi¢des prévias e das
experiéncias de Flow na melhoria do engajamento e do desempenho dos alunos. Este
método ndo apenas facilita a digestdo dos conceitos tedricos complexos, mas também
proporciona um exemplo concreto de sua aplicacdo, reforcando a importancia dessas

ideias no desenvolvimento de estratégias educacionais inovadoras.

Teoria do Flow e sua Aplicacdo no Contexto Educacional: O Estudo de Sara Catalan
Gil

A teoria do Flow , introduzida por Csikszentmihalyi [17], fornece uma base para
explicar a motivagdo em jogos e aprendizagem [61]. O Flow é definido por nove dimen-
soes, divididas em dois grupos: pré-condi¢des (desafio compativel com habilidades, metas
claras e feedback imediato) e dimensodes da experiéncia de Flow (concentracdo intensa,
atividade espontanea, perda de autoconsciéncia, sensac¢do de controle, distor¢ao temporal

e experiéncia autotélica) [17].

Apesar de diversos estudos utilizarem essas dimensdes para medir o Flow
[27]1[34][38][37], ndo ha consenso sobre a operacionalizacdo unica desse construto mul-
tifacetado [59]. Bakker [6] propos que as descri¢des de Flow tém trés elementos em co-
mum: absor¢do, prazer e Motivagao Intrinseca, correspondendo aos componentes centrais
do estado de Flow [17].

O estudo de Gil [30], apresentado em sua tese de doutorado na Universidade de
Zaragoza em 2018, explora a aplicagdo do Flow no contexto educacional. A pesquisa
investiga as pré-condicdes de Flow, como desafio, habilidades, feedback e clareza de

metas, considerando-as antecedentes cruciais para o estado de Flow. Além disso, Catalan
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Gil utiliza os trés componentes fundamentais propostos por Bakker [6] - absorcao, prazer
e Motivacdo Intrinseca - para analisar a experiéncia de Flow dos estudantes ao alcancarem

seus objetivos de aprendizagem.

Segundo Gil [30], para mensurar o Flow no processo de aprendizagem, € essencial
considerar a presenca desses trés elementos, que confirmam o engajamento intrinseco
dos alunos. A absorcdo caracteriza-se pela total imersdo e concentragdo na atividade
educacional, levando os estudantes a perderem a nocao do tempo e a se desconectarem de
distracdes externas. O prazer, por sua vez, estd associado a percepcao positiva dos alunos
em relagdo a qualidade da atividade desenvolvida. J4 a Motivacdo Intrinseca refere-se
ao desejo genuino dos estudantes de se envolver na atividade, buscando a satisfacdo e o

prazer inerentes a tarefa em si.

Ao abordar esses trés componentes, o estudo de Gil contribui para a compreensao de
como a teoria do Flow pode ser aplicada no ambito educacional, evidenciando a influéncia
das pré-condi¢des e dos elementos centrais do Flow no engajamento e no aprendizado dos
estudantes ao atingirem seus objetivos académicos. O desenho do Framework proposto é

apresentado na Figura 5.

Absorcao

Habilidades

Feedback

Metas Claras

Percepcao de

Aprendizado

/ Desenvolvimen
\.de Habilidades /

R !

Satisfacao

Figura 5: Modelo Proposto

O Framework ilustra a relacao entre as pré-condicoes de Flow (desafio, habilidades,
feedback e clareza de metas) e os trés componentes fundamentais da experiéncia de Flow
(absorcdo, prazer e Motivacao Intrinseca). Esse modelo conceitual destaca como esses
elementos interagem para influenciar o engajamento e o aprendizado dos estudantes no

contexto educacional, contribuindo para o alcance dos objetivos académicos.

Conclusao das Ideias de Mihaly Csikszentmihalyi
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A exploracdo do estudo de caso de Sara Cataldan Gil nos proporcionou uma visdao
profunda sobre como a Teoria do Flow pode ser efetivamente aplicada na pratica edu-
cacional. Esta teoria, desenvolvida por Mihaly Csikszentmihalyi, revela que o estado de
Flow € alcancado quando hd uma harmonia perfeita entre os desafios propostos e as habi-
lidades do individuo, complementada por metas claras e feedback imediato. A aplicacdo
deste conceito no ensino demonstrou melhorias significativas na motivacio, concentra¢ao

e, finalmente, nos resultados de aprendizagem dos alunos.

Para ilustrar visualmente a Teoria do Flow de Csikszentmihalyi e como ela se aplica
no contexto educacional, vamos considerar dois graficos fundamentais. O primeiro grafico
(Figura 6) detalha a relagdo tradicional entre habilidades e desafios, enquanto o segundo
expande essa relacdo, mostrando os estados emocionais que emergem de diferentes

combinacdes desses elementos.

Canal de
Flow

Desafio

Habilidades

Figura 6: Expansdo da Teoria do Flow

Este grafico demonstra como o equilibrio entre habilidades e desafios pode conduzir
a diferentes estados emocionais, desde a apatia até o Flow , destacando a importancia
de alinhar adequadamente estes dois componentes para maximizar o engajamento e a

aprendizagem.

No gréfico, o “Canal de Flow ” é destacado, indicando a zona onde os desafios sdao
perfeitamente equilibrados com as habilidades, levando ao estado de Flow , caracterizado
por alta concentracgao e satisfacdo. Este € o estado ideal em contextos educacionais, onde
os alunos encontram tanto o desafio quanto a capacidade para enfrenta-lo, resultando em

aprendizado maximo e satisfacdo pessoal.

O segundo grafico (Figura 7) expande os conceitos do primeiro, introduzindo uma

visdo mais detalhada dos estados emocionais associados a diferentes niveis de habilidades
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Preocupacao

Desafio

Habilidades

Figura 7: Psicologia Positiva Flow

e desafios, como ansiedade, éxtase, controle e relaxamento.

Este grafico ajuda a visualizar como o Flow ndo € apenas o pico de engajamento, mas
parte de um espectro mais amplo de experiéncias que os educadores devem considerar
ao projetar atividades educativas. A compreensdo dessas nuances € vital para criar
experiéncias de aprendizagem que ndo apenas evitam extremos de ansiedade e tédio, mas

também cultivam um engajamento continuo e profundo.

Através destes graficos, podemos ver como a aplicagdo prética da Teoria do Flow
pode ser visualizada e entendida de maneira mais concreta. Eles servem como uma ferra-
menta valiosa para educadores na otimizacdo de suas estratégias pedagdgicas, garantindo
que o ensino nao s6 desafie os alunos, mas também esteja alinhado com suas habilidades

para fomentar o crescimento e a realizacgao.

Flow As consequéncias do estado de “Flow ”, que encapsula a esséncia do Flow de
Csikszentmihalyi [?]. Caracterizado por uma série de elementos interconectados que
juntos criam uma experiéncia 6tima de imersdo e envolvimento. Vamos explorar cada
segmento que representa um elemento crucial para alcangar esta experiéncia 6tima de

imersao e envolvimento:

1. Concentracao Intensa, Focada no Momento da Acao: A experiéncia de Flow
requer uma atencdo plena e ininterrupta na tarefa em questdo. Esta concentragcdo
elimina as distragdes externas, permitindo uma imersao completa.

2. A Atividade Vale Por Si Mesma, a Recompensa Esta Intrinseca: O individuo

estd envolvido na atividade ndo por recompensas externas, mas pelo prazer e
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satisfacdo que a prépria atividade proporciona. Este é um aspecto crucial do Flow ,
onde a Motivacao Intrinseca predomina.

3. Senso de Controle Sobre a Acao: O Flow € frequentemente acompanhado por um
sentimento de profici€ncia e controle sobre a atividade, mesmo que objetivamente
possa haver desafios.

4. Perda da Consciéncia do Eu: Em estado de Flow , o autoconhecimento se dissolve
temporariamente a medida que o individuo se funde com a atividade. Este aspecto
pode reduzir a auto-critica e aumentar a criatividade.

5. O Tempo Passa de Modo que Nao se Percebe Pelas Habilidades: Durante o
Flow , a percep¢ao do tempo pode mudar; horas podem parecer minutos, refletindo
0 engajamento total.

Fluxo

a atividade vale
por ela mesma,
a recompensa
esta intrinseca

Figura 8: Elementos da Teoria do Flow

Como visualizado na Figura 8, o estado de Flow € um complexo equilibrio de desa-
fios e habilidades que, quando alinhados, proporcionam uma experiéncia profundamente
gratificante e produtiva. Em contextos educacionais, alcangar o Flow pode significar a di-
ferencga entre um aprendizado superficial e um profundamente enriquecedor. Este modelo
ndo apenas ilustra o Flow de forma clara e acessivel, mas também serve como um guia
para educadores e estudantes que buscam otimizar o engajamento e a eficicia da apren-
dizagem. A aplicacdo consciente dos principios do Flow pode transformar a educagio,

tornando-a uma jornada de descoberta pessoal e realizacdo intelectual.
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2.2.3 Teoria da Carga Cognitiva

A Figura 9 ilustra dois cendrios (A e B) sobre a aplicacdo da Teoria da Carga
Cognitiva. Na imagem A, os recursos cognitivos sdo suficientes para manejar as cargas
intrinseca e extrinseca sem sobrecarga. J4 na imagem B, os recursos cognitivos sdo
insuficientes para lidar com as cargas intrinseca e extrinseca combinadas, levando a
sobrecarga cognitiva. A imagem destaca como diferentes componentes da carga cognitiva
interagem com 0s recursos cognitivos disponiveis. Esses componentes sdo divididos em

trés categorias principais:

1. Carga Cognitiva Instrinseca: E determinada pela complexidade intrinseca do ma-
terial a ser aprendido, relacionada diretamente a interatividade entre os elementos
de informac¢do. Quanto mais complexo o contetido, maior a carga instrinseca.

2. Carga Cognitiva Extrinseca: Refere-se a maneira como a informacéo € apresen-
tada ao aprendiz. Materiais de aprendizagem mal projetados podem aumentar des-
necessariamente esta carga, tornando o processo de aprendizagem mais dificil.

3. Carga Cognitiva Relevante: Envolvida quando o aprendiz realiza esfor¢os cogni-
tivos que contribuem diretamente para a aprendizagem, como a integracao de novos

conhecimentos com os ja existentes.
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Figura 9: Aplicacées da Teoria da Carga Cognitiva

A Teoria da Carga Cognitiva e os Ambientes de Aprendizagem

Segundo John Sweller [73], psicélogo educacional conhecido por suas pesquisas
sobre a Teoria da Carga Cognitiva, os principios de reducdo de carga cognitiva devem

ser aplicados ao desenho de materiais educacionais para maximizar a aprendizagem. Isso
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inclui simplificar o material inicial, evitar a sobrecarga com informagdes irrelevantes e

focar na construciao de conhecimento passo a passo.

Principios de Mayer para a Reduc¢ao da Sobrecarga Cognitiva

1. Proximidade espacial e temporal: Apresentar informacdes relacionadas juntas
para facilitar a integragao.
2. Coeréncia: Reduzir o uso de material irrelevante que pode distrair o aprendiz.

3. Redundéancia: Evitar apresentar a mesma informac¢ao em multiplos formatos si-

multaneamente.
Apresentacao Memo©ria Memoria de Memoria de
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™ Selecion organiza
g ] ———=—— |Modelo
Palavras »Ouvidos _PaT\zras—é1> Sons Palavras

Conhecimento
[Integragao ) previo

Selecion organiza
> | oeleciona, ] Bl L
Imagens ) » Olhos Imagens Imagens —nagens -

—p
Processo Cognitivo

Figura 10: Principios de Mayer

A Figura 10 exemplifica visualmente a teoria, destacando dreas como "memoria’, ’in-
teracdo’, e 'processo cognitivo’, que sdo fundamentais na Teoria da Carga Cognitiva. Ela
também mostra como diferentes fatores, como feedback e ’complexidade de conteido’,

influenciam a carga cognitiva.

A imagem representa a interacdo entre a memoria sensorial, a memoria de trabalho
e a memoria de longo prazo, destacando o papel crucial que cada tipo de memoria
desempenha no processo de aprendizagem. Ao compreender esse Flow , educadores e
designers instrucionais podem criar materiais que melhoram a retencdo e a recuperacao

de informag¢des, minimizando a sobrecarga cognitiva.
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2.2.4 Framework MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics)

4

-/ \-

Figura 11: Framework MDA

O Framework MDA, desenvolvido por Hunicke, LeBlanc e Zubek [36], oferece
uma metodologia estruturada para a andlise e o design de jogos e sistemas gamificados.
Esta abordagem ¢ dividida em trés componentes interconectados que formam a base da

experiéncia do jogo e € centrada no jogador, conforme mostrado na Figura 11:

Mecanicas: Representam as regras e os elementos fundamentais do jogo, como pon-
tos, niveis e desafios. Estes sdo os blocos de constru¢do que definem o funcionamento do
jogo. Conforme Hunicke et al., as mecanicas sdo essenciais para estruturar a experiéncia
do jogador, proporcionando uma base sélida para a interacdo lddica. As mecanicas esta-
belecem o “como” do jogo, fornecendo as ferramentas e regras que guiardo a interagcdo do

jogador com o sistema.

Dinamicas: Envolvem os comportamentos emergentes que resultam da interagio en-
tre as mecanicas e os jogadores. Exemplos de dindmicas incluem competicao, cooperacao
e exploracdo. Hunicke et al. enfatiza que as dindmicas sdo criticas para entender como os
jogadores respondem as mecédnicas € como essas respostas podem ser previstas € manipu-
ladas para criar uma experiéncia mais envolvente. As dinamicas formam o “qué” acontece
quando as mecanicas sdo aplicadas, moldando o comportamento dos jogadores ao longo

do jogo.

Estética: Refere-se as respostas emocionais evocadas nos jogadores, tais como
diversao, frustracdo e realiza¢ao. Hunicke et al. argumentam que a estética é crucial para
a experiéncia do jogador, pois é através dela que se alcanca a satisfacdo emocional e
psicoldgica desejada. A estética representa o “porqué” do jogo, explicando a motivagado e

o impacto emocional que ele deve ter sobre os jogadores.[36]
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Na Gamificagdo, o Framework MDA pode ser utilizado para assegurar que as
mecanicas e dinamicas escolhidas estejam alinhadas com os objetivos educacionais e
as respostas emocionais desejadas nos alunos. Bohyun [11] destaca a importancia do
alinhamento entre mecanicas, dinamicas e estética para criar experiéncias educacionais

que realmente engajem e motivem os estudantes.

Caracteristicas do Framework MDA

Vantagens

1. Estrutura Clara e Compreensivel: O MDA oferece uma estrutura clara e compre-
ensivel para o design e a andlise de jogos e sistemas gamificados. Esta clareza fa-
cilita a comunicagdo entre designers, desenvolvedores e stakeholders, promovendo
um entendimento comum sobre os elementos do jogo.

2. Flexibilidade: O framework é flexivel o suficiente para ser aplicado em diversos
contextos, desde jogos de entretenimento até aplicagdes educacionais e corporati-
vas. Isso permite sua adaptacdo para atender a diferentes objetivos e publicos.

3. Foco na Experiéncia do Usuario: Ao dividir a experiéncia do jogo em mecanicas,
dinamicas e estética, 0 MDA enfatiza a importancia de criar experiéncias envol-
ventes e satisfatorias para os usudrios. Isso € especialmente valioso em contextos
educacionais, onde o engajamento do aluno é crucial para o sucesso da aprendiza-
gem, é considerado mdximo quando 0 mesmo assume seu protagonismo.

4. Base Tedrica Solida: O framework é sustentado por uma base tedrica robusta,
vinculado as teorias cognitivas, o que o torna uma ferramenta confidvel para a
andlise e o design de jogos e sistemas gamificados. Ele ajuda a identificar e entender

os componentes essenciais que influenciam a experiéncia do jogador.
Desvantagens

1. Complexidade na Implementacdo: Embora o MDA forneca uma estrutura clara,
sua implementacao pode ser complexa e exigir um profundo entendimento de cada
componente. Designers e desenvolvedores precisam ser bem treinados para aplicar
efetivamente o framework.

2. Dependéncia de Contexto: O sucesso do Framework depende muito do contexto
em que € aplicado. O que funciona bem em um ambiente pode ndo ser eficaz em
outro, exigindo ajustes e adaptagdes constantes.

3. Foco Limitado em Elementos Nao-Interativos: O MDA se concentra principal-
mente nos elementos interativos do jogo, podendo negligenciar aspectos importan-
tes como a narrativa e o design visual, que também sdo cruciais para a experiéncia

do usuario.
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4. Potencial de Abstracao Excessiva: A divisdo em mecanicas, dinamicas e estética
pode levar a uma abstracdo excessiva, dificultando a percep¢do do jogo como um
todo integrado. Isso pode resultar em uma experiéncia de usudrio fragmentada se

ndo for bem gerenciada.
Conclusao sobre o Framework

A andlise do Framework MDA revelou tanto suas forcas quanto suas fraquezas.
Embora seja uma ferramenta valiosa para o design e a andlise de jogos gamificados,
suas limitacdes destacam a necessidade de frameworks mais adaptaveis e contextualmente

relevantes.

2.2.5 Framework HEXAD

O Framework HEXAD, ou Gamification User Types HEXAD, foi desenvolvido por
Andrzej Marczewski [50] para classificar os diferentes tipos de usudrios em sistemas
gamificados e orientar o design de experiéncias personalizadas. Este framework identifica

seis tipos principais de usudrios, cada um com suas proprias motivagdes e preferéncias:

* Socializadores (Socialisers): Motivados pela interagdo social e pela criacdo de
conexdes com outros usudrios.

* Espiritos Livres (Free Spirits): Motivados pela autonomia, exploracédo e criativi-
dade.

* Empreendedores (Achievers): Motivados pela maestria, progresso e superacio de
desafios.

* Filantropos (Philanthropists): Motivados por propdsito e significado, buscando
contribuir para algo maior.

* Jogadores (Players): Motivados por recompensas extrinsecas e beneficios pesso-
ais.

* Disruptores (Disruptors): Motivados pela mudanca e disrup¢ao do sistema, seja

de forma positiva ou negativa.

Marczewski também propde um conjunto de elementos de design e mecanicas de
jogo que podem ser utilizados para atender as necessidades e preferéncias de cada tipo de

usuario:

* Para os Socializadores: elementos que promovem a intera¢do social, como chats,
foruns e atividades colaborativas.
* Para os Espiritos Livres: elementos que oferecem escolhas, exploragdo e custo-

mizagdo, como avatares, caminhos alternativos e criagao de conteudo.
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Figura 12: Framework HEXAD

* Para os Empreendedores: elementos que enfatizam o progresso, a maestria € a
conquista, como niveis, desafios e tabelas de classificacdo.

* Para os Filantropos: elementos que destacam o propdsito e o impacto positivo,
como narrativas inspiradoras, contribui¢des para causas e reconhecimento de a¢des
altruistas.

* Para os Jogadores: elementos que fornecem recompensas extrinsecas e beneficios
pessoais, como pontos, distintivos e prémios.

* Para os Disruptores: elementos que permitem a expressao criativa, a inovacdo e a

influéncia no sistema, como ferramentas de criagdo, votacao e feedback.

Além disso, o Framework pode auxiliar na identificacdo de potenciais pontos fracos
e desequilibrios no design gamificado, garantindo que todos os tipos de usudrios sejam

contemplados e engajados de forma adequada.

Caracteristicas do Framework HEXAD

Vantagens

1. Personalizacdo: O framework permite a personalizacdo das experiéncias gamifi-
cadas, atendendo as necessidades e preferéncias individuais dos diferentes tipos de
usudrios. Isso pode aumentar significativamente o engajamento e a satisfacdo dos
usudrios.

2. Identificacdo de Tipos de Usuarios: Ao classificar os usudrios em diferentes
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tipos, o framework facilita a identificacdo de motivacdes especificas, permitindo
um design mais direcionado e eficaz.

3. Flexibilidade: O framework pode ser aplicado em uma variedade de contextos,
desde ambientes educacionais até corporativos, tornando-o uma ferramenta versatil
para o design gamificado.

4. Facilidade de Implementacdo: Comparado a outros framework, o HEXAD ¢é
relativamente facil de implementar, fornecendo diretrizes claras sobre como abordar

cada tipo de usudrio.
Desvantagens

1. Generalizacdo: Embora util, a classificacdo em seis tipos de usudrios pode ser
considerada uma simplificacdo excessiva da diversidade humana. Nem todos os
usudrios se enquadram perfeitamente em uma dessas categorias, o que pode limitar
a eficacia do framework.

2. Foco Limitado em Dinamicas Interativas: O framework se concentra principal-
mente nas motivagdes dos usudrios, podendo negligenciar a importancia das dina-
micas interativas que surgem da interacdo entre os usudrios e o sistema.

3. Necessidade de Conhecimento Prévio: Para aplicar eficazmente o framework, é
necessario um bom entendimento das caracteristicas e motivacdes dos diferentes
tipos de usudrios, o que pode exigir pesquisa e andlise adicionais.

4. Adaptabilidade ao Contexto: Embora flexivel, o framework pode precisar de
adaptagdes significativas para se adequar a contextos especificos, o que pode

aumentar a complexidade e o tempo de implementagao.

Planejamento de Gamificacio - RAMP

Em sua abordagem, Marczewski [49] apresenta um modelo abrangente para o planeja-
mento da Gamificacdo, obedecendo ao ciclo de Experiéncia do Usudrio. Este modelo ofe-
rece uma metodologia estruturada para o design de sistemas gamificados, considerando
diversos aspectos importantes para garantir o sucesso e a eficicia da abordagem. Segundo
a autor, o planejamento da abordagem é um processo bem definido que comeca com a
definicao clara dos objetivos e uma compreensao profunda do publico-alvo. O modelo de

RAMP pode ser dividido em vdrias etapas chave:

1. Definicao dos Objetivos: Identificacdo precisa dos objetivos da Gamifica¢iao, como
aumentar a motivagdo, o engajamento ou desenvolver habilidades especificas.

2. Compreensao do Publico-Alvo: Andlise detalhada das caracteristicas, motivagoes,
interesses € comportamentos dos usudrios, utilizando o modelo HEXAD de Tipos
de Jogadores para personalizar a Gamificacao.

3. Escolha dos Elementos de Gamificacdo: Com base nas informagdes sobre os
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objetivos e o publico-alvo, sdo selecionados os elementos mais adequados ao
contexto. Isso pode incluir pontos, badges, leaderboard, missoes, desafios, entre
outros.

4. Design das Mecanicas e Dinamicas: Nesta etapa, sdo desenvolvidas as mecanicas
e dindmicas do sistema gamificado. As mecanicas referem-se as regras € processos
que guiam a interacdo do usudrio, enquanto as dinAmicas dizem respeito as respos-
tas emocionais e comportamentais que essas interagdes geram.

5. Prototipagem e Testes: Apds o design inicial, cria-se um protétipo do sistema
gamificado. Esse protétipo € testado com um grupo de usudrios para identificar
pontos fortes e dreas que necessitam de melhorias. O feedback dos usudrios €
essencial nesta fase para refinar o sistema.

6. Implementacao: Com base nos testes e feedbacks, o Sistema Gamificado € imple-
mentado em larga escala. E importante assegurar que a implementacio seja suave e
que os usudrios recebam suporte adequado durante a transicao.

7. Monitoramento e Iteracdo Continua: Apds a implementagdo, o sistema deve
ser monitorado continuamente para avaliar seu desempenho e impacto. Dados de
uso, feedback dos usudrios e métricas de sucesso sdo analisados para identificar
oportunidades de melhoria. A Gamificagdo € um processo dinamico que deve ser

ajustado e iterado constantemente para se manter eficaz e relevante.

Marczewski afirma que a abordagem garante que a Gamificacdo seja eficaz, sustentdvel
e adaptavel as necessidades e motivagdes dos usudrios. Enfatiza que a estratégia bem-
sucedida € aquela que € cuidadosamente planejada e constantemente ajustada com base
nas necessidades e feedback dos usudrios, garantindo assim uma experiéncia positiva e

produtiva.

Conclusao sobre o Framework

Ao aplicar o Framework HEXAD, é possivel criar Experiéncias Gamificadas eficazes
e personalizadas na educacdo, atendendo as diferentes motivagdes e preferéncias dos
alunos. No entanto, € importante estar ciente das suas limitagdes e adaptar o framework
conforme necessdrio para maximizar sua eficicia. Comparado ao MDA, o HEXAD
oferece uma abordagem mais Centrada no Usudrio, facilitando a criacdo de Experiéncias
Personalizadas. No entanto, o foco limitado nas dindmicas interativas e a necessidade de
adaptacgao constante ao contexto destacam a necessidade de um framework mais integrado
e flexivel, como o proposto neste trabalho, que combina os pontos fortes de outros

existentes e se adapta especificamente ao contexto do estudo.
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2.2.6 Octalysis Framework
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Figura 13: Octalysis Framework

O Octalysis Framework, criado por Yu-kai Chou [16], ¢ um modelo abrangente para
a andlise e o design de sistemas gamificados centrado no ser humano, levando em conta o
que motiva as pessoas no nivel mais fundamental. O Framework identifica oito principais

motivadores (core drives) que impulsionam o engajamento € a motiva¢ao dos usudrios:

1. Significado Epico e Chamado: A sensagdo de estar envolvido em algo maior que
a propria vida. Este motivador é acionado quando os individuos sentem que estdo
fazendo parte de algo grandioso e significativo.

2. Desenvolvimento e Realizacdo: O impulso interno para progredir, desenvolver
habilidades e superar desafios. Esse motivador é crucial para manter os usudrios
engajados através do reconhecimento e da sensa¢do de progresso continuo.

3. Empoderamento de Criatividade e Feedback: A liberdade de experimentar e a
rapidez do feedback para acdes tomadas. Este motivador incentiva a inovagao e a
autoexpressao, proporcionando aos usudrios a possibilidade de serem criativos e
receberem feedback imediato.

4. Propriedade e Posse: O sentimento de possuir algo e o desejo de melhorar,
atualizar e personalizar essas posses. Este motivador estd ligado ao desejo de
acumular e melhorar recursos ou itens que os usudrios sentem que sao seus.

5. Influéncia Social e Relacionamento: Elementos sociais que envolvem competi-
¢do, colaboracdo ou comparacao social. Este motivador € impulsionado pelo desejo

de conexdo e interagdo com outros, seja através de colaboracdo ou competicao.



2.2 Teorias e Frameworks Relacionados 50

6. Escassez e Impaciéncia: O desejo por algo porque vocé ndo pode té-lo imediata-
mente ou porque € raro. Este motivador € acionado pela percepcao de exclusividade
e urgéncia.

7. Imprevisibilidade e Curiosidade: O desejo de descobrir o que vai acontecer a
seguir. Este motivador mantém os usudrios engajados através de elementos de
surpresa e mistério.

8. Evitar a Perda: A motivacdo para evitar a perda de algo de valor. Este motivador

¢ acionado pelo medo de perder beneficios ou vantagens ja adquiridas.

Cada um desses motivadores pode ser incorporado na Gamificacio por meio de ele-
mentos e mecanicas especificas, visando criar uma experiéncia envolvente e motivadora

para os alunos. Por exemplo:

« Significado Epico e Chamado: Incorporar narrativas inspiradoras e missdes que
destacam a importancia do trabalho dos alunos.

* Desenvolvimento e Realizacdo: Implementar sistemas de pontos, niveis e badges
que reconhecam o progresso e as conquistas dos alunos.

* Empoderamento de Criatividade e Feedback: Oferecer oportunidades para os
alunos criarem conteuido, resolverem problemas de forma criativa e receberem
feedback imediato sobre suas acdes.

* Propriedade e Posse: Permitir que os alunos personalizem seus perfis, projetos ou
ambientes de aprendizado.

* Influéncia Social e Relacionamento: Facilitar interacdes sociais através de foruns,
grupos de estudo e atividades colaborativas.

* Escassez e Impaciéncia: Introduzir elementos que criem um senso de urgéncia,
como desafios tempordrios ou recursos limitados.

* Imprevisibilidade e Curiosidade: Utilizar elementos surpresa, como quizzes ale-
atorios ou recompensas inesperadas.

* Evitar a Perda: Criar sistemas onde os alunos possam perder pontos ou privilégios

se nao mantiverem um certo nivel de engajamento.

Caracteristicas do Framework QOctalysis

Vantagens

1. Foco no Ser Humano: O Octalysis é centrado no ser humano, levando em consi-
deracdo motivacdes intrinsecas e extrinsecas profundas, o que permite a criagdo de
experiéncias altamente envolventes e personalizadas.

2. Flexibilidade e Adaptabilidade: O Framework é flexivel e pode ser adaptado
a diversos contextos, desde educac@o até ambientes corporativos, permitindo que

diferentes motivadores sejam combinados para atender as necessidades especificas
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dos usudrios.

3. Compreensiao Abrangente: Ao identificar oito motivadores distintos, o Octalysis
oferece uma compreensdo abrangente das diferentes formas de engajamento e
motivacao, facilitando um design gamificado mais holistico e eficaz.

4. Facilidade de Implementacao: O Framework fornece diretrizes claras sobre como
implementar cada motivador, tornando mais simples a integracdo de elementos

gamificados em sistemas existentes.
Desvantagens

1. Complexidade: Apesar de suas diretrizes claras, a aplicacdo do Octalysis pode ser
complexa, exigindo um profundo entendimento dos diferentes motivadores € como
eles interagem entre si.

2. Necessidade de Equilibrio: A eficicia do Framework depende de um equilibrio
cuidadoso entre os motivadores, o que pode ser dificil de alcancar e manter,
especialmente em sistemas complexos.

3. Potencial de Superposicao: Alguns motivadores podem se sobrepor ou entrar em
conflito, exigindo ajustes continuos para garantir que a Gamificacdo permaneca
eficaz e coesa.

4. Foco Principalmente em Elementos Interativos: Embora abrangente, o Fra-
mework pode nao abordar adequadamente todos os aspectos ndo-interativos de um

sistema gamificado, como a narrativa ou o design visual.
Conclusao sobre o Framework

O Octalysis Frameworkoferece uma abordagem robusta e centrada no ser humano
para o design de sistemas gamificados, identificando oito principais motivadores que
impulsionam o engajamento e a motivacdo dos usudrios. No entanto, é importante estar
ciente de suas limitagdes e adaptar o Framework conforme necessdrio para maximizar
sua eficacia. Comparado aos frameworks MDA e de Marczewski, o Octalysis oferece
uma visao mais profunda e integrada das motivacdes humanas, mas requer um equilibrio
cuidadoso e uma implementacdo estratégica para evitar a complexidade excessiva e

garantir uma experiéncia de aprendizado coesa e motivadora.

2.2.7 Frameworks e a Jornada do Jogador

A Gamificag@o tem se tornado uma ferramenta poderosa para engajar, motivar e
transformar experiéncias em diversos contextos, especialmente na educag¢do. Um dos
conceitos fundamentais dentro da abordagem ¢é a Jornada do Jogador, que descreve as

fases pelas quais um usudrio passa ao interagir com um sistema gamificado. Entender
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essas fases e como os jogadores transitam entre elas € essencial para criar experiéncias

que sejam atraentes, motivadoras e eficazes.

A Jornada do Jogador e a Necessidade de Frameworks

A jornada do jogador é um conceito fundamental para a Gamificagdo, que descreve as
fases que um jogador atravessa desde o primeiro contato com o sistema até o envolvimento
pleno e, eventualmente, a conclusdo ou o abandono da Experiéncia. Essa jornada ndo é
linear, mas sim uma série de ciclos de engajamento e progressao que mantém os jogadores
motivados e envolvidos. Para criar uma Experiéncia eficaz, é essencial entender essas

fases e como os jogadores transitam entre elas.

Kevin Werbach e Dan Hunter, em seu livro “For the Win” [74], destacam a importan-
cia de projetar essas jornadas de maneira a manter o interesse e a motivacao dos jogadores.
Eles introduzem conceitos como ciclos de engajamento e escadas de progressdo, que aju-
dam a mapear a jornada do jogador e garantir que a experiéncia continue sendo atraente

ao longo do tempo.

Segundo Werbach e Hunter, a jornada do jogador deve ser cuidadosamente planejada
para maximizar o engajamento em cada estdgio. Eles propdem duas principais estruturas:

os ciclos de engajamento e as escadas de progressao:

* Ciclos de Engajamento: Descrevem, em um nivel micro, as acdes dos jogadores,
suas motivagdes e as respostas do sistema. Feedback imediato € crucial aqui, pois
motiva os jogadores a continuarem suas acdes através de respostas visiveis do
sistema, como pontos e recompensas.

* Escadas de Progressao: Oferecem uma perspectiva macro sobre a jornada do jo-
gador, refletindo as mudancas na experiéncia do jogo a medida que os jogadores
avancam. Isso geralmente envolve um aumento gradual na dificuldade dos desafios,
permitindo periodos de descanso e consolidacdo para que os jogadores experimen-

tem a satisfacdo da maestria.

Fases da Jornada do Jogador

1. Descoberta: Nesta fase inicial, o jogador toma conhecimento do sistema gami-
ficado e decide se ird participar. E crucial fornecer informacdes claras sobre os
objetivos, beneficios e funcionamento do sistema para atrair o interesse do jogador.

2. Integracao: Apds decidir participar, o jogador passa por um processo de integra-
cdo, onde aprende as regras, mecanicas e funcionalidades bdsicas do sistema. O

aprendizado pratico é fundamental nesta fase.
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3. Uso Pleno: A medida que o jogador se familiariza com o sistema, ele comega a
utilizar suas funcionalidades de maneira mais aprofundada, enfrentando desafios
mais complexos e buscando conquistar objetivos maiores.

4. Finalizacao: Quando o jogador sente que ja atingiu tudo o que poderia dentro
do sistema, ele entra na fase de finalizacdo. Aqui, é importante continuar gerando
valor e oferecendo novas oportunidades para manter o engajamento, como desafios

adicionais ou conteuidos exclusivos.

Frameworks de Gamificacio sao essenciais para mapear e otimizar essa jor-
nada. Eles fornecem estruturas tedricas e praticas que guiam os designers na criacio de
Experiéncias Gamificadas que sejam equilibradas, motivadoras e adaptaveis. A aplica-
cao de frameworks ajuda a garantir que todos os aspectos da experiéncia do jogador sejam

considerados, desde as mecanicas do jogo até as dinamicas Sociais e Emocionais.
A Tabela Basica de Gamificaciao

A Tabela 2, retirada do livro For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize
Your Business de Kevin Werbach e Dan Hunter [74], ilustra uma abordagem integrada
para o design de Gamificacdo, destacando a importancia de considerar multiplos fatores
ao planejar um Sistema Gamificado. os autores sugerem que os designers devem comecgar
preenchendo uma tabela que aborda quatro perguntas principais: motivagdo, escolhas
significativas, estrutura e potenciais conflitos. Essas perguntas sdo consideradas objetivos
de design que ajudam a identificar processos ideais para Gamifica¢do, que dependem
da motivacao dos jogadores, oferecem desafios interessantes, sdo facilmente codificados
em regras e reforcam sistemas de recompensa existentes. A Tabela 2 enfatiza que esses
elementos nao s@o mutuamente exclusivos e que escolhas mais significativas resultam
em uma Experiéncia Gamificada mais envolvente. Em vez de saltar diretamente para a
implementagdo de elementos especificos Werbach e Hunter recomendam uma abordagem
de design integrada, utilizando ferramentas como a tabela de Gamificacdo para garantir

um planejamento cuidadoso e estratégico.

Players Frameworks

Activity | 1. Motivation 2. Meaningful Choices | 3.Structure 4. Potential Conflicts

Tabela 2: Basic Gamification Table [74]
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A Importancia dos Frameworks na Gamificacao

Frameworks de Gamificagdo sdo essenciais para mapear e otimizar essa jornada. Eles
fornecem estruturas tedricas e praticas que guiam os designers na criagdo de experiéncias
gamificadas que sejam equilibradas, motivadoras e adaptaveis. A aplicacdo de frameworks
ajuda a garantir que todos os aspectos da experi€éncia do jogador sejam considerados,

desde as mecanicas do jogo até as dindmicas sociais € emocionais.
A importancia de frameworks se justifica por vdrias razdes:

1. Estrutura e Coeréncia: Fornecem uma estrutura que ajuda a organizar os elemen-
tos de design de maneira coerente e 16gica, assegurando que cada fase da jornada
do jogador seja cuidadosamente planejada e executada.

2. Engajamento Sustentado: Ao entender as diferentes fases da jornada do jogador
e as motivagdes associadas a cada fase, os frameworks permitem a criacdo de
experiéncias que mantém o engajamento ao longo do tempo.

3. Personalizacdo: Frameworks permitem a personalizacdo das experiéncias de
acordo com os perfis dos jogadores, atendendo as suas motivacdes e preferéncias
especificas.

4. Eficiéncia: Tornam o processo de design mais eficiente ao fornecer diretrizes e
melhores praticas, reduzindo o tempo e o esfor¢co necessdrios para desenvolver
experiéncias gamificadas eficazes.

5. Avaliacdo e Melhoria: Facilitam a avaliagdo e a melhoria continua dos sistemas
gamificados, proporcionando uma base para coletar feedback e fazer ajustes com

base nas respostas dos usudrios.
Conclusao

A Jornada do Jogador ¢ uma ferramenta crucial para entender e otimizar a experi-
éncia dos usudrios em sistemas gamificados. Compreender as fases dessa jornada e utilizar
frameworks bem estruturados sdo passos fundamentais para criar experiéncias que sejam
envolventes, motivadoras e adaptaveis. Os frameworks fornecem a estrutura necessaria
para garantir que todos os aspectos da experiéncia do jogador sejam considerados, desde
as mecanicas até as dindmicas emocionais e sociais, resultando em uma Gamificacdo

bem-sucedida e duradoura.

2.2.8 Evolucao dos Frameworks de Gamificacao

A andlise dos frameworks de Gamificacdo € essencial para compreender como dife-

rentes abordagens podem ser utilizadas para criar experiéncias de aprendizagem e intera-
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¢do que sejam envolventes, motivadoras e eficazes. A seguir, sdao apresentados alguns dos

principais frameworks, suas caracteristicas e a relagdo com Teorias de Motivagao.

Modelo de Flow de Csikszentmihalyi

(1990) O modelo de Flow, desenvolvido por Mihaly Csikszentmihalyi, enfatiza a
importincia de equilibrar desafios e habilidades para manter os usudrios em um estado
de Flow , onde estdo totalmente imersos e engajados na atividade. Este estado de Flow
€ caracterizado por uma sensagdo de controle, concentracao intensa e perda da no¢do do

tempo [17].

Caracteristicas:

* Equilibrio entre Desafio e Habilidade: Manter o usuério no estado de Flow exige
um equilibrio cuidadoso.

* Imersao Total: Usudrios devem estar totalmente concentrados e envolvidos na
atividade.

* Feedback Imediato: Fornecimento de feedback constante para ajustar o nivel de

desafio.

Teoria da Carga Cognitiva de Sweller

(1988) A teoria da carga cognitiva, proposta por John Sweller, destaca a importancia
de gerenciar a quantidade de informacdo que a memodria de trabalho pode processar de
forma eficaz. Aplicada a Gamificacdo, a teoria sugere que as tarefas devem ser projetadas

para evitar sobrecarga cognitiva € maximizar a eficiéncia do aprendizado [72].

Caracteristicas:

* Gestao da Carga Cognitiva: Equilibrio entre a complexidade da tarefa e a capaci-
dade do aluno.
* Divisao de Informacao: Informacao deve ser apresentada de forma que a memoria

de trabalho possa processar sem sobrecarga.

Teoria da Autodeterminacao de Ryan e Deci

(2000) A teoria da autodeterminacdo, desenvolvida por Edward Deci e Richard
Ryan, foca na Motivagdo Intrinseca e extrinseca, destacando trés necessidades psicold-
gicas bdsicas: autonomia, competéncia e relacionamento. Essa teoria € essencial para a

Gamificacao, pois ajuda a entender como diferentes elementos de design podem satisfazer
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essas necessidades [64].

Caracteristicas:

* Autonomia: Importancia de oferecer escolha e controle ao usudrio.
» Competéncia: Necessidade de fornecer desafios que permitam o desenvolvimento
de habilidades.

* Relacionamento: Fomento de conexdes sociais e sentimento de pertencimento.

Framework MDA

(2004) O Framework MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics), introduzido por
Robin Hunicke, Marc LeBlanc e Robert Zubek em 2004, oferece uma metodologia
estruturada para a anélise e o design de jogos e sistemas gamificados. Ele divide a experi-

éncia do jogo em trés componentes interconectados: mecanicas, dindmicas e estética [36].

Caracteristicas:

* Mecanicas: Regras e elementos basicos do jogo.
* Dinamicas: Comportamentos emergentes que resultam da interagdo das mecanicas
com os jogadores.

 Estética: Respostas emocionais evocadas nos jogadores.

Octalysis Framework

(2015) O Framework Octalysis, criado por Yu-kai Chou, identifica oito principais
motivadores que impulsionam o engajamento e a motivacdo dos usudrios: Significado
Epico e Chamado, Desenvolvimento e Realizacdo, Empoderamento de Criatividade e
Feedback, Propriedade e Posse, Influéncia Social e Relacionamento, Escassez e Impaci-
éncia, Imprevisibilidade e Curiosidade, e Evitar a Perda. Este Framework oferece uma

abordagem centrada no ser humano [16].

Caracteristicas:

* Motivadores Intrinsecos e Extrinsecos: Equilibrio entre diferentes tipos de moti-
vadores.

* Flexibilidade e Adaptabilidade: Pode ser aplicado em diversos contextos.

* Compreensao Abrangente: Oferece uma visdo completa das diferentes formas de

engajamento € motivacgao.
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Framework de Marczewski

(2015) O Framework de Richard Bartle, introduzido em 1996, é um dos primeiros
modelos a categorizar tipos de jogadores em ambientes de jogos multiplayer online[8].
Ele identifica quatro tipos principais de jogadores: Realizadores (Achievers), Explora-
dores (Explorers), Socializadores (Socializers) e Conquistadores (Killers), cada um com
motivagdes distintas. Este Framework € particularmente ttil para entender comportamen-

tos e preferéncias em jogos multiplayer.

Por outro lado, o0 HEXAD de Marczewski, desenvolvido em 2015, expande essa
categorizagdo para incluir seis tipos de usudrios: Socializadores, Espiritos Livres, Reali-
zadores, Filantropos, Jogadores e Disruptores. Este modelo € mais abrangente e aplicavel
a diversos contextos, ndo se limitando a jogos multiplayer, mas abrangendo uma gama
mais ampla de sistemas gamificados. O HEXAD ¢€ especialmente propicio para contextos
educacionais e empresariais, onde a diversidade de motivagdes precisa ser considerada

para criar experiéncias personalizadas e eficazes.

Caracteristicas:

* Personalizacido: Atende as necessidades especificas dos diferentes tipos de usué-
r10s.

* Flexibilidade: Pode ser aplicado em diversos contextos.

* Identificacdo Clara de Tipos de Usuérios: Permite um design mais eficaz ao

compreender as motivacdes especificas.
Relacao com Teorias de Motivacao

Teoria da Carga Cognitiva (Sweller, 1988)

A Teoria da Carga Cognitiva € relevante para a Gamificacio ao sugerir que a com-
plexidade das tarefas deve ser gerenciada para evitar a sobrecarga cognitiva, principio

essencial no design de mecanicas e dindmicas eficientes nos frameworks analisados [72].

Teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 1990)

Os frameworks analisados, especialmente 0 MDA e o Octalysis, incorporam princi-
pios do Flow ao buscar um equilibrio entre desafios e habilidades, mantendo os usudrios

engajados e imersos na atividade [17].

Teoria da Autodeterminacao (Ryan e Deci, 2000)
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A Teoria da Autodeterminacdo € fundamental para os frameworks de Octalysis e
Marczewski, que focam na satisfacdo das necessidades psicoldgicas béasicas de autono-
mia, competéncia e relacionamento, promovendo a Motivacdo Intrinseca e extrinseca
[64].

Conclusao

A andlise dos diferentes frameworks de Gamificacio revela a importancia de com-
preender e aplicar principios tedricos adequados para criar experi€ncias de aprendizagem
e interac@o envolventes. Na Tabela 3, podemos verificar que cada Framework oferece uma
perspectiva tinica sobre como motivar e engajar usudrios, considerando aspectos psicol6-
gicos, cognitivos e sociais. A relagdo com teorias de motiva¢do, como o Flow, a Carga
Cognitiva e a Autodeterminacgao, refor¢a a necessidade de um design cuidadoso e fun-
damentado em principios s6lidos para alcancar resultados eficazes na Gamificacdo. A
utilizacdo combinada dessas abordagens permite uma criacao mais rica e diversificada de
ambientes gamificados, capazes de atender a diferentes perfis de usudrios e suas necessi-

dades especificas, garantindo assim uma experiéncia completa e satisfatdria.

. Relacao com Teorias
Framework Caracteristicas L
da Motivacao

Framework MDA . o . Teoria do Flow, Teoria da Carga
Mecinicas, dindmicas, estética

(2004) Cognitiva

Framework Octalysns Motivadores intrinsecos e extrinsecos, flexibilidade, Teoria do Flow, Teoria da

(2015) compreensdo abrangente Autodeterminagdo

Framework de Personalizacdo, flexibilidade, identificacdo clara de
Marczewski (201 5) tipos de usudrios

Teoria da Autodeterminagao

Tabela 3: Comparacdo Entre os Frameworks de Gamificacdo

2.3 Ensino de Engenharia de Software

O ensino de Engenharia de Software € crucial para a formagdo de profissionais
competentes capazes de desenvolver sistemas de software de alta qualidade, seguindo
as melhores praticas e principios da drea. Esta secdo aborda os desafios, abordagens e
tendéncias no ensino de Engenharia de Software, destacando a importancia da adoc¢do de
praticas inovadoras, como a Gamificagdo, para enriquecer a experiéncia de aprendizagem

dos alunos.
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2.3.1 Desafios no Ensino de Engenharia de Software

O ensino de Engenharia de Software enfrenta diversos desafios, tanto do ponto de
vista pedagdgico quanto em relagc@o as rdpidas mudancas tecnoldgicas e as exigéncias do

mercado de trabalho. Entre os principais desafios estao:

* Complexidade e Abstra¢ao: Os conceitos e praticas de Engenharia de Software
sdo frequentemente complexos e abstratos, exigindo dos alunos habilidades avan-
cadas de raciocinio légico, resolucao de problemas e pensamento critico [57].

* Lacuna entre Teoria e Pratica: Muitas vezes, existe uma discrepancia significativa
entre o que € ensinado nas salas de aula e as praticas reais adotadas na industria de
software. Isso pode dificultar a aplicagdo pratica dos conhecimentos tedricos [28].

* Réapida Evolucao Tecnoldgica: A constante evolugdo das tecnologias, linguagens
de programacdo e ferramentas utilizadas no desenvolvimento de software exige uma
atualizacao continua dos curriculos e métodos de ensino [67].

* Diversidade de Perfis dos Alunos: Os estudantes de Engenharia de Software pos-
suem diferentes niveis de conhecimento prévio, habilidades e estilos de aprendiza-

gem, o que requer abordagens pedagogicas flexiveis e adaptdveis [44].

2.3.2 Abordagens e Tendéncias no Ensino de Engenharia de Soft-

ware

Para enfrentar esses desafios, diversas abordagens e tendéncias t€m sido adotadas no
ensino de Engenharia de Software, visando tornar a aprendizagem mais efetiva, envol-

vente e alinhada com as demandas do mercado. Algumas dessas abordagens incluem:

* Aprendizagem Baseada em Projetos: A inclusdo de projetos praticos e realistas
ao longo da disciplina permite que os alunos apliquem o0s conceitos tedricos em
situagdes concretas, desenvolvendo habilidades técnicas e interpessoais [51].

* Metodologias Ageis: A adocdo de metodologias dgeis, como Scrum e XP, no
ensino de Engenharia de Software aproxima os alunos das préaticas utilizadas
na inddstria, enfatizando a colaboragdo, a entrega incremental e a adaptacdo a
mudancas [45].

* Colaboracao com a Industria: Parcerias entre instituicdes de ensino e empresas
de software permitem que os alunos trabalhem em projetos reais, recebam mentoria
de profissionais experientes e se familiarizem com as préticas e desafios do mercado
[28].

* Uso de Tecnologias Emergentes: A incorporacdo de tecnologias emergentes,

como computagdo em nuvem, desenvolvimento mdvel e inteligéncia artificial,
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nos curriculos de Engenharia de Software prepara os alunos para as tendéncias e
demandas futuras do mercado [67].

* Gamificacdo: A aplicacdo de elementos e principios de jogos no ensino de Enge-
nharia de Software tem se mostrado uma abordagem promissora para aumentar o

engajamento, a motivacao e a aprendizagem dos alunos [2].

2.3.3 Gamificacdo no Ensino de Engenharia de Software

A Gamifica¢do tem ganhado destaque como uma abordagem inovadora para o ensino

de Engenharia de Software, oferecendo beneficios significativos, tais como:

* Aumento da Motivacao e Engajamento: A incorporacao de elementos de jogos,
como pontos, distintivos e rankings, pode tornar a aprendizagem mais envolvente e
motivadora para os alunos [2].

* Aprendizagem Ativa e Experiencial: A Gamificacdo promove a aprendizagem
ativa, permitindo que os alunos apliquem os conceitos de Engenharia de Software
em desafios e problemas praticos, aprendendo por meio da experiéncia [58].

* Feedback Imediato e Personalizado: Os mecanismos de feedback presentes nos
sistemas gamificados fornecem aos alunos retornos imediatos sobre seu desempe-
nho, permitindo que eles identifiquem suas forgas e fraquezas e se concentrem em
areas especificas para melhoria [39].

* Desenvolvimento de Habilidades Relevantes: A Gamificacido pode ser projetada
para desenvolver habilidades importantes para a Engenharia de Software, como
trabalho em equipe, comunicagdo, resolucao de problemas e pensamento critico
[19].

Conclusao

O ensino de Engenharia de Software enfrenta desafios significativos, mas também
oferece oportunidades para inovac¢do e melhoria continua. A ado¢@o de abordagens como
a aprendizagem baseada em projetos, metodologias dgeis, colaboracdo com a industria e
uso de tecnologias emergentes sdo essenciais para preparar os alunos para o mercado de
trabalho. Além disso, a Gamificacdo emerge como uma estratégia poderosa para aumentar
0 engajamento e a motivacdo dos alunos, promovendo uma aprendizagem mais ativa e
experiencial. Integrar essas abordagens pode resultar em uma formag¢do mais completa e
eficaz, capacitando os futuros engenheiros de software a enfrentar os desafios da profissao

com competéncia e confianca.
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2.4 Ensino de Programacao

O ensino de programacao, especialmente em Python, € fundamental para a formacao
de profissionais na 4rea de Inteligéncia Artificial. Ministrado no primeiro periodo do
curso de Bacharelado em Inteligéncia Artificial, o objetivo deste ensino é ndo apenas
introduzir os alunos aos conceitos basicos de programagao, mas também prepara-los para
enfrentar os desafios especificos do desenvolvimento de solu¢des em IA. Para criar um
curso inovador e eficaz, € essencial abordar as caracteristicas que tradicionalmente causam

dificuldades em cursos introdutérios de programacao.

2.4.1 Desafios no Ensino de Programacao

O ensino de programacdo enfrenta diversos desafios, tanto pedagdgicos quanto

tecnolégicos. Alguns dos principais desafios incluem:

« Curva de Aprendizado Ingreme: Muitos alunos enfrentam dificuldades ao apren-
der programacao pela primeira vez devido a necessidade de desenvolver uma nova
forma de pensar e resolver problemas [63].

* Abstracao e Complexidade: A programacdo envolve conceitos abstratos e com-
plexos, como algoritmos e estruturas de dados, que podem ser dificeis de entender
para iniciantes [32].

* Falta de Experiéncia Pratica: Muitas vezes, o ensino de programacgao € excessi-
vamente tedrico, com pouca énfase na aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos,
o que pode levar a uma desconexao entre teoria e pratica [48].

* Diversidade de Perfis dos Alunos: Os alunos possuem diferentes niveis de conhe-
cimento prévio, habilidades e estilos de aprendizagem, o que requer abordagens
pedagdgicas flexiveis e adaptaveis [9].

* Motivacao e Engajamento: Manter os alunos motivados e engajados ao longo do
curso € um desafio constante, especialmente quando enfrentam dificuldades iniciais
[10].

2.4.2 Abordagens e Tendéncias no Ensino de Programacao

Para enfrentar esses desafios, diversas abordagens e tendéncias t€ém sido adotadas
no ensino de programacdo, buscando tornar a aprendizagem mais efetiva, envolvente e

alinhada com as demandas do mercado. Algumas dessas abordagens incluem:

* Aprendizagem Baseada em Projetos: A incorporacdo de projetos praticos ao
longo do curso permite que os alunos apliquem os conceitos tedricos em situagdes

concretas, desenvolvendo habilidades técnicas e interpessoais [13].
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* Aprendizagem Ativa: Metodologias de aprendizagem ativa, como pair program-
ming e coding dojos, incentivam a colaboragdo e a participacdo ativa dos alunos,
melhorando a compreensao e retencdo dos conceitos [75].

* Gamificacdo: A aplicacdo de elementos de jogos, como pontos, distintivos e
rankings, no ensino de programagdo pode aumentar a motivacio e o engajamento
dos alunos, tornando a aprendizagem mais divertida e envolvente [23].

* Recursos Didaticos Interativos: O uso de ferramentas interativas, como ambientes
de programacao online e simuladores, ajuda a facilitar o aprendizado e permite que
os alunos pratiquem e experimentem de maneira dindmica e visual [78].

* Feedback Imediato: Sistemas que fornecem feedback imediato e personalizado
sobre o desempenho dos alunos ajudam a identificar areas de dificuldade e permitem
ajustes rapidos no processo de aprendizagem [1].

* Programacao em Pares: Esta abordagem promove a colaboragdo entre alunos,
permitindo que aprendam uns com os outros e desenvolvam habilidades sociais

importantes, além das técnicas [53].

2.4.3 Gamificacdo no Ensino de Programacao

A Gamificacdo tem se destacado como uma abordagem inovadora para o ensino de

programacao, oferecendo beneficios como:

* Aumento da Motivacao e Engajamento: A incorporacdo de elementos de jogos
pode tornar a aprendizagem de programacgdo mais envolvente e motivadora, incen-
tivando os alunos a persistirem mesmo diante de dificuldades [23].

* Aprendizagem Ativa e Experiencial: A abordagem promove a aprendizagem
ativa, permitindo que os alunos apliquem conceitos de programacdo em desafios
praticos e contextos reais, facilitando a compreensio e a reten¢do do conhecimento
[58].

* Feedback Imediato e Personalizado: Os mecanismos de Feedback presentes nos
sistemas gamificados fornecem aos alunos retornos imediatos sobre seu desempe-
nho, permitindo que identifiquem suas forgas e fraquezas e se concentrem em 4dreas
especificas para melhoria [39].

* Desenvolvimento de Habilidades Relevantes: A Gamificacido pode ser projetada
para desenvolver habilidades importantes para a programaciao, como pensamento
16gico, resolugdo de problemas, e trabalho em equipe [19]. Além das habilidades
técnicas, a abordagem também pode fomentar o desenvolvimento de Habilidades
Pessoais, tais como: Comunicagdo, Cooperacao, Adaptabilidade e Lideranca. Estas
habilidades sdo importantes ndo apenas para o sucesso académico, mas também

para a carreira profissional dos alunos em um mercado de trabalho cada vez mais
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competitivo e dindmico.

* Empreendedorismo: O curso de Bacharelado em Inteligéncia Artificial da Uni-
versidade Federal de Goids possui um foco importante no empreendedorismo. A
Gamificacdo pode ser uma ferramenta poderosa para incentivar o espirito empreen-
dedor entre os alunos, promovendo atividades que simulam o desenvolvimento de
startups, gestdo de projetos e inovagdo tecnoldgica. Ao enfrentar desafios empre-
sariais gamificados, os alunos podem adquirir uma compreensao pratica dos pro-
cessos de empreendedorismo e desenvolver a confianca necessdria para iniciar suas
proprias empresas de tecnologia.

* Personalizacao e Autonomia: Ainda oferece aos alunos a oportunidade de perso-
nalizar sua jornada de aprendizagem, escolhendo desafios e atividades que corres-
pondam aos seus interesses e niveis de habilidade, promovendo um maior senso de
autonomia e controle sobre o processo de aprendizagem [64].

* Colaboracao e Competicao Saudavel: Elementos de jogos que incentivam a
colaboracdo entre os alunos, como projetos em grupo e missdes cooperativas, bem
como uma competicdo sauddvel através de rankings e desafios, podem aumentar o
engajamento e a interacio social [68].

* Surpresa e Imprevisibilidade: Incorporar elementos de surpresa e imprevisibili-
dade, como desafios inesperados e recompensas aleatdrias, pode manter os alunos
curiosos e engajados ao longo do curso, tornando a aprendizagem mais dinamica e

interessante [16].

Conclusao

O ensino de programacao, especialmente em Python para Inteligéncia Artificial, en-
frenta desafios significativos, mas também oferece oportunidades para inovac¢ido e me-
lhoria continua. A adocdo de abordagens como a aprendizagem baseada em projetos,
metodologias de aprendizagem ativa, Gamificacdo e o uso de recursos didéticos intera-
tivos sdo essenciais para preparar os alunos para o mercado de trabalho. Além disso, a
abordagem emerge como uma estratégia poderosa para aumentar o engajamento € a mo-
tivagdo dos alunos, promovendo uma aprendizagem mais ativa e experiencial. Integrar
essas abordagens pode resultar em uma formacado mais completa e eficaz, capacitando
os futuros profissionais de Inteligéncia Artificial a enfrentar os desafios da profissdao com

competéncia e confianca.
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2.5 Resumo do Capitulo

O capitulo ofereceu uma andlise detalhada e integradora das teorias e praticas que
sustentam a utilizacdo da Gamificacdo no ensino de Engenharia de Software e Programa-
¢do, com énfase no curso de Inteligéncia Artificial e Pratica em Engenharia de Software.
A abordagem, definida como a aplica¢do de elementos de jogos em contextos nao lidicos,
foi explorada a partir de sua evolucdo histérica e fundamentagdo tedérica, destacando-se
como uma abordagem inovadora para aumentar a motivacao e o engajamento dos alunos.
Teorias foram discutidos para proporcionar uma compreensio abrangente dos mecanis-

mos motivacionais € comportamentais que tornam a Experiéncia eficaz.

A anélise revelou a complexidade e a necessidade de métodos pedagogicos flexiveis.
A Gamificagao foi apresentada como uma estratégia poderosa para transformar a expe-
riéncia de aprendizagem, promovendo a participagcdo ativa dos alunos e desenvolvendo
tanto habilidades técnicas quanto competéncias emocionais e sociais. O uso de préticas
gamificadas foi destacado como um meio de criar um ambiente educacional mais dina-
mico e eficaz, com foco no desenvolvimento de habilidades necessdrias para preparar os

alunos para inovar e liderar no mercado de trabalho.



CAPITULO 3

Metodologia Cientifica

A escolha da metodologia de pesquisa € um aspecto crucial em qualquer estudo ci-
entifico, pois define o caminho para a coleta, andlise e interpretagdo dos dados, garantindo
a validade e a confiabilidade dos resultados. No Capitulo 3, apresentamos as principais
Metodologias de Pesquisa Cientifica. Cada metodologia possui caracteristicas tinicas que
a tornam adequada para um tipo especifico de investigacdo e contexto de estudo. Detalha-

mos cada uma das metodologias, destacando seus procedimentos operacionais essenciais.

3.1 Metodologias de Pesquisa Cientifica

No campo das Metodologias de Pesquisa Cientifica, diversas abordagens se destacam
por sua capacidade de investigar e gerar conhecimento sobre os mais variados fendmenos.
Cada metodologia oferece uma lente unica, com suas proprias ferramentas e perspectivas,
para investigar e gerar conhecimento. Dentre as principais Metodologias de Pesquisa

Cientifica, podemos citar:

a. Pesquisa-acao Amplamente desenvolvida por Stephen Kemmis e Robin McTaggart
(1988), € caracterizada pela identificacdo de problemas préticos a serem resolvidos
em colaboracdo com os participantes. Este método envolve a criacdo de um plano
de acdo detalhado, a execu¢do da intervengdo, a observagao sistematica dos efeitos
e a reflexdo sobre os resultados. Este ciclo iterativo de planejamento, a¢io, obser-
vacgdo e reflexd@o € repetido até que uma solucdo satisfatdria seja alcancada, propor-
cionando uma abordagem dindmica e participativa para a resolucdo de problemas.
Caracterizada por:

* Identificacdo do Problema: Define o problema pratico a ser resolvido.
* Planejamento: Desenvolver um plano de acdo detalhado que descreva a
intervenc¢do a ser implementada.

* Acido: Execute a interveng@o planejada em colaboragdo com os participantes.
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* Observacao: Colete dados através de observagdes, entrevistas e questionarios
para monitorar os efeitos da intervencgao.

* Reflexdo: Analise os dados coletados, reflexdo sobre os resultados e ajuste o
plano de acdo de acordo com a necessidade.

* Ciclo Iterativo: Repita as etapas de planejamento, acio, observagao e reflexao
em ciclos iterativos até alcangar uma soluc¢do satisfatéria.

b. Métodos Mistos: popularizados por John W. Creswell e Vicki L. Plano Clark
(2017), combinam abordagens quantitativas e qualitativas para fornecer uma com-
preensdo abrangente de um fendmeno. Este método comega com a defini¢do clara
das questdes de pesquisa, seguida pelo desenvolvimento de um design de pesquisa
que integra tanto a coleta de dados quantitativos, através de questiondrios ou testes
padronizados, quanto a coleta de dados qualitativos, através de entrevistas ou gru-
pos focais. A andlise subsequente dos dados quantitativos e qualitativos € integrada
para responder de forma completa as questdes de pesquisa. Caracterizada por:

* Definicao do Problema de Pesquisa: Estabeleca as questdes de pesquisa que
serdo abordadas.

* Desenvolvimento do Design de Pesquisa: Escolha um design de métodos
mistos apropriado (convergente, explanatdrio sequencial, exploratdrio sequen-
cial).

* Coleta de Dados Quantitativos: Utilize instrumentos como questionarios ou
testes padronizados para coletar dados quantitativos.

* Coleta de Dados Qualitativos: Conduza entrevistas, grupos focais ou obser-
vagdes para coletar dados qualitativos.

* Anadlise de Dados Quantitativos: Utilize técnicas estatisticas para analisar os
dados quantitativos.

e Analise de Dados Qualitativos: Use métodos de andlise de contetido ou
andlise temadtica para analisar os dados qualitativos.

* Integracdo dos Dados: Combine e interprete os resultados quantitativos e
qualitativos para responder as questoes de pesquisa.

c. Estudos Longitudinais: detalhados por Scott Menard (2002), envolvem a coleta
de dados repetida ao longo do tempo para observar mudancas e tendéncias. Esta
abordagem comeca com a definicdo clara do problema de pesquisa e a sele¢do de
uma amostra representativa. A coleta de dados inicial estabelece uma linha de base,
enquanto coletas de dados subsequentes em intervalos regulares permitem a andlise
de mudancas ao longo do tempo. Técnicas estatisticas sdo utilizadas para interpretar
os resultados, identificando padrdes e inferindo relagdes causais. Caracterizada por:

* Definicao do Problema de Pesquisa: Estabelece as questdes de pesquisa e os

objetivos do estudo longitudinal.
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* Seleciao da Amostra: Escolha uma amostra representativa que serd acompa-
nhada ao longo do tempo.

¢ Coleta de Dados Inicial: Realize a coleta de dados inicial, estabelecendo uma
linha de base para as medicoes futuras.

* Coleta de Dados Repetida: Planeje e execute coletas de dados subsequentes
em intervalos regulares.

* Andlise de Dados: Utilize técnicas estatisticas para analisar mudangas e
tendéncias nos dados ao longo do tempo.

* Interpretaciao dos Resultados: Interprete os resultados para identificar pa-
drdes e inferir relagdes causais.

d. Experimentos de Campo: discutidos por Robert Rosenthal e Ralph L. Rosnow
(2008), sdo realizados em ambientes naturais, permitindo a manipulacdo de va-
ridveis em contextos reais. Este método comega com a formulagcdo de hipédteses
claras e testaveis, seguida pelo desenho experimental que identifica varidveis inde-
pendentes e dependentes. A randomizacdo é utilizada para designar participantes
aos grupos de controle e experimental. A coleta de dados durante o experimento é
analisada estatisticamente para testar as hip6teses e determinar a eficdcia das inter-
vencoes experimentais. Caracterizada por:

* Definicao da Hipétese: Formule hipéteses claras e testaveis.

* Desenho Experimental: Planeje o experimento, incluindo a identificacio de
varidveis independentes e dependentes.

* Selecao da Amostra: Escolha uma amostra representativa dos participantes
do campo.

* Randomizacio: Aplique randomizagdo para designar participantes aos gru-
pos de controle e experimental.

* Implementacao: Execute o experimento no ambiente natural dos participan-
tes.

* Coleta de Dados: Recolha dados sobre as varidveis de interesse durante o
experimento.

* Anadlise de Dados: Utilize métodos estatisticos para analisar os resultados e
testar as hipoteses.

* Interpretacdo dos Resultados: Interprete os resultados para determinar a
eficicia das intervencgdes experimentais.

e. Estudos Quase-experimentais: Descritos por Thomas D. Cook e Donald T. Camp-
bell (1979), os estudos quase-experimentais sdo semelhantes aos experimentos con-
trolados, mas ndo utilizam a randomizagdo. Esta metodologia envolve a definicao
de hipdteses claras e testdveis, a selecdo de grupos comparaveis e a aplicag¢do de in-

tervencoes. A coleta de dados é realizada durante e apds as intervencoes, e técnicas
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estatisticas sdo utilizadas para comparar os resultados entre os grupos, avaliando os

efeitos das intervencdes e inferindo relacdes causais. Caracterizada por:

Definicao da Hipdtese: Estabeleca hipéteses claras e testaveis.

Desenho Quase-experimental: Planeje o estudo, definindo grupos de trata-
mento e controle ndo randomizados.

Selecao da Amostra: Escolha grupos compardveis que receberdo diferentes
tratamentos.

Implementacao: Aplique as intervengdes nos grupos de tratamento e con-
trole.

Coleta de Dados: Colete dados sobre as varidveis de interesse durante e apds
a implementacdo das intervengdes.

Analise de Dados: Utilize técnicas estatisticas para comparar os resultados
entre os grupos e avaliar os efeitos das intervencoes.

Interpretacao dos Resultados: Interprete os resultados para inferir relagoes

causais, levando em conta possiveis vieses e limitacoes.

f. Analise Estatistica Avancada: descrita por Barbara M. Byrne (2010), envolve o

uso de técnicas sofisticadas para explorar relacdes complexas entre varidveis. Este

método comeca com a defini¢do clara do problema de pesquisa e a identificag@o

de varidveis independentes, dependentes e moderadoras. Os dados quantitativos

coletados sdo preparados e analisados utilizando software estatistico especializado,

como a modelagem de equagdes estruturais, para interpretar relacdes significativas

e padroes nos dados. Caracterizada por:

Definicao do Problema de Pesquisa: Estabeleca as questdes de pesquisa e 0s
objetivos do estudo.

Selecao de Variaveis: Identifique as varidveis independentes, dependentes e
moderadoras.

Coleta de Dados: Colete dados quantitativos relevantes para a andlise.
Preparacao dos Dados: Prepare os dados para anélise, incluindo limpeza e
codificagdo.

Escolha do Modelo Estatistico: Selecione o modelo estatistico apropriado
(e.g., modelagem de equagdes estruturais, andlise de caminho).

Analise dos Dados: Utilize software estatistico para realizar a andlise.
Interpretacao dos Resultados: Interprete os resultados do modelo, identifi-

cando relacdes significativas e padrdes nos dados.

g. Simulacoes e Modelagem Computacional: Alan M. Law (2014) é um dos prin-

cipais autores na drea de simulagdes e modelagem computacional. Este método

envolve a criagdo de modelos computacionais que representam sistemas ou feno-

menos de interesse. Apds definir claramente o problema, os pardmetros e as su-
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posicdes do modelo sdo estabelecidos. O software de simulagdo € utilizado para
implementar o modelo e executar multiplos cendrios, permitindo a anélise de pa-
drdes e previsdes de comportamentos. A validagdo do modelo € feita comparando
os resultados da simulacdo com dados reais. Caracterizada por:
* Definicao do Problema: Estabeleca claramente o problema a ser simulado ou
modelado.
* Desenvolvimento do Modelo: Crie um modelo computacional que represente
o sistema ou fendmeno de interesse.
* Parametros e Assumptions: Defina os parimetros e as suposi¢cdes do modelo.
* Implementacio da Simulacio: Utilize software de simulacdo para imple-
mentar o modelo.
* Execucio de Cenarios: Execute multiplos cendrios para testar diferentes
condig¢des e variaveis.
* Anadlise dos Resultados: Analise os resultados da simulagdo para identificar
padrdes e prever comportamentos.
* Validacao do Modelo: Compare os resultados da simulacdo com dados reais
para validar a precisdo do modelo.

h. Analise de Redes Sociais (SNA): Stanley Wasserman e Katherine Faust (1994) sao
referéncias na andlise de redes sociais, que examina as interagdes entre individuos
ou entidades dentro de uma rede. Este método envolve a definicdo do problema
de pesquisa, a coleta de dados sobre interagdes e a construcio da rede utilizando
software especializado. Métricas de rede, como centralidade e densidade, sdo cal-
culadas para identificar padroes de interagdo. A interpretacdo dos resultados ajuda
a entender como as relacdes de rede influenciam comportamentos e resultados. Ca-
racterizada por:

* Definicao do Problema de Pesquisa: Estabeleca as questdes de pesquisa e os
objetivos do estudo de rede.

* Coleta de Dados: Colete dados sobre interagdes e relacdes entre individuos
ou entidades.

* Construcao da Rede: Utilize software de andlise de redes para construir e
visualizar a rede.

¢ Analise das Métricas: Calcule métricas de rede como centralidade, densi-
dade, e coesao.

* Identificacao de Padroées: Identifique padrdes de interagdo e estruturas dentro
da rede.

* Interpretacio dos Resultados: Interprete os resultados para entender como
as relagdes de rede influenciam os comportamentos e resultados.

i. Estudos de Caso: Robert K. Yin [76] é amplamente reconhecido por suas contri-
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bui¢des a Metodologia Cientifica. O método de Estudo de Caso envolve a defini¢dao
clara do caso a ser estudado e o desenvolvimento de um protocolo que inclui ques-
toes de pesquisa, fontes de dados e procedimentos de coleta. A coleta de dados
¢ realizada através de entrevistas, documentos, observagdes e artefatos, e os da-
dos sdo analisados utilizando técnicas como categorizacio temadtica e triangulacgao.
Os resultados sdo relatados de maneira detalhada, discutindo implicacdes e licoes
aprendidas. Caracterizada por:
* Definicao do Caso: Identifique e defina claramente o caso ou casos a serem
estudados.
* Desenvolvimento do Protocolo: Crie um protocolo de estudo de caso que
inclua questdes de pesquisa, fontes de dados e procedimentos de coleta.
* Coleta de Dados: Recolha dados através de multiplas fontes como entrevistas,
documentos, observacgoes e artefatos.
* Anadlise dos Dados: Analise os dados utilizando técnicas como categoriza¢ao
temadtica, andlise de padrdes e triangulagdo.
* Relatorio do Caso: Relate os resultados de maneira detalhada, discutindo as

implicagdes e as licdes aprendidas.

3.1.1 Justificativa para Uso de Estudos de Caso

Segundo Prodanov e Freitas [60], ao delinear o planejamento de uma pesquisa,
podem ser definidos dois grandes grupos de fontes de dados, os bibliogréficos e os cuja

fonte s@o as pessoas. Conforme mencionado pelos autores:

“O delineamento refere-se ao planejamento da pesquisa em sua dimensao
mais ampla, envolvendo diagramacao, previsdo de andlise e interpretacao
de coleta de dados, considerando o ambiente em que sdo coletados e as
formas de controle das varidveis envolvidas. O elemento mais importante
para a identificagdo de um delineamento é o procedimento adotado para
a coleta de dados. Assim, podem ser definidos dois grandes grupos de
delineamentos: aqueles que se valem das chamadas fontes de papel (pesquisa
bibliografica e pesquisa documental) e aqueles cujos dados sao fornecidos por
pessoas (pesquisa experimental, pesquisa ex-post-facto, levantamento, estudo

de caso, pesquisa-a¢do e pesquisa participante)” [60].

Nesta tese sobre Gamificacao aplicada ao Design de Experiéncia, optamos pelo uso de Es-
tudos de Caso. Esta escolha justifica-se por compreender que o Estudo de Caso abrange
uma légica de planejamento que incorpora abordagens especificas a Coleta e Andlise de
Dados [76]. Essa Metodologia é fundamental para avaliar de forma integral o Framework
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proposto. Através da Coleta de Dados detalhada e da anélise das interagdes e percepgdes
dos participantes, € possivel capturar as nuances e complexidades do fendmeno da Gami-
ficagdo, proporcionando insights valiosos e validacao pratica de teorias. O Estudo de Caso
permite investigar de maneira detalhada como a Gamificacio influéncia o engajamento,
a motivaciao e o desempenho dos participantes. Além disso, essa abordagem serd fun-
damental para explorar como a Gamificagdo impacta o Desenvolvimento de Habilidades

comportamentais essenciais em ambientes educacionais e profissionais.

3.2 Conclusao do Capitulo

Neste capitulo, a partir da apresentacdo das diversas Metodologias de Pesquisa Ci-
entifica, foi possivel destacar a aplicabilidade e a importincia de cada uma para diferentes
contextos e tipos de investigagdo. Optou-se pelo uso do Estudo de Caso devido a sua ca-
pacidade de fornecer uma compreensao profunda e contextualizada das Experiéncias dos
individuos envolvidos na Gamificagcdo aplicada ao Design de Experiéncia, investigando
seu impacto no engajamento, motivacdo e desempenho dos participantes. Essa abordagem
serd fundamental para explorar como a Gamificacdo pode contribuir para o Desenvolvi-
mento Pessoal, promovendo Habilidades pessoais essenciais tanto no ambiente educacio-

nal quanto no profissional.



CAPiTULO 4

Proposta de Framework de Gamificacao

O Capitulo 4 detalha a criagdo e a aplicagdo do Marcta Autonomy Framework
(MAF), um framework de Gamificagcdo concebido para abordar as necessidades e de-
safios de diversos contextos educacionais. A base conceitual do MAF € fundamentada
no framework de Marczewski, que organiza as fases da jornada do jogador[50]. Este fra-
mework serve para estruturar a experiéncia do usudrio de forma sequencial e 16gica. Para
enriquecer e adaptar ainda mais esta estrutura ao contexto especifico, foram incorporados
elementos do Octalysis framework[16]. O Octalysis analisa os motivadores subjacentes
que impulsionam o engajamento e a motivagdo dos usudrios, trazendo o entendimento
das razdes pelas quais os usudrios se envolvem e permanecem motivados. Dessa forma,
0 Marcta Autonomy Framework (MAF) combina a organizagado estrutural de Marczewski
com os insights motivacionais do Octalysis, criando uma abordagem focada em promover

0 engajamento € a motiva¢ao em contextos educacionais.

4.1 Descricao do Framework

A proposta deste framework de Gamificagdo, denominado Marcta Autonomy Fra-
mework (MAF), foi validada, a partir dos desafios de dois contextos educacionais distin-
tos: a disciplina de Pratica em Engenharia de Software, realizada na Fabrica de Software
e a disciplina de Introdu¢do a Programacdo do Bacharelado em Inteligéncia Artificial da
Universidade Federal de Goids. Embora cada um desses ambientes tenha suas especi-
ficidades, o MAF foi desenvolvido de forma a ser flexivel e adaptdvel, facilitando sua
implementagdo nesses cendrios com o objetivo de promover o engajamento, a motivagao
e o desenvolvimento de competéncias dos alunos [3][26]. MAF ¢ a sigla do nome com-
posto pela juncdo de Marczewski (Marc) com o Octalysis (cta), Autonomy € adicionado

por ter o objetivo de desenvolver a autonomia (Apéndices F e B).
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O MAF € composto por seis fases principais (Figura 14): Planejamento, Recepcao,
Avanco, feedback, Avaliacdo do Processo e Ligcdes e Ajustes (Apéndice B). Cada fase
€ projetada para engajar e motivar os alunos em diferentes estdgios de sua jornada de
aprendizagem, levando em consideracdo seus niveis de habilidade e conhecimento. As
fases de MAF sdo baseadas nas fases da proposta de Gamificagdo de Marczewski. As

cores sdo analisadas em apéndice e as fases tem como base o estudo pratico desenvolvido

nos cases.
Ajustes @
(aprimoramentos no jogo) "
Planejamento da Experiéncia
(fase de desenvolvimento do jogo)
Avaliacio
(Ligoes Aprendidas)

Feedback ﬂﬂﬂ 10

(Deminio )

Avango

Recepcdo
(Descoberta e onboarding)
(Andaime | %%'

Figura 14: Fases do Marcta Autonomy Framework (MAF)

4.1.1 Caracteristicas do Marcta Autonomy Framework (MAF)
Simulacio de Ambiente Empresarial Real

O Marcta Autonomy Framework (MAF) € utilizado para criar uma simulacido de
um ambiente empresarial real. Ele possibilita que os alunos atuem em projetos de desen-
volvimento de software para clientes reais, guiando a jornada de aprendizagem desde a
integracao inicial a atividade até a conclusdo do projeto. Isso inclui fases de planejamento,

execucdo, feedback e avaliagdo do processo [40][50][68].

Aplicacido no Contexto de Aquisicao de Habilidades

O MAF também € aplicado no contexto de aquisicdo de habilidades. Nesse cendrio,
o framework é ajustado para aumentar o engajamento dos alunos, tornando a experiéncia

de aprendizagem mais envolvente e desafiadora, conduzindo-os ao desenvolvimento de
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soft skills e a aquisicao de autonomia [19][77].

Engajamento Ativo dos Alunos

O Marcta Autonomy Framework (MAF) ndo se limita a transmissao de conhecimen-
tos. Ele busca um engajamento ativo dos alunos por meio de elementos lidicos e desafios
que refletem a complexidade e a dindmica de seus campos de atuacdo. Ao combinar
as fases da jornada do aluno, adaptadas do framework de Marczewski [50], com os
motivadores de engajamento baseados no Octalysis [16], 0o MAF oferece uma abordagem

personalizada, focando no design da experi€ncia gamificada [39][74].

Conexao entre Cognicao, Afetividade e Relacoes Sociais

Reconhecendo a importancia das emog¢des no processo de aprendizagem, o MAF
visa criar uma conexao entre a cognicdo, a afetividade e as relacdes sociais dos alunos.
Ao integrar estratégias de Gamifica¢do, o framework busca cultivar uma experi€éncia
educacional em que a descoberta e a conquista andam de maos dadas com o desenvolvi-
mento cognitivo e social, motivando os alunos a se tornarem ndo apenas consumidores de

conhecimento, mas também criadores e inovadores em suas futuras carreiras[47][70].

Equilibrio entre Motivadores Intrinsecos e Extrinsecos

O MAF busca enfatizar o equilibrio entre motivadores intrinsecos e extrinsecos
em cada fase, assegurando que os alunos estejam engajados ndo s6 por recompensas
externas, mas também por um senso de propdsito, desenvolvimento pessoal e conexdo
com os objetivos de aprendizagem [64]. Esta abordagem visa promover uma motivacao
duradoura e um engajamento genuino dos estudantes ao longo de sua jornada académica
[74].

Flexibilidade e Adaptacao

A estrutura do Marcta Autonomy Framework (MAF) oferece sua contribui¢cdo para o
campo da educacdo, sendo flexivel e adaptavel, podendo ser aplicado em outros contextos
educacionais. Ao combinar elementos dos frameworks de Marczewski [50] e do Octalysis
[16], e ao considerar as particularidades dos ambientes de aprendizagem, o MAF busca
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem envolvente, motivadora e alinhada com

as demandas da geracdo Z atualmente na graduacgado [3][26].
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4.2 O Framework Marcta Autonomy Framework (MAF)

A presenca dos core motivadores do Octalysis [16] em cada fase do Marcta Auto-
nomy Framework (MAF) permite uma abordagem mais estratégica e direcionada para
o design da experiéncia gamificada. Ao considerar os diferentes motivadores do enga-
jamento em cada estagio da jornada do aluno, o MAF busca criar uma experiéncia de

aprendizagem mais personalizada, envolvente e eficaz [39][74].

Além disso, o MAF enfatiza a importancia de equilibrar motivadores intrinsecos e
extrinsecos, garantindo que os alunos estejam engajados ndo apenas por recompensas
externas, mas também por um senso de propdsito, desenvolvimento pessoal e conexao
com os objetivos de aprendizagem [64]. Essa abordagem visa promover uma motivacao
duradoura e um engajamento genuino dos estudantes ao longo de sua jornada académica
[19][77].

A estrutura do Marcta Autonomy Framework (MAF) oferece sua contribuicdo para o
campo da educacgdo, sendo flexivel e adaptavel podendo ser aplicado em outros contextos
educacionais. Ao combinar elementos dos frameworks de Marczewski [50] e do Octalysis
[16], e ao considerar as particularidades dos ambientes de aprendizagem da Fabrica de
Software e do curso de Bacharelado em Inteligéncia Artificial, MAF busca proporcionar
uma experiéncia de aprendizagem envolvente, motivadora e alinhada com as demandas

da geracdo Z! atualmente na graduacio [3][26].

Além disso, o Marcta Autonomy Framework (MAF) é uma abordagem flexivel,
adaptdvel e abrangente para criar experiéncias de aprendizagem envolventes e eficazes
em diversos contextos educacionais. Ao integrar as fases do framework Hexad com os
motivadores do Octalysis framework, considerando as particularidades de cada ambiente
de aprendizagem, o MAF visa promover o engajamento, a motivacdo e o desenvolvimento

de competéncias dos alunos, preparando-os para os desafios do mercado.

A base conceitual do Marcta Autonomy Framework (MAF) é fundamentada no fra-
mework de Marczewski, que organiza as fases da jornada do jogador. Este framework
serve como a base, estruturando a experiéncia do usudrio de forma sequencial e 16gica.
Para enriquecer e adaptar ainda mais esta estrutura ao contexto especifico, foram incorpo-
rados elementos do Octalysis framework. O Octalysis analisa os motivadores subjacentes
que impulsionam o engajamento e a motivacdo dos usudrios, adicionando uma camada de
profundidade ao entender as razdes pelas quais os usudrios se envolvem e permanecem

motivados. Dessa forma, o MAF combina a organizacdo estrutural de Marczewski com

"Essa geracio inclui pessoas nascidas aproximadamente entre 1997 e 2012. Portanto, a maioria dos
estudantes universitdrios de hoje pertence a essa faixa etdria.
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os insights motivacionais do Octalysis, criando uma abordagem abrangente e eficaz para

promover o engajamento e a motivacao em diferentes contextos educacionais (F e E).

A ideia central que guia a composi¢do do MAF € a combinagdo das fases da jornada
do aluno, conforme proposto por Marczewski, com os motivadores de engajamento
identificados no Octalysis. Esta integracio possibilita uma compreensdao mais completa e
estratégica da experiéncia de aprendizagem gamificada, considerando tanto a progressao
dos alunos ao longo das fases quanto os fatores que os motivam e engajam em cada etapa
[39][74].

O framework de Marczewski oferece uma estrutura simplificada para entender e
projetar a jornada do usuério, com foco nas fases de Descoberta, Integragao, Andaime e
Fim do Jogo. Estas fases sdo adaptadas no MAF para o contexto educacional, resultando
nas etapas de Planejamento, Recepcao, Avanco, feedback, Avaliagao do Processo e Li¢oes
e Ajustes. Esta adaptacido permite um alinhamento mais preciso com as necessidades e

objetivos especificos voltados a area de aplicacdo [3][26].

Por outro lado, o Octalysis fornece uma andlise detalhada dos motivadores que
impulsionam o engajamento e a motivacdo dos usudrios, identificando oito core drives.
Ao aplicar esses core drives a cada fase do MAF, é possivel criar uma experiéncia de
aprendizagem mais envolvente e motivadora, atendendo as necessidades e desejos dos

alunos em diferentes estdgios da jornada [19][77].

A combinacdo destes dois frameworks permite uma abordagem mais abrangente
e adaptada ao contexto educacional desejado. O Marcta Autonomy Framework (MAF),
além de considerar a progressao dos alunos ao longo das fases, incorpora motivadores
intrinsecos e extrinsecos que impulsionam seu engajamento e motivagdo [64], garantindo
sua permanéncia e satisfacdo [?]. Esta integracdo possibilita a criagdo de um ambiente
de aprendizagem envolvente e motivador, que simula uma experiéncia empresarial real e

prepara os alunos para os desafios profissionais futuros[68][47].

Ao unir as forcas dos frameworks de Marczewski e do Octalysis, o0 Marcta Autonomy
Framework (MAF) oferece uma abordagem inovadora e adaptada para a Gamificagio no
contexto educacional. Esta combinagao estratégica permite uma compreensao mais com-
pleta da jornada do aluno, considerando tanto a progressdo quanto os motivadores subja-
centes, resultando em uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente, motivadora e

alinhada com os objetivos educacionais especificos deste contexto [40][70].
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4.3 Diretrizes para Aplicacao do Marcta Autonomy Fra-
mework (MAF)

Para garantir uma implementacdo bem-sucedida do Marcta Autonomy Framework
(MAF), € essencial seguir um conjunto de diretrizes que orientam sua aplicacao no con-
texto educacional [39][74]. Essas diretrizes visam maximizar os beneficios da Gamifica-
¢do, promovendo o engajamento, a motivagdo e o desenvolvimento de competéncias dos
alunos [3][26].

A seguir, apresentamos as diretrizes para a aplicacdo do MAF:

1. Definicao clara dos objetivos de aprendizagem: Antes de iniciar a implementa-
cdo do MAF, € fundamental definir claramente os objetivos de aprendizagem que
se deseja alcancar [19]. Esses objetivos devem ser especificos, mensurdveis, alcan-
caveis, relevantes e temporalmente definidos (SMART) [24]. A defini¢do clara dos
objetivos norteard a selecdo dos elementos e mecanicas de jogo mais adequados
para cada fase do framework [40].

2. Anilise do contexto e do piiblico-alvo: E essencial realizar uma andlise aprofun-
dada do contexto educacional em que o MAF serd aplicado, bem como do perfil
dos alunos que participardo da experiéncia gamificada [77]. Essa andlise deve con-
siderar aspectos como a faixa etdria, os conhecimentos prévios, as habilidades, os
interesses e as preferéncias de aprendizagem dos alunos [50]. Essas informagdes
permitirdo a personalizagdo do MAF para atender as necessidades especificas do
publico-alvo [16].

3. Planejamento detalhado das fases e atividades: Cada fase do MAF deve ser
cuidadosamente planejada, levando em consideracio os elementos e mecanicas de
jogo a serem utilizados, os motivadores do engajamento a serem acionados e as
atividades especificas a serem realizadas [68]. O planejamento deve ser flexivel o
suficiente para permitir ajustes ao longo do processo, com base no feedback dos
alunos e nas licdes aprendidas [40].

4. Equilibrio entre desafios e habilidades: Para manter os alunos engajados e mo-
tivados, € importante equilibrar a dificuldade dos desafios propostos com o nivel
de habilidade dos alunos [?]. Os desafios devem ser desafiadores o suficiente para
estimular o crescimento e a superagdo, mas nao tdo dificeis a ponto de gerar frus-
tracdo ou desisténcia [39]. A medida que os alunos progridem, os desafios podem
ser ajustados para acompanhar seu desenvolvimento [74].

5. feedback constante e significativo: O feedback é um elemento crucial para o
sucesso da Gamificacdo [19]. Os alunos devem receber feedback regular sobre

seu desempenho, progresso e realizagdes [77]. O feedback deve ser significativo,
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fornecendo informacdes especificas sobre o que os alunos estdo fazendo bem e
onde podem melhorar [39]. Além disso, o feedback deve ser oportuno, para que os
alunos possam fazer ajustes e melhorias em tempo hébil [26].

6. Promocao da autonomia e da colaboracao: O MAF deve promover a autonomia
dos alunos, dando-lhes a liberdade de fazer escolhas significativas e de persona-
lizar sua experiéncia de aprendizagem [64]. Ao mesmo tempo, deve incentivar a
colaboracdo e o trabalho em equipe, por meio de atividades em grupo e projetos
colaborativos [68]. Essa combinacdo de autonomia e colaboracao favorece o desen-
volvimento de habilidades sociais, de comunicagdo e de resolu¢do de problemas
[3].

7. Monitoramento e avaliacao continuos: Durante a aplicacdo do MAF, € essencial
realizar um monitoramento e uma avaliagdo continuos da experi€ncia gamificada
[40]. Isso envolve a coleta de dados sobre o engajamento dos alunos, seu progresso
e seu desempenho [74]. Esses dados devem ser analisados regularmente para
identificar dreas de melhoria e fazer ajustes necessarios no MAF [3].

8. Celebracao das conquistas e do progresso: A celebracio das conquistas e do pro-
gresso dos alunos é fundamental para manter sua motivagdo e engajamento [16].
O MAF deve incluir momentos de reconhecimento e celebracdo, como cerimonias
de premiacdo, compartilhamento de conquistas e destaques dos melhores desempe-
nhos [77]. Essas celebracdes reforcam o senso de realizagdo dos alunos e os incen-
tivam a continuar se empenhando em sua jornada de aprendizagem [39].

9. Iteracdo e melhoria continua: O MAF deve ser encarado como um processo ite-
rativo e em constante evolugao [19]. Com base nos feedbacks dos alunos, nas licdes
aprendidas e nos resultados obtidos, o MAF deve ser continuamente aprimorado e
adaptado para atender as necessidades dos alunos e aos objetivos de aprendizagem
[3]. Essa abordagem de melhoria continua garante que o MAF permaneca rele-

vante, eficaz e alinhado com as demandas educacionais em constante mudanga [26].

4.3.1 Etapas do Marcta Autonomy Framework (MAF)

Para um entendimento mais detalhado, as fases do Marcta Autonomy Framework

(MAF) sao descritas abaixo, divididas em etapas que explicam o processo de aplicacdo:

Planejamento

1. Analise do contexto e identificacao dos objetivos de aprendizagem da disciplina

* Compreender o contexto educacional.
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* Definir os objetivos de aprendizagem alinhados com as necessidades dos
alunos e do mercado.
2. Design da estratégia de Gamificacao
* Selecionar os elementos e mecanicas de jogos adequados.
* Definir as regras, recompensas e progressao.
* Criar uma narrativa envolvente e alinhada com o contexto da disciplina.
3. Definicao de um Canal de Comunicacio, Colaboraciao e feedback
* Definir e preparar o Canal de Comunicagdo.
* Determinar o método de colaboracao.

 Estabelecer diretrizes de comunicagao e colaboragdo.
Recepcao

4. Recepcao dos Alunos e Determinacio de seus Perfis
» Apresentar a dindmica da disciplina e a metodologia gamificada.
* Realizar atividades de integracao e formacdo de times.
5. Encontro com o Propdésito do Projeto (cliente, patrocinador ou mentor)
» Apresentar as necessidades préticas do projeto e de seu desenvolvido.
* Definir as expectativas e requisitos do projeto.
6. Personalizacido dos papéis dos alunos
* Atribuir papéis e responsabilidades aos alunos com base em suas habilidades
e interesses.

* Definir objetivos individuais e coletivos.
Avanco

7. Progressao e Lideranca nos Times
* Estabelecer um sistema de progressao baseado em conquistas e contribuigdes.
* Incentivar a lideranga rotativa nos times.
8. Experiéncia de funcionamento de uma startup
* Simular a dindmica de uma startup, com desafios e tomadas de decisao.
* Promover a autonomia e a colaboracdo entre os alunos.
9. Rotacao de times
* Realizar rodizios peridédicos de membros entre os times.

* Promover a troca de conhecimentos e experiéncias.
Jeedback

10. Reunioes de feedback
* Realizar reunides periddicas de acompanhamento e feedback.

* Fornecer orientagdes e suporte para o desenvolvimento dos projetos.



4.4 Diferencial em relagdo a outros frameworks existentes 80

Avaliacao do Processo

11. Equilibrio entre personalizacao e padronizacao
 Avaliar o equilibrio entre a personalizacdo da experiéncia de aprendizagem e
a padronizagdo necessdria.
* Fazer ajustes na metodologia, se necessario.
12. Trilhas de aprendizagem personalizadas e ampliacao do conhecimento
» Oferecer trilhas de aprendizagem personalizadas com base nos interesses e
necessidades dos alunos.

* Incentivar a busca por conhecimentos além do escopo da disciplina.
Licoes e Ajustes

13. Monitoramento e avaliacao continua
* Monitorar continuamente o engajamento e o desempenho dos alunos.
* Coletar feedbacks e realizar ajustes na metodologia, se necessario.
* Documentar as licdes aprendidas para aprimorar a disciplina em ofertas futu-

ras.

Ao seguir essas diretrizes e etapas, pode-se maximizar os beneficios da Gamificagdo
e criar experiéncias de aprendizagem envolventes, motivadoras e eficazes [39][74]. O
Marcta Autonomy Framework (MAF) oferece uma estrutura flexivel e adaptavel, que pode
ser personalizada para atender as necessidades especificas de cada contexto educacional,
promovendo o engajamento, a motivacdo e o desenvolvimento de competéncias dos
alunos [3][26].

4.4 Diferencial em relaciao a outros frameworks existen-

tes

Para garantir uma implementacdo bem-sucedida do Marcta Autonomy Framework
(MAF), € essencial seguir um conjunto de diretrizes que orientem sua aplicacao nos dife-
rentes contextos educacionais [39][74]. Essas diretrizes visam maximizar os beneficios da
Gamificagdo, promovendo o engajamento, a motivagdo e o desenvolvimento de compe-
téncias dos alunos [3][26]. A seguir, apresentamos as principais diretrizes para a aplicacao
do MAF, incluindo as 13 etapas detalhadas do framework, justificadas pelo contexto te6-

rico apresentado no capitulo 2.

4.4.1 Diretrizes para Aplicacao

1. Definicao clara dos objetivos de aprendizagem



4.4 Diferencial em relagdo a outros frameworks existentes 81

* Antes de iniciar a implementagdo do MAF, é fundamental definir claramente
os objetivos de aprendizagem que se deseja alcancar [19]. Esses objetivos de-
vem ser especificos, mensurdveis, alcancaveis, relevantes e temporalmente de-
finidos [24]. A definicdo clara dos objetivos norteard a selecao dos elementos
e mecanicas de jogo mais adequados para cada fase do framework [40].

2. Analise do contexto e do publico-alvo

* E essencial realizar uma anélise aprofundada do contexto educacional em
que o MAF sera aplicado, bem como do perfil dos alunos que participardo
da experiéncia gamificada [77]. Essa andlise deve considerar aspectos como
a faixa etdria, os conhecimentos prévios, as habilidades, os interesses e as
preferéncias de aprendizagem dos alunos [50]. Essas informagdes permitirdo
a personalizacdo do framework para atender as necessidades especificas do
publico-alvo [16].

3. Planejamento detalhado das fases e atividades

* Cada fase do MAF deve ser cuidadosamente planejada, levando em conside-
racdo os elementos e mecanicas de jogo a serem utilizados, os motivadores do
engajamento a serem acionados e as atividades especificas a serem realizadas
[68]. O planejamento deve ser flexivel o suficiente para permitir ajustes ao
longo do processo, com base no feedback dos alunos e nas licdes aprendidas
[40].

4. Equilibrio entre desafios e habilidades

* Para manter os alunos engajados e motivados, € importante equilibrar a
dificuldade dos desafios propostos com o nivel de habilidade dos alunos [?].
Os desafios devem ser desafiadores o suficiente para estimular o crescimento
e a superacdo, mas ndo tao dificeis a ponto de gerar frustracao ou desisténcia
[39]. A medida que os alunos progridem, os desafios podem ser ajustados para
acompanhar seu desenvolvimento [74].

5. feedback constante e significativo

* O feedback é um elemento crucial para o sucesso da Gamificagao [19]. Os
alunos devem receber feedback regular sobre seu desempenho, progresso e
realizagdes [77]. O feedback deve ser significativo, fornecendo informagdes
especificas sobre o que os alunos estdo fazendo bem e onde podem melhorar
[39]. Além disso, o feedback deve ser oportuno, para que os alunos possam
fazer ajustes e melhorias em tempo hébil [26].

6. Promocao da autonomia e da colaboracao

* O MAF deve promover a autonomia dos alunos, dando-lhes a liberdade de fa-

zer escolhas significativas e de personalizar sua experiéncia de aprendizagem

[64]. Ao mesmo tempo, deve incentivar a colaboragdo e o trabalho em equipe,
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por meio de atividades em grupo e projetos colaborativos [68]. Essa combi-
nacao de autonomia e colaboracio favorece o desenvolvimento de habilidades
sociais, de comunicag¢do e de resolucao de problemas [3].
7. Monitoramento e avaliacdo continuos
* Durante a aplicacdo do MAF, € essencial realizar um monitoramento € uma
avaliacdo continuos da experiéncia gamificada [40]. Isso envolve a coleta
de dados sobre o engajamento dos alunos, seu progresso e seu desempenho
[74]. Esses dados devem ser analisados regularmente para identificar areas de
melhoria e fazer ajustes necessarios no framework [3].
8. Celebracao das conquistas e do progresso
* A celebracdo das conquistas e do progresso dos alunos € fundamental para
manter sua motivagcdo e engajamento [16]. O MAF deve incluir momentos
de reconhecimento e celebragdo, como cerimdnias de premiacdo, comparti-
lhamento de conquistas e destaques dos melhores desempenhos [77]. Essas
celebracdes reforcam o senso de realizagdo dos alunos e os incentivam a con-
tinuar se empenhando em sua jornada de aprendizagem [39].
9. Iteracido e melhoria continua
* O MAF deve ser encarado como um processo iterativo € em constante evo-
lucao [19]. Com base nos feedbacks dos alunos, nas licdes aprendidas e nos
resultados obtidos, o framework deve ser continuamente aprimorado e adap-
tado para atender as necessidades dos alunos e aos objetivos de aprendizagem
[3]. Essa abordagem de melhoria continua garante que o framework perma-
neca relevante, eficaz e alinhado com as demandas educacionais em constante

mudanca [26].

4.4.2 As 13 Etapas para Aplicacao do Marcta Autonomy Framework
(MAF)

Para entender melhor como o Marcta Autonomy Framework (MAF) se diferencia de

outros frameworks de Gamificacgio, € importante analisar as etapas especificas do MAF e

como cada uma delas é projetada para maximizar o engajamento e a aprendizagem dos

alunos. Para cada etapa, consideramos um foco a ser abordado para que o objetivo da

metodologia seja atingido.

Planejamento

* Foco em Significado e Autonomia: No MAF, a fase de planejamento € centrada
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em motivar os alunos ao dar-lhes autonomia para definir seus proprios objetivos de
aprendizagem. Os alunos sdo incentivados a sentir que estdo participando de algo
significativo e relevante, o que aumenta o engajamento e a responsabilidade pelo

aprendizado.
Recepcao

* Foco em Integracao Social: A fase de recepcao no MAF enfatiza a criagdo de um
ambiente acolhedor onde os alunos se sintam parte de uma comunidade. A interacdo
social e a formagdo de grupos colaborativos sdo fundamentais para estabelecer um

senso de pertencimento e relacionamento.
Avanco

* Foco em Progressao e Realizacao: No MAF, a fase de avanco € projetada para
fornecer desafios incrementais e feedback constante, permitindo que os alunos
vejam seu progresso € sintam uma sensacdo de realizacdo continua. A énfase
estd em ajustar os desafios para corresponder ao nivel de habilidade dos alunos,

mantendo-os engajados e no estado de flow.
Jeedback

* Foco em feedback Imediato e Personalizado: O MAF valoriza a entrega de
feedback imediato e especifico, ajudando os alunos a ajustar suas estratégias de
aprendizagem e melhorar continuamente. Este feedback € essencial para manter os

alunos motivados e engajados.
Avaliacao do Processo

* Foco em Reflexdao e Ajuste Continuo: A fase de avaliagao do processo no MAF
incentiva os alunos a refletirem sobre seu progresso, identificarem dreas de melhoria
e ajustarem suas estratégias de aprendizagem. Isso promove um ciclo continuo de

crescimento € desenvolvimento.
Licoes e Ajustes

* Foco em Ciclo de Melhoria Continua: A fase de licdes e ajustes no MAF ¢
dedicada a revisar o que foi aprendido, identificar sucessos e falhas, e fazer ajustes
necessdrios para futuras atividades. Isso reforca a importancia da aprendizagem

continua e do aperfeicoamento.

O Marcta Autonomy Framework (MAF) se diferencia de outros frameworks de Ga-
mificacdo por sua abordagem estruturada e focada em etapas claramente definidas, cada

uma com um objetivo especifico para maximizar o engajamento e a aprendizagem dos
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alunos. Ao integrar significado e autonomia, integracdo social, progressao e realizacdo,
feedback imediato e personalizado, reflexdo e ajuste continuo, e um ciclo de melhoria
continua, o MAF oferece uma abordagem holistica e adaptdvel para a Gamificacdo em

Contextos Educacionais.

Para exemplificar essa estrutura e evidenciar a aplicacdo pratica do MAF, apresen-
tamos a Tabela 4 e Apéndice B, que descreve as fases do framework e sua respectiva
aplicacdo em um processo educacional. A tabela visa esclarecer as atividades principais,
objetivos, recursos necessarios e resultados esperados em cada fase do processo, facili-
tando a compreensado da estrutura e das agdes realizadas para promover o desenvolvimento

de habilidades e o engajamento dos participantes.



Tabela 4: Aplicacdo de MAF

Fase Objetivo Atividades Principais Recursos Necessarios | Resultados Esperados
- Analise da turma e do o
; - Objetivos e metas de
) o conteddo a ser abordado. ] ]
Definir objetivos e . ensino alinhados ao
- - Planejamento dos temas de
. estratégias de . - Ferramentas de plano de aula.
Planejamento ) _ forma gamificada. ] o )
gamificacio para o . planejamento de aula. - Estratégia de ensino e
- Estabelecimento de metas . L
contexto. o critérios de avaliacdo
claras e indicadores de ]
definidos.
desempenho para os alunos.
- Apresentac¢do do plano de
ensino e da metodologia .
) - Alunos engajados e
. . gamificada. .
Criar um ambiente de . . . - Apresentagdes. preparados para a nova
. - Discussdo das expectativas e . .
. acolhimento e . - Materiais de metodologia.
Recepcao esclarecimento das regras de

introduzir os alunos ao

framework.

participacao.
- Atividades iniciais para
familiarizacdo com a

abordagem.

boas-vindas e

introducao.

- Clareza nas regras e
nas metas de

participacao.
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Fase Objetivo Atividades Principais Recursos Necessarios | Resultados Esperados
- Criagdo de atividades
desafiadoras e alinhadas aos )
) o o - Desenvolvimento
Proporcionar o objetivos da disciplina. .
] L ) gradual de habilidades.
desenvolvimento de - Aplicacdo de quizzes, desafios | - Ferramentas de L
Avanco . . o . - Participagdo ativa e
habilidades e e tarefas colaborativas para avaliacdo interativa. .
5 . . . autonomia
progressao continua. estimular o aprendizado. . .
) incentivadas.
- Acompanhamento continuo do
progresso individual e coletivo.
- Realizagdo de sessoes de
feedback frequentes.
- Disponibilizacao de feedbacks | - Ferramentas para - Alunos conscientes
Fornecer retorno . .
personalizados e de grupo, coleta e andlise de do seu progresso e
regular sobre o ] ] . ) ]
Feedback visando ajustes necessarios. dados. areas de melhoria.

desempenho e guiar

melhorias.

- Anélise de desempenho
intermedidrio e adaptacao do
plano de aula conforme

necessario.

- Relatorios de

desempenho de alunos.

- Ajustes pontuais no

ensino.
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Fase

Objetivo

Atividades Principais

Recursos Necessarios

Resultados Esperados

Avaliacao do

Realizar uma analise

abrangente da evolugdo

- Revisao periddica dos
resultados das atividades
realizadas.

- Reflexdo sobre o impacto das

- Ferramentas para
andlise de progresso.

- Indicadores de

- Visdo clara dos
resultados obtidos com

a metodologia.

Processo dos alunos e dos . ) - Identificacdo de
estratégias de ensino. desempenho dos
resultados. ) . . lacunas no processo de
- Identificacdo de dificuldades e | alunos. .
) ensino.
pontos de ajuste.
- Documentagdo de li¢des
aprendidas durante o curso. ) )
L . - Ensino ajustado e
) - Realizacdo de ajustes nas . L o
Consolidar . ) - Relatorios de licoes otimizado para futuras
. . estratégias de ensino para .
Licoes e aprendizados e fazer o . aprendidas. turmas.
. ) otimizagdo dos préximos . .
Ajustes ajustes para - Ferramentas de - Ciclo de aprendizado

otimizacao.

semestres.
- Implementagdo de novas
praticas para reforgar a eficicia

do framework.

documentagdo.

e melhoria continua

estabelecido.
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4.5 Resumo do Capitulo

Marcta Autonomy Framework (MAF), framework de Gamificagdo desenvolvido
como proposta central desta tese de doutorado. Este capitulo detalha a estrutura e a
aplicagdo do MAF, combinando os framework de Marczewski [50] e Octalysis [16] para

criar uma experiéncia de aprendizagem envolvente e eficaz.

O MAF ¢€ composto por seis fases principais: Planejamento, Recep¢do, Avango,
feedback, Avaliacdo do Processo e Li¢coes e Ajustes. Cada fase € projetada para engajar e
motivar os alunos em diferentes estidgios de sua jornada de aprendizagem, considerando
seus niveis de habilidade e conhecimento. O capitulo destaca a importancia de equilibrar
motivadores intrinsecos e extrinsecos, garantindo que os alunos se sintam motivados por

um senso de propodsito e desenvolvimento pessoal, além de recompensas externas.

As diretrizes para a aplicacdo do MAF incluem a defini¢do clara dos objetivos de
aprendizagem, andlise do contexto e do publico-alvo, planejamento detalhado das fases e
atividades, equilibrio entre desafios e habilidades, feedback constante e significativo, pro-
moc¢ao da autonomia e da colaboragdo, monitoramento e avaliacdo continuos, celebracdo

das conquistas, iteragdo e melhoria continua.



CAPITULO 5

Estudos de Caso

Os Estudos de Caso detalhados neste Capitulo 5 exploram a implementacido da
Gamificacdao em duas disciplinas da Universidade Federal de Goids (UFG): Pratica em
Engenharia de Software, do Bacharelado em Engenharia de Software, e Introducdo a

Programacao, do Bacharelado em Inteligéncia Artificial.

5.1 Estudo de Caso: Pratica em Engenharia de Software

5.1.1 Definicao do Caso

a. Contexto

A Fabrica de Software é um ambiente académico de aprendizagem pratica, que
simula um ambiente profissional de producdo de software dentro de um contexto
educacional!. Nela, estudantes do Bacharelado em Engenharia de Software, como
parte da disciplina de Pratica em Engenharia de Software, aplicam os conheci-
mentos tedricos e praticos adquiridos ao longo do curso em projetos reais de
desenvolvimento de software. Nesse cendrio, os alunos trabalham em equipe para
desenvolver solucdes para clientes, enfrentando desafios de programacao, gerenci-
amento de projetos e comunicacdo. Essa experiéncia prética visa prepara-los para
o mercado de trabalho, complementando a formacao académica e aproximando-os

das demandas da industria.

b. Objetivo

O objetivo deste estudo de caso € investigar como a implementag¢do do Marcta Au-

Uhttps://fabrica.inf.ufg.br/p/apresentacao
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tonomy Framework (MAF) na Fébrica de Software influenciou o desenvolvimento
de habilidades pessoais nos estudantes. Especificamente, busca-se:

* Avaliar o impacto da implementagao de MAF, na Motivacao dos alunos, e no
Engajamento e Satisfacdo Pessoal e Profissional em participar da Fabrica de
Software.

* Analisar se MAF contribui para o Desenvolvimento de Habilidades Pessoais
essenciais, como Comunicagdo Eficaz, Trabalho em Equipe, Autodisciplina,
dentre outras.

* Identificar desafios e beneficios na aplicagdo do MAF no contexto da Fabrica

de Software, avaliando melhorias e necessidade de adaptacdes futuras.

5.1.2 Desenvolvimento do Protocolo

Com o objetivo de avaliar o Marcta Autonomy Framework (MAF), este Estudo de
Caso visa analisar a satisfacdo dos alunos na realizac¢do das atividades, o desenvolvimento
de Habilidades Pessoais e os desafios e beneficios da aplicacdo do framework em um
contexto educacional e empresarial. A escolha do Estudo de Caso se justifica pela sua
capacidade de aprofundar a compreensdo do fendbmeno em seu contexto real e de gerar

insights sobre a experiéncia dos participantes.

A Coleta de Dados foi realizada por meio de entrevistas semiestruturadas com todos
os 48 alunos participantes, de forma compulsoria. As entrevistas abordaram a percepcao
da evoluc¢do do aluno nas atividades e no desenvolvimento técnico, e incluiram os pontos
levantados por meio da avaliagdo realizada pelos lideres de cada equipe em que os alunos
participaram, com duracdo média de 20 minutos. As respostas foram transcritas durante a

entrevista para Andlise dos Dados.

A Andlise dos Dados foi realizada por meio de andlise temética, utilizando o software
ATLAS .ti. As transcri¢des das entrevistas foram codificadas e categorizadas de acordo
com as Habilidades Pessoais investigadas [41]. Os Resultados foram entdo comparados
entre as turmas para identificar padrdes e diferencgas, buscando validar as descobertas e

avaliar o impacto do MAF no desenvolvimento dessas habilidades.

E importante ressaltar que este Estudo de Caso pode contar com a subjetividade ine-
rente as entrevistas. No entanto, os Resultados Obtidos oferecem insights valiosos sobre
a aplicacdo do MAF e seu potencial para promover o desenvolvimento de Habilidades

Pessoais em ambientes educacionais e empresariais.
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5.1.3 Coleta de Dados

A Coleta de Dados foi realizada em trés etapas principais, visando uma triangulacao

de dados e uma compreensio abrangente do Caso estudado.

Primeiramente, foram coletadas manifestacdes de todos os alunos sobre as atividades
realizadas, por meio de entrevistas semiestruturadas, aplicadas pela gerente do projeto no
qual os alunos atuam e o coordenador da Fabrica onde a disciplina € realizada, em dois
momentos da disciplina: sempre 1 més apds o inicio e 1 més antes da conclusdo da mesma.
As entrevistas abordaram temas sobre a percepc¢ao da evolugdo do aluno nas atividades,
desenvolvimento técnico e incluiram os pontos levantados por meio da avaliacio realizada
pelos lideres de cada equipe em que os alunos participaram, coletadas através de um

formulario de avaliacdo 360°.

Em segundo lugar, foram analisadas as observacdes deixadas no canal de comuni-
cacdo do projeto (Discord e Github). Todas as interagcdes e participagdes referentes ao
projeto feitas pelos alunos sdo mantidas para a validacdo e cruzamento com os relatos
coletados nas entrevistas. O protocolo de observacgao estruturado utilizado focou nas in-
teracOes entre alunos, nos comportamentos, na colaboracio, na comunicacao e nas habi-

lidades técnicas demonstradas.

Por fim, foram coletados documentos relevantes, como planos de aula detalhados,
materiais didaticos utilizados nas atividades e relatérios de avaliac@o institucional das
turmas, fornecidos pela instituicao de ensino. Todos os participantes, ao ingressarem em
projetos da Fébrica de Software, assinam um termo de confidencialidade no qual sdo
informados sobre a possibilidade de suas informacgdes serem utilizadas em pesquisas,

garantindo-se o anonimato e a confidencialidade dos dados.

5.1.4 Analise dos Dados

As entrevistas serdo transcritas na integra e, em seguida, cada resposta serd anali-
sada individualmente por meio de codificagdo aberta, identificando as Habilidades Pes-
soais presentes nas expressoes, mapeadas através de palavras-chave F . Os dados codi-
ficados serdo inseridos no software ATLAS.ti para a Andlise Qualitativa, segmentados
por Turma. Dentro desse material, serdo observadas as Habilidades Pessoais relevantes
para a pesquisa, buscando compreender a percep¢ao dos alunos sobre sua evolugdo nas
atividades e seu desenvolvimento técnico. Em seguida, serd realizada a codificacdo axial,
buscando estabelecer relagdes entre os termos utilizados e o modelo tedrico utilizado para

a classificacado [42].
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Os registros de observacgao serdo classificados no ATLAS.ti de acordo com as seguin-
tes categorias de Habilidades Pessoais definidas no protocolo de observagdo: Comunica-
cao Externa, Comunicac¢ao Interna, Habilidades Interpessoais, Responsabilidade, Vontade
de Aprender, Pensamento Critico e Solu¢do de Problemas, Trabalho em Equipe e Cola-
boracdo, Habilidades Organizacionais, Capacidade de Trabalhar de Forma Independente,
Capacidade de Trabalhar sob Pressdo, Abertura a Mudancas e Adaptabilidade, Motivagao,
Lideranga, Capacidade de Orientacdo e Gestao de Conflitos. Além disso, outros temas e
padrdes relevantes que emergem dos dados serdo identificados e apresentados por meio

de uma nuvem de dados para subsidiar a Anélise e Discussdo dos Resultados Obtidos.

Os documentos coletados, e analisados de forma comparativa, considerando as
Habilidades Pessoais como um dos critérios de classificacio e comparagdo, além de
outros aspectos como a presenga das fases de MAF. Os Resultados serdo apresentados,
destacando as particularidades de cada Turma, de forma comparativa, evidenciando as

semelhancas e aspectos observados.

5.1.5 Relato do Caso: Pratica em Engenharia de Software

O estudo de caso que apresentaremos se concentra na aplicagdo do Marcta Auto-
nomy Framework (MAF) na disciplina de Pritica em Engenharia de Software do curso
de Bacharelado em Engenharia de Software. A Fabrica de Software do INF/UFG, um
ambiente de aprendizagem pratica que simula um ambiente profissional de desenvolvi-
mento de software, € o cendrio ideal para a aplicacdo do MAF. A disciplina de Pratica
em Engenharia de Software, na qual os alunos trabalham em projetos reais, oferece um
terreno fértil para a implementacdo da Gamificagdo e a observacdo de seus impactos no

desenvolvimento de habilidades pessoais e na motiva¢do dos estudantes.

O estudo de caso busca compreender como o MAF influencia a forma como os
alunos aprendem e se desenvolvem nesse ambiente pratico. A aplicacdo de elementos
de jogos, a personalizacdo dos papéis, a progressdao em times e o feedback constante,
caracteristicas do MAF, visam criar uma experiéncia de aprendizado mais envolvente e

desafiadora, preparando os alunos para os desafios do mercado de trabalho.

A andlise dos resultados do estudo de caso permitird avaliar a eficicia do MAF na
promocao do desenvolvimento de habilidades pessoais, na motiva¢do, no engajamento e
na satisfacdo dos alunos. Além disso, o estudo busca identificar os desafios e beneficios
da aplicacdo do framework nesse contexto especifico, contribuindo para o aprimoramento
da metodologia e para a compreensdo do papel da Gamificagido no ensino de Engenharia

de Software.
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Objetivo do Caso

O estudo de caso busca investigar o impacto da implementacdo do Marcta Auto-
nomy Framework (MAF) na Fébrica de Software da UFG, especificamente no desenvol-
vimento de habilidades pessoais dos estudantes. O objetivo € avaliar a influéncia do MAF
na motivacao, engajamento e satisfacao dos alunos, analisar sua contribui¢io para o de-
senvolvimento de habilidades como comunicacdo, trabalho em equipe e autodisciplina, e

identificar desafios e beneficios da aplicacido do framework nesse contexto.

Fundamentacao Tedrica

A Gamificagdo na educagdo tem sido embasada por diversas teorias € frameworks
que fundamentam sua aplicacdo e validam a sua eficdcia. Dentre as principais teorias que
suportam a abordagem gamificada, destacam-se a Teoria da Autodeterminagdo [64], a
Teoria do Flow [55], a Teoria da Motivagdo de Realizacdo [5], a Teoria da Carga Cognitiva

[72] e a Teoria da Avaliagdo Cognitiva [18].

A Teoria da Autodeterminacdo € particularmente relevante para este estudo de caso,
uma vez que enfatiza a importancia de satisfazer as necessidades psicoldgicas basicas de
autonomia, competéncia e relacionamento para promover a motivacao intrinseca [64]. Na
Fébrica de Software, a Gamificagdo € aplicada de forma a atender a essas necessidades. A
autonomia € promovida por meio da escolha dos papéis pelos alunos, permitindo que eles
assumam responsabilidades alinhadas com seus interesses e habilidades. A competéncia
¢ desenvolvida através de desafios adequados, feedback constante fornecido pelos lideres,
consultores e clientes, e oportunidades de progressdao nos times. J4 o relacionamento €

fomentado por meio do ambiente colaborativo e de apoio mutuo entre os alunos.

A Teoria do Flow [55] € relevante para a Gamificacdo na educacgio, pois destaca a
importancia de criar experiéncias envolventes e desafiadoras que mantenham os alunos
em um estado de fluxo, onde suas habilidades estdo em equilibrio com os desafios apre-
sentados. A Teoria da Motivacdo de Realizacdo [5] enfatiza a importancia de estabelecer
metas claras e alcangdveis, fornecendo feedback regular sobre o progresso dos alunos. A
Teoria da Carga Cognitiva [72] ressalta a necessidade de gerenciar a carga cognitiva dos
alunos, apresentando informagdes e tarefas de maneira adequada para facilitar a aprendi-
zagem. Por fim, a Teoria da Avaliacdo Cognitiva [18] destaca a importancia de fornecer
feedback informativo e evitar recompensas extrinsecas que possam minar a motivagao

intrinseca dos alunos.

Além das teorias mencionadas, o framework Octalysis, desenvolvido por Yu-kai
Chou [16], oferece uma estrutura abrangente para o design e a andlise de experiéncias

gamificadas. O Octalysis identifica oito principais motivadores (core drives) que impulsi-
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onam o engajamento e a motivagdo dos usudrios em sistemas gamificados. Na disciplina
de Pratica em Engenharia de Software, realizada na Fabrica de Software da UFG, a Ga-
mificagcdo é implementada considerando esses oito motivadores, conforme apresentado na
Tabela 5.

Core Drive Aplicagdo na Fabrica de Software

Encontro com o cliente e experiéncia de

1. Significado Epico e Chamado funcionamento de uma startup

2. Desenvolvimento e Realizagéao Progressao e lideranca nos times

3. Empoderamento da Criatividade | Feedback constante e possibilidade de aplicar a
e Feedback criatividade na solug&o de problemas reais

Recepcdo dos alunos como colaboradores e

4. Propriedade e Posse personalizacdo dos papéis

5. Influéncia Social e

Pertencimento Rotacdo de times e reunides de feedback

6. Escassez e Impaciéncia Escassez de recursos e pressao do tempo

Imprevisibilidade dos projetos e curiosidade

7. Imprevisibilidade e Curiosidade gerada pela interacdo com clientes reais

Avaliacdo critica dos clientes e competicédo

8. Perda e Rejeicao saudavel entre os times

Tabela 5: Core Drives do Octalysis

O gréfico do Octalysis € uma representagdo visual dos oito core drives do framework
Octalysis, desenvolvido por Yu-kai Chou. Cada eixo do octégono representa um core
drive, e a intensidade ou eficicia de cada um € indicada pela distincia do ponto plotado
em relacdo ao centro do grafico. Quanto mais préximo da borda externa, mais forte € a

presenca e a influéncia desse core drive no sistema gamificado.

A partir dessa andlise inicial, foram identificadas oportunidades de melhoria na expe-
riéncia gamificada, com o objetivo de equilibrar os core drives e aumentar a presenca dos
White Hat Core Drives, que sao os motivadores positivos e empoderados. A implemen-
tacdo dessas melhorias visa proporcionar aos alunos uma experiéncia mais significativa,

envolvente e duradoura.

Apo6s a implementacdo das melhorias, um novo grafico do Octalysis serd gerado,
permitindo uma comparagdo direta com o gréfico inicial (Figura 15). Essa comparacao
visual facilitard a identificacdo das mudangas nos core drives e a avaliagdo do impacto

das melhorias na experiéncia gamificada.
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Figura 15: Comparacdo dos Grdficos do Octalysis

Através da andlise comparativa dos graficos do Octalysis, poderemos verificar se
houve um aumento na presenca dos White Hat Core Drives, como o Significado Epico
e Chamado, o Desenvolvimento e Realizacio, o Empoderamento da Criatividade e
Feedback, e a Influéncia Social e Pertencimento. Esses core drives estdo associados a

uma maior motivagdo intrinseca e a um engajamento mais duradouro dos alunos.

A comparacao dos graficos permitird avaliar se houve um equilibrio adequado entre
os core drives do Lado Esquerdo do Cérebro e do Lado Direito do Cérebro, indicando uma
boa combinagdo entre a Motivacdo Intrinseca e a Motivacao Extrinseca. Esse equilibrio é

essencial para uma experiéncia gamificada eficaz e sustentdvel.

Outro framework relevante para este estudo de caso € a Jornada do Jogador (Player’s
Journey), proposto por Andrzej Marczewski [50]. Esse framework descreve as diferentes
fases que um jogador atravessa ao interagir com um sistema gamificado, ajudando os
designers a projetar experiéncias que engajem e motivem os usudrios ao longo do tempo.

As quatro fases principais da Jornada do Jogador sdo:

* Descoberta (Discovery): Nesta fase inicial, os alunos sao introduzidos a Fébrica
de Software e comecam a explorar suas funcionalidades e dindmicas. E importante
fornecer uma experiéncia de integracdo clara e atraente para cativar os estudantes e
incentiva-los a continuar engajados.

* Integracao (Onboarding): Durante a fase de integracdo, os alunos aprendem as
regras, objetivos e elementos bdsicos da Fabrica de Software. E crucial fornecer
orientagdo, feedback e recompensas adequadas para ajudar os estudantes a se

familiarizarem com a experiéncia gamificada e se sentirem motivados a progredir.



5.1 Estudo de Caso: Pratica em Engenharia de Software 96

* Andaimento (Scaffolding): Nesta fase, os alunos ja estdo familiarizados com a Fa-
brica de Software e comegam a enfrentar desafios mais complexos. Os professores
e monitores devem fornecer suporte e recursos adicionais para ajudar os estudan-
tes a desenvolverem habilidades e estratégias para superar obstdculos e alcancar
objetivos mais avancados.

* Fim do jogo (Endgame): Na fase final, os alunos alcancaram um alto nivel
de dominio e podem estar procurando novos desafios ou metas. E importante
fornecer oportunidades de aplicagdo dos conhecimentos adquiridos em projetos
mais complexos ou em contextos reais para manter os estudantes engajados e

preparados para a atuagao profissional.

Metodologia para a Implementacio de MAF A implementacdo da Gamificagdo na
disciplina de Préitica em Engenharia de Software seguiu as fases de MAF, alinhada com
as praticas de desenvolvimento agil, que € o modo de trabalho da Fabrica de Software. O

processo envolveu as seguintes etapas de MAF:

a. Andlise do contexto e identificacdo dos objetivos de aprendizagem da disci-
plina:

* Antes da implementacdo da Gamificacdo, € realizada uma andlise detalhada
do contexto da disciplina, contando com um ou mais encontros. Essa andlise
¢ conduzida por meio de reunides de planejamento com a equipe da Fabrica
de Software, responsdvel por direcionar as atividades a serem realizadas no
projeto dentro do contexto e do cronograma estabelecidos para o periodo. Du-
rante essas reunioes, sio identificadas as habilidades necessdrias para o desen-
volvimento adequado do projeto, bem como as oportunidades, necessidades e
perspectivas relacionadas a ele.

* A andlise leva em consideracdo diversos fatores, incluindo as necessidades
especificas do projeto, as diretrizes curriculares da institui¢do de ensino e as
expectativas dos stakeholders envolvidos. Entre esses stakeholders, destacam-
se a Fébrica de Software, responsdvel pela gestdo e execugdo do projeto; o
cliente do projeto, que estabelece os requisitos e demandas a serem atendidos;
e os professores envolvidos na disciplina, que orientam e apoiam o desem-
penho dos alunos, no projeto possuem o papel de consultores. Essa andlise
fundamenta a documentagdo formal de planejamento da disciplina e define as
atividades e tarefas a serem disponibilizadas para os alunos se candidatarem
como colaboradores da Fabrica de Software, papel que assumem no projeto.

* O planejamento nesta etapa busca incorporar elementos da Teoria da Autode-

terminacdo, visando atender as necessidades psicoldgicas bdsicas dos alunos.
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Sao elaboradas atividades que promovam o desenvolvimento da autonomia
e competéncia dos estudantes, além de fomentar o relacionamento entre os
participantes. Nesse momento, também ¢é definido o tema e o contexto a ser
apresentado no primeiro encontro presencial com os alunos, quando eles ja
assumem o papel de colaboradores da Fébrica de Software.

b. Design da estratégia de Gamificacao:

* A partir da anédlise do contexto e dos objetivos de aprendizagem, a Fabrica
de Software desenvolve internamente a estratégia de Gamificagdo. Com base
na reunido de planejamento, sdo definidas as tarefas a serem desempenhadas
por cada um dos “cargos” criados dentro da estrutura gamificada. Esses cargos
representam os papéis que os alunos assumirdo durante a disciplina, cada um
com responsabilidades e desafios especificos.

* Ao elaborar a estratégia de Gamificacdo, a equipe da Fabrica de Software
define cuidadosamente os elementos de jogo, as mecanicas e as dindmicas de
interacao que serdo aplicadas. Esses componentes sdo selecionados de forma
a criar uma experiéncia envolvente e significativa para os alunos, promovendo
0 engajamento, a motivacado e o desenvolvimento das competéncias desejadas.

* A estratégia é projetada para estar alinhada com teorias e frameworks de
Gamifica¢do, como a Teoria do Flow e o framework Octalysis. A Teoria
do Flow, proposta por Csikszentmihalyi, fornece insights sobre como criar
experiéncias Otimas de aprendizagem, equilibrando desafios e habilidades
para manter os alunos em um estado de total imersdo e concentracdo. Ja o
framework Octalysis, desenvolvido por Yu-kai Chou, oferece uma estrutura
abrangente para analisar e projetar estratégias de Gamificacdo com base em
oito core drives (motivadores principais) que impulsionam o engajamento
humano.

* Durante o design da estratégia, sao observados diversos elementos que con-
tribuem para a criagdo de uma experiéncia envolvente e relevante para os alu-
nos (colaboradores). Elementos sociais sdo destacados, promovendo a intera-
¢ao0, a colaboracdo e o senso de pertencimento dentro da Fébrica de Software.
Aspectos relacionados a relevancia do projeto, como noticias e informagdes
contextuais, sdo incorporados para situar os alunos no ambiente empresarial
simulado. Elementos técnicos, como desafios e tarefas especificas, sdo plane-
jados para desenvolver as competéncias desejadas. Além disso, oportunidades
de lideranca e colaboragdo sdo criadas para estimular o trabalho em equipe e
o desenvolvimento de habilidades interpessoais.

* Os graficos do Octalysis sdo utilizados como ferramenta de andlise da estra-

tégia de Gamificacdo, observado pela Fébrica de Software. Por meio deles, €
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possivel identificar quais core drives estdo presentes na estratégia e avaliar o
equilibrio entre os motivadores intrinsecos e extrinsecos. Essa andlise permite
ajustar a estratégia para garantir que ela esteja alinhada com os objetivos de
aprendizagem e proporcione uma experiéncia motivadora e envolvente para
os alunos. Os core drives intrinsecos, como o desenvolvimento pessoal € a
realizagdo, sdo enfatizados para promover uma motivacao duradoura € um en-
gajamento genuino dos estudantes ao longo da disciplina.

c. Utilizacao do Discord e do GitHub como plataformas de comunicacao, colabo-

racao e feedback:

* O Discord ¢é utilizado como principal plataforma de comunicagdo e interacao
social entre os participantes da disciplina. Ele desempenha um papel funda-
mental no aprofundamento das relagdes sociais e no engajamento dos alunos
(colaboradores), lideres (técnicos) e consultores (professores). Por meio do
Discord, € criado um ambiente acolhedor e motivador, onde os participantes
podem compartilhar suas conquistas, realizacdes e desafios, recebendo reco-
nhecimento e suporte da comunidade. Ele é o canal eficiente para a comuni-
cacdo relacionada ao projeto. Os participantes podem tirar dividas, solicitar
orientagdes, discutir ideias e colaborar em tempo real.

* O GitHub, por sua vez, € utilizado como plataforma de colaboracdo e ge-
renciamento de projetos. Ele permite que os alunos (colaboradores) e lideres
(técnicos) trabalhem de forma transparente e eficiente no desenvolvimento das
atividades propostas. Por meio do GitHub, € possivel acompanhar o progresso
das tarefas, realizar revisdes de cddigo, fornecer feedbacks constantes e man-
ter um histérico completo das contribui¢des de cada participante.

* A utilizacdo combinada do Discord e do GitHub cria um fluxo de trabalho
agil e eficiente, permitindo que os alunos (colaboradores) e lideres (técnicos)
se comuniquem, colaborem e recebam feedbacks de forma continua ao longo
das atividades do projeto. Essa abordagem promove a transparéncia, a res-
ponsabilidade e o engajamento de todos os envolvidos, contribuindo para o
sucesso dos projetos e para o desenvolvimento das competéncias desejadas.

d. Recepcao dos alunos como colaboradores da Fabrica de Software:

¢ Os alunos sao recebidos como novos colaboradores da Féabrica de Software,
passando por um processo de integracdo, através de uma reunido com todos
os envolvidos, em um momento que os destaca das rotinas anteriormente

desenvolvidas no curso. Inclusive com assinatura de termo de sigilo - NDA? e

NDA (Non-Disclosure Agreement) - Termo de Sigilo
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as politicas de LGPD?.

» Na primeira semana apds a recepcao presencial, os alunos passam por um trei-
namento inicial hibrido, combinando atividades online e presenciais. Durante
esse treinamento, eles sdo apresentados a cultura, aos valores e as rotinas da
Fébrica de Software, o que contribui para criar um senso de pertencimento e
proposito compartilhado, alinhado com a Teoria da Autodeterminagdo. Essa
abordagem permite uma transi¢ao suave e uma integracao continua dos alunos
ao ambiente da Fabrica.

* Durante o treinamento inicial, os alunos sdo apresentados as ferramentas,
metodologias e processos utilizados na Fébrica de Software. Eles recebem
orientagdes sobre o uso do Discord e do GitHub, bem como sobre as praticas
de desenvolvimento de software adotadas pela empresa. Esse treinamento
capacita os alunos a contribuirem de forma efetiva para os projetos e a se
integrarem rapidamente a dindmica de trabalho da Fabrica.

* Além dos aspectos técnicos, a recep¢ao dos alunos também aborda questdes
relacionadas a comunicagdo, colaboracao e ética profissional. Sdo estabeleci-
das expectativas claras quanto a conduta esperada, ao respeito mutuo e a va-
lorizacao da diversidade. Esses principios sdo refor¢ados ao longo do projeto,
criando um ambiente inclusivo e propicio ao crescimento pessoal e profissio-
nal de todos os colaboradores.

* A recep¢do dos alunos como colaboradores da Fébrica de Software marca o
inicio de uma jornada de aprendizagem e desenvolvimento. Ao se sentirem
acolhidos, valorizados e desafiados, os alunos sao motivados a se engajar
ativamente nos projetos, a colaborar com seus colegas e a buscar a exceléncia
em suas atividades.

e. Encontro com o cliente (sponsor do projeto):

« Os alunos participam de um encontro inicial com o cliente, Product Owner*
(Dono do Produto), onde sao apresentados os objetivos, requisitos e expecta-
tivas do projeto a ser desenvolvido. Essa reunido € uma oportunidade valiosa
para os alunos fazerem perguntas, esclarecerem duvidas e obterem informa-
¢oes adicionais diretamente do cliente, garantindo um alinhamento claro desde
o inicio do projeto.

* Ao longo do desenvolvimento do projeto, o cliente entra em contato direto
com o time responsdvel pela atividade, participando de calls para a entrega

de macroentregdveis e para a recep¢ao de requisitos. Essa interacdo direta

SLGPD - Lei Geral de Protecio de Dados
“Product Owner é um dos papéis do scrum e se refere ao dono do produto, também utilizado a sigla P.O.



5.1 Estudo de Caso: Pratica em Engenharia de Software 100

promove uma comunicacio eficaz, permitindo que o time obtenha feedback
imediato, esclareca requisitos ambiguos e assegure que o projeto esteja ali-
nhado com as expectativas do cliente. Além disso, essa experiéncia contribui
para o desenvolvimento de habilidades de comunicagdo, negociacio e gestao
de stakeholders nos alunos.

* O contato com o cliente é controlado, contando com a participagdo dos lideres
técnicos da Fébrica de Software. Essa supervisdo oferece suporte e orientacao
aos alunos, ajudando-os a lidar com desafios e a tomar decisdes estratégicas
quando necessdrio. Ao mesmo tempo, a autonomia do time é valorizada
e encorajada, permitindo que os alunos assumam a responsabilidade pelo
projeto e desenvolvam suas habilidades de lideranga e tomada de decisdo.

f. Personalizacao dos papéis dos alunos:

* A alocagado dos alunos em times é realizada de acordo com seus interesses,
experiéncias e aspiracdes de carreira. Esse processo de personalizacao permite
que cada aluno assuma um papel especifico dentro do time, alinhado com
suas preferéncias e objetivos profissionais. Ao considerar as caracteristicas
individuais dos alunos, a Fabrica de Software busca criar um ambiente de
aprendizagem mais significativo e engajador.

* Desde o primeiro contato com a Fabrica de Software, por meio do preenchi-
mento de um formuldrio inicial, até a efetiva atua¢do nos projetos, o perfil de
jogador colaborador (aluno) é cuidadosamente considerado. Esse perfil leva
em conta aspectos como estilo de aprendizagem, habilidades prévias, interes-
ses especificos e tracos de personalidade. Essas informacdes sdo utilizadas
para personalizar a experiéncia de cada aluno, atribuindo-lhes papéis e res-
ponsabilidades que melhor se adequem as suas caracteristicas individuais.

* Além da alocacdo inicial nos times, a personalizacdo dos papéis dos alunos
também se estende as interacdes, solicitagdes e desafios ao longo do projeto.
Os lideres técnicos e mentores da Fébrica de Software adaptam sua aborda-
gem e feedback de acordo com o perfil de cada aluno, fornecendo orientagdes
e suporte personalizados. Essa adaptag@o visa potencializar o aprendizado e o
crescimento individual, permitindo que cada aluno desenvolva suas habilida-
des de forma mais eficiente e direcionada.

* A personalizagao dos papéis dos alunos na Fébrica de Software € um
elemento-chave para promover um ambiente de aprendizagem centrado no
aluno e baseado em suas necessidades e aspiracdes. Durante a conversa com
o Product Owner (P.O.), os alunos t€ém a oportunidade de confirmar seu pa-
pel, compreender suas responsabilidades especificas e alinhar seus objetivos

individuais com as metas do projeto. Nesse momento crucial, o P.O. fornece
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orientagdes claras, esclarece duvidas e auxilia os alunos a entenderem como
suas atividades contribuem para o sucesso do projeto e para seu proprio de-
senvolvimento profissional. Essa interacdo direta com o P.O. permite que os
alunos se sintam mais engajados, comprometidos e preparados para enfrentar
os desafios do projeto, sabendo que seu papel foi personalizado de acordo com
seus interesses, habilidades e aspiragdes de carreira.

g. Progressao e lideranca nos times:

* A Fabrica de Software oferece aos alunos a oportunidade de progredir e
se destacar como lideres dentro dos times. Essa progressdo é baseada na
atuacdo individual de cada aluno e na avaliacdo imediata fornecida pelo lider
técnico. O lider técnico, como mentor e supervisor direto, acompanha de
perto o desempenho e o desenvolvimento dos alunos, fornecendo feedback
constante e identificando aqueles que demonstram habilidades de lideranca e
contribui¢des excepcionais para o projeto.

* Os critérios para a progressdo e lideranga nos times sdo fundamentados no
mérito demonstrado durante o desenvolvimento do projeto. Além da avalia-
¢ao do lider técnico, o feedback dos préprios colegas de equipe desempenha
um papel crucial nesse processo. Os alunos sdo encorajados a fornecer fe-
edback construtivo uns aos outros, reconhecendo as contribui¢des positivas e
identificando areas de melhoria. Essa abordagem de avaliagao 360 graus, que
considera tanto a perspectiva do lider técnico quanto a dos colegas, proporci-
ona uma visao mais abrangente e justa do desempenho e potencial de lideranca
de cada aluno.

* A promocao de um colaborador a uma posi¢do de lideranca dentro do time
€ uma responsabilidade compartilhada entre os proprios membros da equipe.
Com base na atuacdo individual e na contribui¢do para o grupo, os alunos
tém a autonomia para identificar e recomendar aqueles que se destacam como
lideres em potencial.

h. Experiéncia de funcionamento de uma startup:

* A Fabrica de Software proporciona aos alunos uma experiéncia unica de
vivenciar o funcionamento de uma startup. Ao participar dos projetos e
atividades da Fébrica, os alunos tém a oportunidade de conhecer de perto
0s processos, a estruturacdo e a dindmica de trabalho tipicos de uma startup.
Essa experiéncia vai além da teoria, permitindo que os alunos apliquem na
pratica os conhecimentos adquiridos em sala de aula e desenvolvam uma
compreensdo mais profunda sobre o ecossistema empreendedor.

* Durante sua jornada na Fabrica de Software, os alunos sdo expostos a diver-

sos aspectos-chave do funcionamento de uma startup. Eles aprendem sobre a
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importancia da agilidade e da adaptabilidade em um ambiente de constante
mudanga e inovacdo. Os alunos também sdo incentivados a pensar de forma
empreendedora, buscando solugdes criativas para os desafios enfrentados e
identificando oportunidades de melhoria nos processos e produtos desenvol-
vidos.

i. Rotacao de times:

» A Fébrica de Software oferece aos alunos a possibilidade de mudar de time
durante a disciplina, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem dina-
mica e flexivel. Essa rotacdo de times permite que os alunos expandam sua
capacidade de lideranca e ampliem seus conhecimentos técnicos em diferen-
tes dreas. Ao transitar entre equipes, os alunos t€ém a oportunidade de trabalhar
com pessoas diferentes, enfrentar novos desafios e aprender com a diversidade
de perspectivas e habilidades presentes em cada time.

* A decisdao de mudar de equipe parte do préprio aluno, que expressa seu desejo
e justifica sua motivacdo para a transi¢dao. No entanto, essa decisdo ndo € to-
mada de forma unilateral. E necessdrio um didlogo aberto e transparente entre
o aluno, o time que ele estd deixando e o time que o receberd. Essa comunica-
¢do é fundamental para garantir uma transi¢cdo suave e bem-sucedida, levando
em consideracao as necessidades e expectativas de todas as partes envolvidas.

* Todo esse processo de rotacdo de times € pautado pela colaboracdo e pelo
respeito mutuo. A autonomia do aluno em expressar seu desejo de mudancga
¢ valorizada, mas também € equilibrada com a consideracao das necessidades
e expectativas dos times envolvidos. Essa abordagem estd alinhada com a
Teoria da Autodeterminacdo, que enfatiza a importancia da autonomia, do
relacionamento e da competéncia para a motivacdo intrinseca dos individuos.

j. Reunioes de feedback:

* As reunides de feedback sdo um componente essencial da metodologia da
Fébrica de Software, proporcionando momentos de reflexao, avaliacdo e cres-
cimento para os alunos. Essas reunides envolvem o diretor da empresa (coor-
denador da fabrica) e a gerente de projetos geral da fabrica (P.O do projeto),
criando um ambiente propicio para discussdes construtivas e troca de insights
valiosos.

* Para embasar as discussdes nas reunides de feedback, os alunos preenchem um
questiondrio simplificado antes dos encontros. Nesse questiondrio, eles t€m
a chance de avaliar a si mesmos e aos colegas, fornecendo uma perspectiva
adicional sobre o desempenho individual e a dinAmica do grupo.

* Durante as reunides de feedback, os alunos t€ém a oportunidade de refletir

sobre sua propria atuagdo na Fébrica de Software. Eles sdo encorajados a
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avaliar seu desempenho, identificar seus pontos fortes e dreas de melhoria,
e compartilhar suas percepgdes sobre seu papel e contribui¢do para o sucesso
dos projetos. Essa autoavaliagdo é fundamental para o desenvolvimento da
autoconsciéncia e para o estabelecimento de metas de crescimento pessoal e
profissional.

¢ Além da autorreflexao, os alunos também recebem feedback valioso do diretor
da empresa e da gerente de projetos geral. Esses profissionais experientes
compartilham suas observacdes sobre a atuacdo dos alunos, destacando seus
pontos fortes e oferecendo insights construtivos para seu avango profissional.
Esse feedback externo € essencial para que os alunos tenham uma visao mais
ampla de seu desempenho e possam identificar oportunidades de aprendizado
€ aprimoramento.

* Essas reunides de feedback estao alinhadas com a Teoria da Avaliacao Cogni-
tiva, que enfatiza a importancia do feedback informativo e construtivo para a
motivacao intrinseca dos individuos. Ao receber feedback significativo sobre
seu desempenho e progresso, os alunos sentem-se mais engajados e motivados
a se desenvolver e a buscar a exceléncia em suas atividades.

k. Equilibrio entre personalizacio e padronizacio:

* A Fébrica de Software busca estabelecer um equilibrio entre a personalizacao
da experiéncia de aprendizagem e a padroniza¢do necessdria para o bom
funcionamento dos projetos. Desde o inicio, sdo definidas regras claras do jogo
ou do projeto em que o aluno estard inserido. Essas regras sdo fundamentais
para criar um ambiente estruturado, organizado e alinhado com os objetivos
da Fébrica de Software.

* Caso um aluno ndo concorde com as regras da Fabrica de Software ou ndo se
sinta confortdvel com a estrutura proposta, ele tem a opcao de ser direcionado
para outra atividade. Essa abordagem garante que os alunos tenham a liber-
dade de escolher um caminho que melhor se alinhe com suas expectativas e
objetivos de aprendizagem. A Fabrica de Software reconhece que nem todos
os alunos se adaptardo ao modelo proposto, e oferece alternativas para que
eles possam continuar seu desenvolvimento em um ambiente mais adequado
as suas necessidades.

* Esse equilibrio entre personalizagdo e padronizagcdo estd alinhado com a
Teoria da Autodeterminagdo, que enfatiza a importancia da autonomia, da
competéncia e do relacionamento para a motivagdo intrinseca dos individuos.

1. Trilhas de aprendizagem personalizadas e ampliaciao do conhecimento:
» A Fébrica de Software reconhece a importancia de oferecer trilhas de apren-

dizagem personalizadas e oportunidades de ampliacdo do conhecimento para



5.1 Estudo de Caso: Pratica em Engenharia de Software 104

seus alunos. Por meio dos feedbacks coletados durante as entrevistas, a equipe
da Fabrica de Software identifica as necessidades especificas de aprendizagem
de cada aluno, buscando atender a seus interesses e objetivos desde que con-
dizentes com o projeto.

* Com base nos feedbacks dos alunos, a Fabrica de Software organiza palestras
sobre temas relevantes e atuais, como a Lei Geral de Protecdo de Dados
(LGPD) e o ecossistema de startups, a exemplo.

* A participacdo voluntdria e o engajamento dos alunos nessas atividades evi-
denciam a eficicia da abordagem gamificada em despertar a motivacdo in-
trinseca. Alinhada com a Teoria da Autodeterminagdo, essa abordagem pro-
move a autonomia, a competéncia e o relacionamento, criando um ambiente
de aprendizagem enriquecedor, personalizado e preparatorio para os desafios
do mercado de trabalho.

m. Monitoramento e avaliacdo continua:

* O monitoramento € a avaliagdo continua sdo praticas essenciais na metodo-
logia da Fabrica de Software para garantir a eficdcia da estratégia de Gami-
ficacdo e promover a melhoria continua. Durante toda a execucao da disci-
plina, a equipe da Fabrica de Software realiza um acompanhamento préximo
do desempenho e engajamento dos alunos, coletando feedbacks regulares e
analisando dados quantitativos e qualitativos, coletados da interacdo didria no
projeto.

* Com base nos feedbacks e nos dados coletados, a equipe da Fabrica de
Software realiza ajustes e melhorias na abordagem gamificada sempre que
necessdrio. Esses ajustes podem envolver a revisdo dos desafios propostos, a
calibracao da dificuldade das tarefas, a introdu¢@o de novos elementos de jogo,
a adaptacdo das recompensas e feedbacks, entre outros aspectos. O objetivo
¢ garantir que a estratégia de Gamificacdo esteja sempre alinhada com as
necessidades dos alunos e os objetivos de aprendizagem, proporcionando uma
experiéncia motivadora e eficaz.

* Para avaliar o impacto das melhorias implementadas, a Fabrica de Software
utiliza os gréaficos do Octalysis como ferramenta de comparagdo. Antes de re-
alizar as mudangas, € feita uma andlise dos core drives presentes na estratégia

de Gamificagao, identificando os pontos fortes e as oportunidades de melhoria.

Essa metodologia de MAF foi planejada e implementada com o objetivo de proporcionar
uma Experiéncia de aprendizagem envolvente, estruturando um ambiente favordvel para o
aprendizado e o desenvolvimento de habilidades dos alunos. Ela se apropria de elementos
dos Frameworks de Marczewski e do Framework Octalysis. A metodologia é composta

por 6 fases distintas, como pode ser visto na Figura 16.
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Figura 16: Relacdo entre as Etapas Realizadas e as Fases da
Metodologia Implementada

A fase de Planejamento engloba a andlise do contexto, a identificacdo dos objetivos
de aprendizagem, o design da estratégia de Gamificacdo e a conFiguracdo das plataformas
de comunicagdo e colaboracdo. Nessa fase, sdo definidos os elementos e mecanicas de
jogos adequados, as regras, possiveis recompensas e progressao, direcionados pelo projeto

que serd desenvolvido na disciplina.

Na fase de Recepg¢do, os alunos s@o acolhidos como colaboradores da Fabrica de
Software e sdo apresentados a dindmica da disciplina e a metodologia gamificada. Nesse
momento, ocorre o encontro com o cliente, onde sao definidas as expectativas e requisitos
do projeto a ser desenvolvido. Além disso, os papéis e responsabilidades dos alunos sdo

personalizados com base em suas habilidades e interesses.

A fase de Avancgo é caracterizada pela progressdo e lideranca nos times, pela
experiéncia de funcionamento de uma startup e pela rotacdo de times. Nessa fase, os
alunos sdo incentivados a assumir a lideranga de forma rotativa, enfrentando desafios e
tomando decisdes em um ambiente que simula a dindmica de uma startup. A rotacdo de

times promove a troca de conhecimentos e experiéncias entre os alunos.

Na fase de Feedback, sdo realizadas reunides periddicas de acompanhamento e

feedback, fornecendo orientacdes e suporte para o desenvolvimento dos projetos. Essa
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fase € fundamental para garantir que os alunos estejam progredindo de forma satisfatéria

e recebendo o apoio necessario.

A fase de Avaliacdo do Processo envolve a andlise do equilibrio entre a personali-
zagdo da experiéncia de aprendizagem e a padronizacdo necessdria, bem como a oferta
de trilhas de aprendizagem personalizadas e a ampliacdo do conhecimento. Na fase de
ajustes sdo feitos aprimoramentos da metodologia, visando fortalecer a experiéncia de

aprendizagem dos alunos.

A Tabela 6 ilustra a relagdo de cada uma dessas fases, etapas e descri¢des, forne-
cendo uma visao abrangente da metodologia gamificada aplicada na disciplina de Pratica

em Engenharia de Software da Fabrica de Software.

Fase Etapas Descritivo
1. Analise do contexto e - Compreender o contexto da Fabrica de Software

identificacdo dos objetivos de - Definir os objetivos de aprendizagem alinhados com as

aprendizagem da disciplina necessidades dos alunos e do mercado
- Selecionar os elementos e mecénicas de jogos adequados

. 2. Design da estratégia de - Definir as regras, recompensas e progressio
Planejamento gamificacdo - Criar uma narrativa envolvente e alinhada com o contexto da

disciplina

3. Utilizacdo do Discord e do
GitHub como plataformas de
comunicacdo, colaboracdo e
feedback
4. Recepcao dos alunos como
colaboradores da Fabrica de

- Configurar os canais e permissdes no Discord
- Criar repositorios no GitHub para gestdo de cddigo e documentacio
- Estabelecer diretrizes de comunicacéo e colaboracao

- Apresentar a dinamica da disciplina e a metodologia gamificada
- Realizar atividades de integracé@o e formac&o de times

Software
~ 5. Enconfro com o cliente - Apresentar o cliente e o projeto a ser desenvolvido
Recepgéo h = " - -
(sponsor do projeto) - Definir as expectativas e requisitos do projeto
8. Personalizacio dos papéis dos | - Atr_l_bmr papéis e responsabilidades aos alunos com base em suas
alunos habilidades e interesses
- Definir objetivos individuais e coletivos
7. Progresséo e lideranca nos - Esti?be_le::er um sistema de progressdo baseado em conguistas e
times contrlbu_lv;oes ) _
- Incentivar a lideranca rotativa nos times
8 Experiéncia de funcionamento | - Slljnljlar a dinamica de uma startup, com desafios e tomadas de
Avango de uma start decisio
p - Promover a autonomia e a colaboracdo entre os alunos
N ) - Realizar rodizios periddicos de membros entre os times
9. RotacZo de times o
- Promover a troca de conhecimentos e experiéncias
Feedback 10. Reunides de feedback - Realizar reunides periddicas de acompanhamento e feedback

- Fornecer orientacéies e suporte para o desenvolvimento dos projetos

- Avaliar o equilibrio entre a personalizacio da experiéncia de
aprendizagem e a padronizacdo necessaria
- Fazer ajustes na metodologia, se necessario

11. Equilibrio entre
personalizacio e padronizacdo

Avaliagédo do

Processo 12. Trilhas de aprendizagem - Oferecer trilhas de aprendizagem personalizadas com base nos
personalizadas e ampliacdo do interesses e necessidades dos alunos
conhecimento - Incentivar a busca por conhecimentos além do escopo da disciplina

- Monitorar continuamente o engajamento e o desempenho dos
alunos

- Coletar feedbacks e realizar ajustes na metodologia, se necessario
- Documentar as licdes aprendidas para aprimorar a disciplina em
ofertas futuras

13. Monitoramento e avaliacdo

Ligbes e Ajustes continua

Tabela 6: Descricdo das Fases da Metodologia

Conclusao da Metodologia Proposta por MAF
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A metodologia proposta para a Gamificacio da Fabrica de Software € um Framework
que combina elementos dos frameworks de Marczewski e Octalysis, adaptando-os espe-
cificamente para o contexto de aprendizagem da Fabrica de Software. Essa Metodologia
tem como objetivo criar uma Experiéncia de aprendizagem envolvente e motivadora, que

simula um ambiente empresarial e prepara os alunos para os desafios do mundo real.

O Framework proposto, MAF, € estruturado em seis fases distintas: Planejamento,
Recepc¢do, Avanco, Feedback, Avaliacdo do Processo e Ligcdes e Ajustes. Essas fases
sao adaptadas do framework de Marczewski, que enfatiza a jornada do usudrio em
uma experiéncia gamificada. No entanto, o framework proposto vai além, integrando os

motivadores do engajamento do Octalysis em cada fase.

Durante a fase de Planejamento, sdo aplicados os cores de significado épico e
desenvolvimento do Octalysis. Isso garante que a experi€ncia gamificada seja projetada

com um propdsito claro e ofereca oportunidades de crescimento pessoal para os alunos.

%

Ao integrar os cores do Octalysis em cada fase do Framework de Marczewski, ofe-
rece uma abordagem mais completa e personalizada para a Gamificacdo da Fébrica de
Software. Essa combinacdo de fases e motivadores permite um design mais eficaz da
experiéncia de aprendizagem, levando em consideracdo tanto a progressdo dos alunos
quanto os diferentes tipos de motivacdo. Incorporar os cores ao Framework de Marc-
zewski trds o potencial de explorar e regular as forcas motivadoras que sao fundamentais
para atingirmos o objetivo de engajamento de forma efetiva para que desenvolvam suas

habilidades com autonomia e confianca.

Nossa metodologia tem a &nfase na simulacdo empresarial, que ¢ um diferencial
significativo em nossa proposta metodoldgica, pois ao incorporar elementos e desafios que
refletem situacdes reais do mundo corporativo, o framework prepara os alunos de forma
mais prética e relevante. Isso ndo € abordado diretamente nos frameworks de Marczewski
e Octalysis, que sdo mais genéricos em sua aplica¢do, para atender a uma amplitude muito

grande de atividades, e, portanto, exigem adaptagdes para serem aplicados caso a caso.

Além disso, a metodologia proposta reconhece a importancia de equilibrar e integrar
motivadores intrinsecos e extrinsecos em cada fase. Isso garante que os alunos estejam
engajados ndo apenas por recompensas externas, mas também por um senso de propdsito,
desenvolvimento pessoal e conexdo com os objetivos de aprendizagem. Esse € outro fator
que se apropria dos cores do framework do Octalysis para mensurar e regular esses cores

para a experiéncia.
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Caracteristica

Framework de
Marczewski

Octalysis

Framework Proposto

Foco principal

Fases da jornada do usuario

Motivadores do engajamento

Combinacdo de fases e
motivadores

Quatro fases: Descoberta,

Oito cores: significado épico,
desenvolvimento,

Seis fases: Planejamento,
Recepcéo, Avanco,

Estrutura Integracdo, #:nodezlme e Fim do ezﬂﬁigi‘r:?gwsegg;lp;zggggzge Feedback, Avaliacdo do

g . g ! Processo e LicBes e Ajustes
imprevisibilidade e perda

Abordagem Progressao do usuario ao Analise detalhada da Cgmalgii?: :Z:w(;rlli;idgado

g longo da experiéncia motivacdo do usuario =
i motivacao
§ Integra motivadores

TII?O dg N&o aborda explicitamente ) A.D range mntlqunres intrinsecos e extrinsecos em

motivagao intrinsecos e extrinsecos

cada fase

Contexto de

Experiéncias gamificadas em

Experiéncias gamificadas em

Adaptado especificamente

retencdo a longo prazo

motivacdo do usuario

aplicagéo geral geral para a Fabrica de Software
Criacdo de um ambiente de
Enfase Jomada do usuario e Analise e design da aprendizagem envolvente e

motivador que simula uma
experiéncia empresarial

Granularidade

Estrutura simplificada

Analise detalhada e granular

Combina a estrutura
simplificada com a analise
detalhada

Flexibilidade

Pode ser aplicado a
diferentes contextos

Pode ser aplicado a
diferentes estagios da
experiéncia

Personalizado para atender
as necessidades especificas
da Fabrica de Software

Objetivo principal

Projetar uma jornada de
usuario envolvente

Criar experiéncias
motivadoras com base nos
cores de engajamento

Desenvolver uma estratégia

de gamificacdo eficaz para a

aprendizagem dos alunos na
Fabrica de Software

Tabela 7: Comparagdo entre os Frameworks Mencionados

& ok

Em conclusdo, a metodologia proposta para a Gamifica¢cdo da Fabrica de Software
oferece uma abordagem personalizada, combinando as fases do framework de Marc-
zewski com os motivadores do Octalysis. Essa integracdo, juntamente com a &nfase na
simulagdo empresarial e no equilibrio entre motivadores intrinsecos e extrinsecos, torna a
metodologia proposta uma escolha promissora para criar uma experiéncia de aprendiza-

gem envolvente e eficaz. Validada de forma qualitativa nesse estudo de caso.

Outros Dados Observados a partir da Execucio de MAF

1. Registro de conquistas e participacio em eventos:
* As conquistas dos alunos, como a entrega bem-sucedida de projetos, sdo
celebradas e registradas no site da Fébrica de Software. Essas realizacdes sao

destacadas em postagens dedicadas, como no caso da entrega do novo painel
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do TCEduca’. Esse reconhecimento publico das conquistas dos alunos serve
como uma forma de motivagdo e valorizacio de seus esfor¢os.

¢ A entrada de novos colaboradores na Fabrica de Software € anunciada no site,
dando as boas-vindas as novas turmas e destacando o inicio de sua jornada de
aprendizado pratico em Engenharia de Software®,”. Esse reconhecimento da
chegada dos novos membros fortalece o senso de pertencimento e integracao
a comunidade da Fabrica de Software.

* A participacdo dos alunos em eventos, palestras e workshops que contribuem
para a expansdo de seus conhecimentos é valorizada e registrada no site da
Fébrica de Software. Essas atividades extracurriculares sao fundamentais para
o desenvolvimento profissional dos alunos, e trazem grande valor pois sdo
oriundas do feedbacks e necessidades colhidas dos préprios alunos ou da sua
interacao com consultores, gestores e da comunicacdo no discord. Ao destacar
a participac@o nesses eventos, a Fabrica de Software reforca a importancia da
aprendizagem continua e do engajamento em oportunidades de crescimento
além da sala de aula. Além de valorizar e incentivar a busca pelo crescimento
e feedback.

* O registro publico das conquistas, da entrada de novos membros e da parti-
cipacdo em eventos cria um senso de propdsito e realizacao para os alunos.
Eles podem ver seu progresso e contribui¢cdes sendo reconhecidos e valoriza-
dos pela comunidade da Fabrica de Software. Isso os motiva a se dedicarem
ainda mais aos projetos e a buscarem novas oportunidades de aprendizado e
crescimento profissional.

2. Encerramento e reconhecimento:

* A conclusdo bem-sucedida dos projetos € um marco significativo para os alu-
nos e € celebrada no site da Fabrica de Software. Postagens especificas, como
a que destaca a conclusdo de uma etapa do projeto TC Educa®, reconhecem o
esforgo e as realizagdes dos alunos ao longo do processo de desenvolvimento.
Esse reconhecimento publico reforca o senso de conquista e valoriza o traba-
lho 4rduo e a dedicacdo dos alunos.

* O reconhecimento da contribuicao dos alunos é um aspecto fundamental da
metodologia aplicada na Fabrica de Software. Os times, consultores (profes-
sores) e o proprio cliente fornecem feedback valioso sobre o desempenho e o

crescimento dos alunos ao longo da disciplina. Esse reconhecimento multifa-

Shttps://fabrica.inf.ufg.br/n/entrega-novo-painel-tceduca
Shttps://fabrica.inf.ufg.br/n/nova-turma-pratica-em-es
"https://fabrica.inf.ufg.br/n/nova-turmade-prtica-em-engenhariadesoftware
8https://fabrica.inf.ufg.br/n/173616-alunos-completam-etapa-do-tc-educa-em-engenharia-de-software
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cetado destaca ndo apenas as habilidades técnicas adquiridas, mas também as
competéncias de trabalho em equipe, comunicagdo e resoluciao de problemas
desenvolvidas pelos alunos. Ao receberem esse feedback positivo, os alunos se
sentem valorizados e motivados a continuar seu desenvolvimento profissional.

* A avaliagdo formal da disciplina pelos colaboradores (alunos) € um testemu-
nho poderoso da eficicia da metodologia aplicada. A nota unanime de 10 atri-
buida pelos alunos demonstra seu alto nivel de satisfacio com a experiéncia
de aprendizado proporcionada pela Fabrica de Software. Essa avaliacdo posi-
tiva reflete o engajamento dos alunos, a relevancia dos projetos desenvolvidos
e a qualidade do suporte e orientacdo recebidos ao longo da disciplina. O fe-
edback dos alunos serve como validacdo da abordagem adotada e incentiva a
equipe da Fabrica de Software a continuar aprimorando e evoluindo a meto-
dologia.

* O convite aos técnicos para serem homenageados na formatura dos alunos,
em todas as edi¢Oes da disciplina na Fabrica de Software, € um gesto sim-
bélico que vai além do reconhecimento académico. Esse convite demonstra
o impacto duradouro da experiéncia na Fabrica de Software, tanto em termos
de aprendizado quanto de constru¢do de relacionamentos significativos. Os
lagos de amizade e colaboracdo formados entre os alunos e os profissionais
envolvidos transcendem a sala de aula e se estendem para além da conclu-
sdo da disciplina. Esse senso de comunidade e conexdo € um testemunho do
ambiente acolhedor e enriquecedor cultivado pela Fabrica de Software.

3. Anadlise dos resultados e identificaciao de licoes aprendidas:

* A andlise dos resultados obtidos ao final da disciplina € uma etapa crucial
para avaliar a eficdcia da abordagem gamificada. Através dessa andlise, é
possivel mensurar o impacto da Gamificacdo em diferentes aspectos, como
o desempenho dos alunos, seu nivel de engajamento e sua satisfacdo geral
com a experiéncia de aprendizado. Dados quantitativos, como notas, entrega
de projetos e participacdo em atividades, sdo combinados com feedbacks
qualitativos dos alunos e professores para formar uma visdo abrangente dos
resultados alcangados. Essa andlise permite identificar os pontos fortes da
abordagem gamificada e as dreas que podem ser aprimoradas.

* A identificacdo das licdes aprendidas e das melhores praticas € um processo
valioso que contribui para a melhoria continua da metodologia aplicada na
Fébrica de Software. Através da reflexdo sobre os sucessos e desafios enfren-
tados durante a disciplina, € possivel extrair insights valiosos que podem ser
aplicados em iteracdes futuras. Essas licdes aprendidas abrangem diversos as-

pectos, como a sele¢do adequada de elementos de Gamificagdo, o equilibrio
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entre recompensas intrinsecas e extrinsecas, a comunicagao efetiva com os
alunos e a adaptag@o da abordagem as necessidades especificas de cada turma.
Ao documentar e compartilhar essas licdes aprendidas, a equipe da Fabrica de
Software cria um repositério de conhecimento que permite o aprimoramento
continuo da experiéncia de aprendizado.

* A utilizagdo dos graficos do Octalysis para comparar a estratégia de Gamifica-
¢ao antes e depois da disciplina oferece uma visao clara da evolucao dos core
drives ao longo do processo. Esses graficos permitem visualizar o equilibrio
alcancgado entre os motivadores intrinsecos e extrinsecos, evidenciando como
a abordagem gamificada conseguiu envolver os alunos em diferentes niveis.
A comparacao dos graficos pré e pds-disciplina demonstra os avangos obtidos
em cada um dos core drives, como o aumento do senso de realizacao, o for-
talecimento das relagdes sociais e o estimulo a criatividade e feedback. Essa
andlise visual proporciona uma compreensao mais profunda do impacto da
Gamificagdo e auxilia na identificacdo de dreas que ainda podem ser aprimo-
radas em futuras itera¢des da disciplina.

* Ao realizar uma anélise abrangente dos resultados, identificar as li¢des apren-
didas e utilizar os graficos do Octalysis como ferramenta de comparacdo, a
Fébrica de Software estabelece um processo de melhoria continua. Essa abor-
dagem reflexiva e baseada em dados permite que a metodologia gamificada
seja constantemente aprimorada, adaptando-se as necessidades dos alunos e
as demandas que aparecem.

4. Impacto na formacao profissional dos alunos:

* A disciplina de Prética em Engenharia de Software, com sua abordagem ga-
mificada, oferece aos alunos uma oportunidade tnica de vivenciar o desen-
volvimento de software em um ambiente que simula de forma realista o con-
texto empresarial. Essa experiéncia pratica € fundamental para a formacao
dos alunos, pois os prepara para os desafios e demandas reais do mercado de
trabalho. Ao participar de projetos auténticos, interagir com clientes e traba-
lhar em equipes multidisciplinares, os alunos desenvolvem uma compreensao
s6lida do ciclo de vida do desenvolvimento de software e das praticas ageis
amplamente adotadas na industria. Essa vivéncia pritica complementa o co-
nhecimento teérico adquirido ao longo do curso, permitindo que os alunos
apliquem conceitos e técnicas em situacdes concretas.

* Além das habilidades técnicas especificas da engenharia de software, a disci-
plina gamificada promove o desenvolvimento de competéncias essenciais para
o sucesso profissional dos alunos. A comunicacdo eficaz, tanto verbal quanto

escrita, € aprimorada por meio das interacdes com colegas de equipe, profes-
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sores e clientes. Os alunos aprendem a colaborar de forma produtiva, divi-
dindo responsabilidades, resolvendo conflitos e buscando solu¢des conjuntas.
A lideranca € estimulada através da atribui¢io de papéis e responsabilidades,
permitindo que os alunos vivenciem e desenvolvam a tomada de decisdo.

* A abordagem gamificada adotada na disciplina vai além do ensino tradicional,
estimulando a criatividade, a resolu¢do de problemas e a autonomia dos
alunos. Os desafios apresentados nos projetos exigem que os alunos pensem
de forma inovadora, explorem diferentes solugdes e tomem decisdes com base
em um conhecimento desenvolvido de forma coletiva. A Gamificacao cria um
ambiente que incentiva a experimentacdo, o aprendizado com os erros e a
busca por melhorias continuas.

* Os depoimentos dos alunos que participaram da disciplina gamificada evi-
denciam o impacto positivo em sua formagdo profissional. Eles destacam o
desenvolvimento de competéncias-chave, como a capacidade de trabalhar em
equipe, a comunicacdo eficaz e a resolucdo de problemas. Os alunos relatam
um aumento na confian¢a em suas habilidades e uma maior preparacao para
enfrentar os desafios do mercado de trabalho. Esses depoimentos, em conjunto
com as diversas mencoes e relatos, reforcam a eficacia da abordagem gami-
ficada em proporcionar uma experiéncia de aprendizado envolvente e trans-
formadora, que vai além da aquisicdo de conhecimentos técnicos e prepara os
alunos para uma carreira de sucesso em engenharia de software.

5. Fortalecimento da relacdo entre a universidade e a industria:

* A Fabrica de Software, através da disciplina gamificada de Pratica em Enge-
nharia de Software, desempenha um papel fundamental no estabelecimento de
uma ponte sélida entre a universidade e a industria de software. Essa conexdo
¢ de extrema importancia, pois permite uma troca mutua de conhecimentos,
experiéncias e beneficios entre a academia e o mercado. A universidade, como
centro de pesquisa e formacdo, possui um vasto repositério de conhecimentos
tedricos e metodologias inovadoras. Por outro lado, a industria traz consigo
desafios reais, demandas em constante evolugdo e praticas consolidadas. Ao
unir essas duas esferas através da Fabrica de Software, cria-se um ambiente
propicio para o desenvolvimento de solugdes relevantes e alinhadas com as
necessidades do mercado.

* Os projetos desenvolvidos pelos alunos na disciplina gamificada com essa
aproximag¢do com o mercado, permite a utilizacdo de demandas reais de
clientes, o que proporciona uma experiéncia auténtica e enriquecedora. Essa
abordagem permite que os alunos apliquem os conhecimentos adquiridos na

universidade em situagdes concretas, enfrentando desafios semelhantes aos
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encontrados no ambiente profissional. Ao mesmo tempo, os clientes tém
acesso a solugdes inovadoras e de qualidade, desenvolvidas por uma equipe
comprometida e orientada por professores especialistas.

* O fortalecimento da relagdo entre a universidade e a inddstria por meio da
Fébrica de Software abre um leque de oportunidades para os alunos. As par-
cerias estabelecidas com empresas de software proporcionam aos estudantes
a possibilidade de estagiar ou até mesmo ser contratados apds a conclusio da
disciplina. Essa relacdo fortalece os lagos entre a universidade e a industria,
criando um ecossistema de inovacao e desenvolvimento de talentos.

* Os casos de sucesso de alunos que se destacaram na disciplina gamificada e
foram contratados por empresas parceiras sdo testemunhos concretos do re-
conhecimento da qualidade da formagado proporcionada pela Féabrica de Soft-
ware. Esses exemplos evidenciam como a abordagem gamificada nao apenas
prepara os alunos com conhecimentos técnicos s6lidos, mas também desen-
volve habilidades interpessoais, de comunicagdo e de resolucao de problemas,
altamente valorizadas pela industria.

6. Contribuicao para a melhoria continua do ensino de engenharia de software:

* O sucesso da aplicagdo da Gamifica¢do na disciplina de Pratica em Engenharia
de Software da Fédbrica de Software evidencia o enorme potencial dessa
abordagem para a melhoria do ensino na drea. Os resultados positivos obtidos,
tanto em termos de engajamento dos alunos quanto na qualidade dos projetos
desenvolvidos, servem como prova concreta dos beneficios da Gamificagdo
no contexto educacional. Essa experiéncia bem-sucedida abre caminho para
a disseminac¢do e adogdo dessa metodologia inovadora em outras instituicoes
de ensino, inspirando a busca por abordagens mais envolventes e eficazes no
ensino de engenharia de software. A Fébrica de Software torna-se, assim, um
modelo a ser seguido e adaptado, contribuindo para a melhoria continua da
formacdo de profissionais na drea.

* Os resultados positivos alcancados pela Fabrica de Software servem como
referéncia e inspiracdo para outras instituicdes de ensino que buscam ino-
var e aprimorar seus métodos de ensino-aprendizagem. A experiéncia bem-
sucedida demonstra que é possivel aliar a Gamificagdo aos principios fun-
damentais da engenharia de software, criando um ambiente de aprendizado
envolvente e significativo.

* Os resultados obtidos reforcam a importancia da aprendizagem baseada em
projetos e da integracdo entre teoria e pratica. A Gamifica¢do, ao criar um
ambiente simulado da industria, permite que os alunos vivenciem de forma

concreta os desafios e as demandas reais da profissdo. Essa abordagem des-
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taca a necessidade de uma formacgdo abrangente, que vai além da aquisi¢ao
de conhecimentos técnicos e engloba o desenvolvimento de habilidades in-
terpessoais, de comunicagdo e de resolugcdo de problemas. Essas discussoes,
embasadas pela experiéncia da Fébrica de Software, contribuem para o apri-
moramento dos curriculos e das praticas pedagdgicas nos cursos de engenha-
ria de software, visando a formacao de profissionais cada vez mais preparados
para os desafios do mercado.

* Ao compartilhar suas experiéncias, licdes aprendidas e melhores préticas, a
equipe da Fabrica de Software contribui para a troca de conhecimentos e
o avanco da pesquisa na drea de ensino de engenharia de software. Essas
publicacdes servem como referéncia para outros pesquisadores e educadores,
inspirando a realiza¢do de novos estudos e a aplicagdo da Gamificacdo em

diferentes contextos.

Analise dos Resultados

Durante a execucdo do Caso, tivemos a operagao do mesmo em 3 turmas distintas,
realizadas no periodo de 2022 a 2024. A andlise dos dados coletados foi realizada em
duas etapas principais, correspondendo as fontes de dados utilizadas no Estudo de Caso:

Entrevistas Semiestruturadas, Observagdes em Canais de Comunicacao.

Analise das Entrevistas: As entrevistas realizadas, foram transcritas na integra e,
cada resposta analisada individualmente por meio de codificacdo aberta, identificando
as Habilidades Pessoais presentes nas expressoes, mapeadas através de palavras-chave
Apéndice F. Apresentamos a seguir os graficos obtidos a partir dessa andlise, com as

competéncias listadas em ordem alfabética.

No ano de 2024, houve uma demanda reprimida para a disciplina de Pratica em
Engenharia de Software, contando com 23 alunos matriculados. Desse modo, a Fabrica
de Software determinou a realizacdo de dois projetos, denominados SOCC (com 11
participantes) e VIx (com 12 participantes). Ambos os projetos foram divididos em 4
equipes, cada uma contando com 3 a 4 alunos (colaboradores) e 1 professor (consultor)

responsavel.

As Entrevistas, Apéndice F, realizadas com todos os participantes do semestre compu-
seram o conjunto de dados que foram classificados para a geracdo dos gréficos de 2024
(Figura 17). Observamos a presenca de nove Habilidades Pessoais ( Capacidade de Tra-
balhar sob Pressdao, Comunica¢do Externa, Comunica¢do Interna, Lideranca, Motivacao,

Pensamento Critico e Solu¢do de Problemas, Responsabilidade, Trabalho em Equipe e Co-
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3

Figura 17: Habilidades Pessoais Observadas pelos Alunos em En-
trevista - Turma 2024

;%]

Pensamento Critico e Solugdo de Problemas

Capacidade de Trabalhar sob Pressédo
Comunicagdo Externa

Comunicagdo Interna
Responsabilidade

Trabalho em Equipe e Colaboragéo
Vontade de Aprender

Lideranga
Motivagdo

laboragdo, Vontade de Aprender) destacadas nas entrevistas Apéndice F. Com destaque

para as de Trabalho em Equipe e Comunicacdo Externa.

No ano de 2023, a disciplina contou com 12 participantes. E diferente da ocorrida no
ano de 2022, ndo seguiu os procedimentos da Fabrica de Software, sendo ministrada como
uma disciplina com presenca em sala e relatério de entrega semanal, o que destacou-se na
avaliacdo aplicada e na entrevista com os alunos, Figura 21 Apéndice F. As Entrevistas,
Apéndice F, realizadas com todos os participantes do semestre compuseram o conjunto
de dados que foram classificados para a geracdo dos graficos de 2023 (Figura 18).
Observou-se a presenca de duas Habilidades Pessoais (Motivacdo e Vontade de Aprender)
mencionadas durante a fase de entrevistas, pois a mensuracdo s6 foi possivel apds a
transferéncia da disciplina para a Fabrica de Software, permitindo a aplica¢do do padrao

de avaliag@o utilizado neste Estudo de Caso.

No ano de 2022, foi realizada uma turma p6s COVID19, e contou com a participagdo
de 13 alunos. O projeto selecionado foi o TCEduca®. Que contou com 4 equipes no

desenvolvimento, compostas de 3 alunos cada.

As Entrevistas, Apéndice F, realizadas com todos os participantes do semestre compu-
seram o conjunto de dados que foram classificados para a geracdo dos gréficos de 2022
(Figura 18). Observou-se a presenca de 10 Habilidades Pessoais ( Abertura para Mudanca
e Adaptabilidade, Capacidade de Trabalhar sob Pressdao, Comunicacdo Externa, Comuni-

“https://fabrica.inf.ufg.br/n/entrega-novo-painel-tceduca
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Vontade de Aprender

Maotivagdo

Figura 18: Habilidades Pessoais Observadas pelos Alunos em En-
trevista - Turma 2023
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Figura 19: Habilidades Pessoais Observadas pelos Alunos em En-
trevista - Turma 2022
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cacdo Interna, Habilidades Interpessoais, Habilidades Organizacionais, Lideranca, Moti-
vagdo, Trabalho em Equipe e Colaboracdo, Vontade de Aprender) mencionadas durante a

fase de entrevistas, com Destaque para as de Lideranca e Trabalho em Equipe.

Andlise das Observacdes e Documentos: Foi observado o canal de comunicacdo
Discord '° ¢ Github'' onde foi possivel observar as interacdes entre as pessoas. Nesse
ponto compusemos um mapa de palavras para representar os topicos mais demandados

nas conversas observadas.

tecnologia

resultar  contribuicio problema  odelar
qualidade . comun |Cagao aplicativo
sugestao
coisa agradeco duvida

pensamento experlenCIa mestrado crescimento

pautar oo Trabalhar d I S CI | I n .- feEdbaCksbranathfar
ponto
|e§urr-] eJ as.umre nto projetos desafiador ~ Sinto Danillo
mtieragao front ft a re projeto desafiar
aprendizado W dese;;jgl\;p;%””gnto
e dommlofab rica

e u I ar diferencar
conhecimento Area p

ambientar
mote | técnico entregar trabalhar

Aprender front professorar colaboragao
horario importancia habllldade atividade culpar
CHCHtY plataforma Angular véspera participagdo
professor andamento

Figura 20: Nuvem de Palavras - Turma 2024

No ano de 2024, a andlise das interacdes (Figura 20) revelou a presenca de termos
relacionados ao ambiente de trabalho e ao desenvolvimento profissional, como "Fabrica
de Software", "Entrega”, "Experiéncia”, "Disciplina”, "Comunica¢do", "Projeto", "De-
senvolvimento", "Planejamento”, "Dominio", "Trabalhar"e "Colabora¢ao". Além disso,
houve meng¢des ao nome de um técnico da Fabrica de Software e comentérios sobre fer-

ramentas, atividades e a continuidade da formagdo profissional.

Em andlise o ano de 2023 (Figura 21) apontou um nimero significativamente menor
de palavras-chave em comparacdo com outros anos, devido a menor quantidade de in-
teracOes observadas. As palavras identificadas refletem uma preocupagdo com a entrega
de relatdrios, incluindo termos como "Relatorio”, "Aula", "Software", "Fabrica", "Disci-
plina"e "Experiéncia". Palavras como "Participacdo"e "Rotina"também surgiram, porém

com menor frequéncia.

1Ohttps://discord.com/channels/829416444545990686/
https://github.com/FabricaDeSoftwareINF/tceduca



5.1 Estudo de Caso: Pratica em Engenharia de Software 118

_..software

relatorio aula ‘experiéncia

entrar CUY Sa rotina o
dif tarefar g inicio 4gua
12 fabricadois
Elcible entanto At
disciplina

relatorios

Figura 21: Nuvem de Palavras - Turma 2023

No ano de 2022 (Figura 22), a andlise das entrevistas revelou a presenca de palavras-
chave como "Fébrica de Software", "Experiéncia", "Equipe", "Habilidade", "Oportuni-
dade", "Colega", "Mercado", "Apoio"e "Progresso". Além disso, foram observados co-
mentarios sobre entregas para outras equipes, colaboracdo, andlise e interesse em evoluir

profissionalmente, bem como relatos sobre a jornada empresarial.
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Figura 22: Nuvem de Palavras - Turma 2022

Resultados

A andlise das habilidades pessoais manifestadas pelos alunos da Fébrica de Software
ao longo dos anos de 2022 a 2024 revela um cendrio dindmico e multifacetado, como
podemos observar na Figura 23. Em 2022, impulsionados pelo desenvolvimento do
projeto TCEduca, reconhecido pelo MEC!?, os alunos demonstraram um destaque em
habilidades como Lideranca e Trabalho em Equipe e Colaboracio, evidenciando

a importancia da formagdo de equipes coesas e da capacidade de coordenar esforcos

12https ://irbcontas.org.br/irb-assina-acordos-de-cooperacao-tecnica-com-o-mec-e.
participa-do-lancamento-do-programa-primeira-infancia-na-escola/
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em um ambiente de projeto real, especialmente em um contexto de reconhecimento
externo. A nuvem de palavras (Figura 22) corrobora essa €nfase, com termos como
"equipe", "colaboragdo", "apoio"e "jornada empresarial"em destaque, sugerindo uma
forte identificacdo dos alunos com o contexto da Fabrica de Software e o sucesso do

projeto.

Em contraste, 2023 apresenta um cendrio distinto que aponta para uma preocupagao
predominante com a entrega de relatorios e a presenca em sala de aula, com termos como
"relatério”, "aula"e "experi€ncia"em destaque (Figura 21). Essa mudanga de foco pode
indicar um deslocamento da atencdo dos alunos do desenvolvimento do projeto para as

atividades académicas tradicionais.

Em 2024, a analise das interacOes revela um retorno ao foco no ambiente de trabalho e

n.n nn

no desenvolvimento profissional, com termos como "Fébrica de Software", "entrega", "ex-
periéncia", "disciplina", "comunicagdo", "projeto", "desenvolvimento", "planejamento”,
"dominio", "trabalhar"e "colabora¢do"em destaque (Figura 20). A presenga de mencdes a
um técnico da Fabrica de Software e a comentarios sobre ferramentas e atividades refor-
cam o engajamento dos alunos com o ambiente de aprendizagem prética, indicando um

possivel realinhamento com os objetivos iniciais da Fébrica de Software.

2023
< Motivagio <> Vontade de Aprender

& Habilidades
Interpessoais

> Pensamento Critico e
2022 Solugao de Problemas

<> Comunicagao Externa 2024

<> Habilidades
Organizacionais

Responsabilidade

<> Abertura a Mudangas e

Trabalhe Equil
Adaptabilidade <> Trabalho em Equipe e

Lideranga Colaboragao

& Capacidade de
Trabalhar sob Pressao

Figura 23: Mapeamento das Habilidades (2022 a 2024

Ao comparar os resultados, considerando a turma (2022) como uma turma de controle
(2022) com os resultados das turmas da Fabrica de Software (2023 e 2024), como visto

na Figura 23, podemos inferir que a experiéncia na Fabrica teve um impacto positivo
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no desenvolvimento de habilidades pessoais dos alunos. A prética proporcionada pela

Fabrica de Software pode ter sido mais eficaz do que o ensino comumente aplicado.

O sucesso da implementagdo da Gamificag@o na disciplina de Pritica em Engenharia de
Software é corroborado pelos resultados obtidos ao final dos projetos!3. O encerramento
dos projetos, registrado no site da Féabrica de Software, ¢ um momento de celebracdo e
reconhecimento do trabalho realizado pelos alunos. A contribui¢do dos alunos € destacada
e valorizada pelos times, consultores (professores) e cliente, reforcando a importancia do

seu engajamento e dedicag¢do ao longo da disciplina.

Discussao dos Resultados

Para Chou (2019), o Chapéu Preto foca no pensamento critico e identificacdo de
riscos, enquanto o Chapéu Branco se concentra em fatos e dados objetivos. A luz dessa
teoria, avaliamos que, em 2024 e 2022, houve um equilibrio entre os dois chapéus,
combinando andlise critica com informacdes objetivas para impulsionar o crescimento
e superar obstdculos. Essa estratégia de equilibrar os chapéus é fundamental para o
Marcta Autonomy Framework (MAF), pois, ao ser aplicada no Design de Experiéncia,
proporciona o desenvolvimento de Habilidades Pessoais dos participantes de forma mais
abrangente e efetiva, possibilitando assim um Design de Experiéncia mais completo,

engajador e capaz de promover Autonomia e o desenvolvimento individual.

A Tabela 8 ilustra a aplicacdo e os resultados do Marcta Autonomy Framework
(MAF) nas turmas de Pratica em Engenharia de Software de 2022 a 2024. Em 2022,
o planejamento e a recepcao foram evidenciados por meio de registros da comunicagdo
entre alunos e professores, fotos e documentos Apéndice F. O avanco se manifestou no
desenvolvimento de projetos e na participacdo ativa dos alunos, com destaque para o
remanejamento de uma aluna para um time especifico, evidenciando a flexibilidade do
MAE. O feedback foi constante, tanto por parte dos professores (consultores), técnicos da
fabrica e dos colegas (time). A avaliagdo do processo foi realizada com base em sugestoes
de melhorias para os projetos. As licdes e ajustes foram aplicados, como demonstrado
pela discussdo sobre a utilizacdo de uma biblioteca especifica no desenvolvimento de um

projeto.

Em 2023, o planejamento ndo previu a implementacdo do MAF, mas a partir da fase de
avancgo, o processo foi conduzido de acordo com o modelo da Fébrica de Software, com
distribui¢do de times e acompanhamento dos técnicos da Fébrica. A fase de feedback

foi evidenciada pela interac@o entre a equipe e os feedbacks constantes, e a avaliacdo do

Bhttps://fabrica.inf.ufg.br/n/173616-alunos-completam-etapa-do-tc-educa-em-engenharia-de-software
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processo resultou em alunos encantados com as oportunidades de aprendizado na fabrica

de software.

Em 2024, o planejamento e a recepcao foram evidenciados, assim como em 2022,
por meio de registros da comunicagdo entre alunos e professores, fotos e documentos. O
avanco foi marcado pela criacdo de um time especifico para pesquisa e desenvolvimento,
demonstrando a flexibilidade ao se adaptar as necessidades dos alunos. O feedback
constante e a avaliacdo do processo, com sugestdes de melhorias para os projetos,
também foram evidenciados. A fase de licdes e ajustes foi marcada pela discussdo
sobre a utilizacdo de relatérios ao invés de atividades realizadas em documentagdo
oficial(Github).

A Tabela 8 oferece uma visdo geral da implementacdo do framework nas diferentes
turmas, evidenciando a sua flexibilidade e adaptabilidade, bem como o impacto positivo
no desenvolvimento de habilidades e na motivacdo dos alunos. A andlise das turmas
de 2022 a 2024, considerando as habilidades Desenvolvidas e as que poderiam ser
aprimoradas em cada fase do MAF, revela um cendrio de aprendizado dindmico e

adaptativo,

O ano de 2022 se destaca pelo forte senso de Lideranca e Trabalho em Equipe,
impulsionado pelo desenvolvimento do projeto TCEduca e seu reconhecimento externo.
A Motivagdo intrinseca também se mostrou presente, evidenciada pelo engajamento
dos alunos e sua satisfacdo com a experi€ncia. No entanto, a Comunicacdo Externa e
a Capacidade de Trabalhar sob Pressdo foram identificadas como areas com potencial
de aprimoramento, sugerindo a necessidade de fortalecer essas habilidades em futuras

implementag¢des do MAF.

A turma de 2023, que nao implementou o MAF integralmente, apresentou resultados
mais limitados em termos de desenvolvimento de habilidades. A Motivacdo e a Vontade
de Aprender foram evidenciadas principalmente apds a introdu¢do do MAF na segunda
metade do curso, indicando seu impacto positivo. Por esse motivo a turma serviu de

referéncia de controle para a pesquisa.

Observou-se em 2024, um foco no ambiente de trabalho e no desenvolvimento profis-
sional, com destaque para habilidades como Comunicacao, Colaboragdo e Planejamento.
A Motivacdo e a Vontade de Aprender também se mantiveram presentes, indicando um
engajamento continuo dos alunos. A Responsabilidade e a Capacidade de Trabalhar sob
Pressao foram identificadas como 4reas a serem aprimoradas, sugerindo a necessidade de

desafios e atividades que estimulem essas habilidades.

Ao analisar os anos de 2022 e 2024, observamos que as Habilidades Pessoais que
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se mostraram menos desenvolvidas, como a Comunicagcdo Externa e a Capacidade de
Trabalhar sob Pressdo, poderiam ter sido mais bem trabalhadas na fase de Recepc¢ao.
A auséncia ou insuficiéncia da etapa '""Encontro com o Propésito do Projeto'' nessas
edicoes pode ter limitado a oportunidade dos alunos de interagir diretamente com o
"cliente", o que € crucial para o desenvolvimento dessas habilidades. A interacdo com
o cliente, seja ele real ou simulado, exige que os alunos pratiquem a comunicacao clara e
objetiva, a negociacgao, a apresentacdo de ideias e a capacidade de lidar com expectativas e
prazos, caracteristicas essenciais da Comunica¢do Externa e da Capacidade de Trabalhar

sob Pressao.

Dessa forma, para aprimorar o MAF, propde-se uma maior énfase na etapa de "En-
contro com o Propésito do Projeto"durante a fase de Recepg¢ao, garantindo que os alunos
tenham contato direto com o cliente e vivenciem os desafios da comunicagdo e da gestio
de expectativas desde o inicio do projeto. Além disso, € crucial que essa experi€ncia seja
continuada e aprofundada na fase de Avango, com interacdes frequentes e significativas
com o ’cliente’, proporcionando oportunidades para os alunos praticarem e aprimorarem
suas habilidades de comunicacdo, negociacdo e gestdo de tempo em um contexto realis-

tico de desenvolvimento de software.
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manifestacdo do aluno se candidatando

a vaga, documento de selecdo do aluno

Personalizagio dos alunos, professores e

técnicos nos documentos e comunicagao

Fases de MAF 2022 2023 2024
Apesar de haver planejamento o mesmo
Planejamento Planejamento evidenciado (plano formal) ndo previa a implementacdo alinhada a | Planejamento evidenciado (plano formal)
TCEduca MAF Vix e SOOC
Discord e Github Discord e Github
Recepcao Fotos da Recepg¢ao Sala de aula e relatérios Fotos da Recepg¢ao

manifestagcdo do aluno se candidatando

a vaga, documento de selecdo do aluno

Personalizagdo dos alunos, professores e

técnicos nos documentos e comunicagao

Continua na préxima pagina
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Continuacio da Tabela 8

Fases de MAF

2022

2023

2024

Avanco

"Trabalhar com front-end na disciplina foi
desafiador, mas gratificante. A equipe
de professores e técnicos da fabrica foi

muito apoiadora”

"A disciplina tem sido um grande desafio,
mas sinto que estou crescendo
profissionalmente. Tenho aprendido muito
sobre como lidar com prazos apertados e
ainda entregar qualidade.

A experiéncia estd sendo

muito enriquecedora”

Abigail design da logo time back-end"

"Achei bastante enfadonho ter que fazer re-
latérios didrios e ir as aulas presenciais.
Mas a entrada na fabrica de software na
segunda metade do curso trouxe uma nova
perspectiva. Gostei muito dessa experién-

cia e foi o que salvou a disciplina."

“A disciplina me deu uma visdo prética de
planejamento de software. Estou

mais confiante nas minhas habilidades

e ansioso para aplicar o que aprendi

no trabalho. Agradeco

muito aos professores e técnicos da fabrica”

"Processo desenvolvido no Modelo da
Fabrica de Software de distribuicio

de times e conducio."”

Houve transferéncias de 3 alunos com
interesses especificos para um

PD&I, que elevou a contribui¢cdo

com a pesquisa, referente

a métodos de avaliacdo dosdados."”
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Continuacio da Tabela 8

Fases de MAF

2022

2023

2024

Feedback

"O apoio dos professores e
técnicos da fabrica tem sido fundamental

para o meu desenvolvimento"

"A interacdo com a equipe e

os feedbacks constantes foram
essenciais para o meu desenvolvimento”
"A disciplina na fabrica de

software superou minhas expectativas”

Avaliacao do

Processo

"Estou participando ativamente no projeto
da fabrica de software. Aprendi muito
sobre ETL e sinto que estou pronto para
desafios maiores. Minha interagdo com
a equipe melhorou bastante."

"Uma sugestao para a aluna que esta
fazendo o design system é duplicar

esse projeto e ir construido a partir
juntando com o que ela fez

Ela ja é uma UI kit do angular

material ( biblioteca que implementa

material no angular ) no figma"

""Estou encantado com as oportunidades

de aprendizado na fébrica de software"

Continua na préxima pagina
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Continuacio da Tabela 8

Fases de MAF

2022

2023

2024

Licoes e Ajustes

"Ainda ndo. Se descobriu sobre a usabili-
dade do angular material. Essa UI kit de

material parece ser promissor no figma"

"Fazer relatorios diarios e assistir a aulas

presenciais era uma tarefa muito chata."

"No pdf disponibilizado a respeito dos da-
dos dos clientes, existe uma coluna "ca-
tegoria", nesta pdgina ndo esclareca pare-
cendo ser discreta o significado daquela va-

riavel"
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Conclusao

A andlise das evidéncias coletadas, tanto por meio de entrevistas quanto de observa-
coes, indica que a implementagdo do Marcta Autonomy Framework (MAF) na disciplina
de Pritica em Engenharia de Software fomentou o desenvolvimento de habilidades pes-
soais nos alunos. A progressao pelas fases do framework, desde a descoberta e integracao
até o avanco e a conclusdo dos projetos, proporcionou um ambiente favoravel ao aprimo-
ramento de competéncias essenciais, como liderancga, trabalho em equipe, comunicacao,
adaptabilidade e resolucdo de problemas. O feedback constante e a avaliacdo continua do
processo, caracteristicas inerentes a0 MAF, também estimularam o desenvolvimento da

autonomia e da capacidade de autocritica dos estudantes.

O Estudo de Caso, contudo, sugere um aprimoramento do MAF, com a incorporagdo
de uma etapa adicional na fase de Avanco, visando promover, durante o Design de
Experiéncia, um desenvolvimento mais efetivo de certas Habilidades Pessoais que se

mostraram menos evidentes na analise.

Apesar dessa sugestdo de aprimoramento, os resultados do Estudo de Caso confirmam
que a aplicagdo do MAF promoveu o desenvolvimento de habilidades pessoais, o enga-
jamento ativo e a motivacao intrinseca dos estudantes, alcangando os objetivos propostos
pelo framework e demonstrando seu potencial como ferramenta pedagdgica eficaz no
contexto da Fébrica de Software da UFG.

Conclui-se que o Marcta Autonomy Framework (MAF) semostrou uma estratégia
promissora para o desenvolvimento de habilidades essenciais no contexto da formagao
em Engenharia de Software, com potencial para ser aprimorado e adaptado a diferentes

realidades educacionais.

5.2 Estudo de Caso: Introducao a Programacao

5.2.1 Definicao do Caso

a. Contexto
O curso de Introducdo a Programacdo para estudantes do Bacharelado em Inteli-
géncia Artificial (BIA) € uma disciplina fundamental que visa ensinar os conceitos
basicos de linguagem de programacao e légica de programacao. Os estudantes, ge-
ralmente calouros, aprendem linguagens de programacao, estruturas de dados ba-
sicas, bibliotecas da linguagem e frameworks de Python. O curso € projetado para
desenvolver habilidades técnicas essenciais que suportem o avango para estudos

mais complexos na drea de Inteligéncia Artificial.
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b. Objetivo
O objetivo deste Estudo de Caso € analisar a eficdcia do Marcta Autonomy Fra-
mework (MAF) na melhoria da motivacdo e no desenvolvimento de Habilidades
Pessoais dos estudantes durante o curso de Introducao a Programacao. Especifica-
mente, pretende-se:

* Avaliar o impacto do MAF na motivacao dos estudantes, observando mudan-
cas no interesse e na vontade de programar.

* Examinar como o MAF facilita o desenvolvimento de Desenvolvimento de
Habilidades Pessoais essenciais, como Comunica¢do Eficaz, Trabalho em
Equipe, Autodisciplina, dentre outras.

* Identificar barreiras e vantagens na aplicacdo do MAF em um curso Intro-
dutdrio, oferecendo recomendagdes para otimizar a abordagem em contextos

educacionais similares.

5.2.2 Desenvolvimento do Protocolo

Com o objetivo de avaliar o Marcta Autonomy Framework (MAF), este Estudo de Caso
visa analisar a satisfacdo dos alunos na realiza¢do das atividades, o desenvolvimento
de Habilidades Pessoais e os desafios e beneficios da aplicagdo do framework em um
contexto educacional pds-pandemia de COVID-19. A escolha do Estudo de Caso se
justifica pela sua capacidade de aprofundar a compreensdo do fendmeno em seu contexto

real e de gerar insights ricos e detalhados sobre a experiéncia dos participantes.

Os Casos Selecionados para este Estudo de Caso sdo turmas de Introdugdo a Progra-
macao que implementaram o MAF, e foram realizadas entre 2022 e 2024. Foram selecio-

nadas 3 turmas com um total de 132 alunos participantes.

A Coleta de Dados foi realizada por meio de formulario de avaliagio da atividade com
todos os 132 alunos participantes, de forma voluntéria e de manifestagcdes espontaneas. As
avaliagOes abordaram a percepg¢do da evolucdo do aluno nas atividades, grau de satisfagdao
e incluiram comentdrios sobre as atividades desenvolvidas. As respostas foram redigidas
em formuldrio eletronico pelos proprios alunos. Os resultados foram confrontados com a

avaliacdo institucional aplicada, para efeito de validagdo da amostra.

A Andlise dos Dados foi realizada por meio de andlise temética, utilizando o software
ATLAS.ti. As transcri¢des das avaliacdes foram codificadas e categorizadas de acordo
com as Habilidades Pessoais investigadas [41]. Os Resultados foram entdo comparados
entre as turmas para identificar padrdes e diferencas, buscando validar as descobertas e

avaliar o impacto do MAF no desenvolvimento dessas habilidades.
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E importante ressaltar que este Estudo de Caso possui caracteristicas como a subjetivi-
dade inerente as respostas apresentadas e a impossibilidade de escolha efetiva dos parti-
cipantes da amostra. No entanto, os Resultados Obtidos s@o condizentes com a avaliacdo
institucional da disciplina e oferecem insights valiosos sobre a aplicacdo do MAF e seu

potencial para promover o desenvolvimento pessoal em ambientes educacionais.

5.2.3 Coleta de Dados

A Coleta de Dados foi realizada em trés etapas principais, visando uma triangulagdo de

dados e uma compreensdo abrangente do caso estudado.

Primeiramente, foram coletadas manifestacdes espontaneas dos alunos sobre as ativi-
dades realizadas, por meio de um formulério de avaliagdo aberto, aplicado pelo professor
ao final do semestre letivo. O formulario abordava temas como a percepg¢do das fases do
MAF, o desenvolvimento observado das Habilidades Pessoais, a satisfacdo com a realiza-

¢do da atividade, além de sugestdes de melhoria.

Em segundo lugar, a observacdo participante foi conduzida em 20 grupos ao longo
de trés anos (2022 a 2024), com uma apresentacdo de trabalho observada por ano,
ao final da realizagdo da disciplina, que normalmente ocorre no primeiro semestre de
cada ano. O protocolo de observagao estruturado utilizado focou nas interacdes entre
alunos, nos comportamentos, na colabora¢do, na comunicacao e nas Habilidades Técnicas

demonstradas.

Por fim, foram coletados documentos relevantes, como planos de aula detalhados, ma-
teriais didéticos utilizados nas atividades e relatorios de avaliagdo institucional das turmas,
fornecidos pela instituicdo de ensino. Todos os participantes, antes de se manifestarem,
foram informados de que as informacdes seriam utilizadas em uma pesquisa sobre a reali-
zacdo das atividades, e foi garantido o anonimato e a confidencialidade de todos os dados

coletados.

5.2.4 Analise dos Dados

As avaliacdes, apresentadas em formuldrio de avaliagdo aberto, serdo transcritas na in-
tegra e, em seguida, cada resposta serd analisada individualmente por meio de codificacdo
aberta, identificando as Habilidades Pessoais presentes nas expressoes, mapeadas através
de palavras-chave F. Os dados codificados serdo inseridos no software ATLAS.ti para a
Andlise Qualitativa, segmentados por Turma. Dentro desse material, serdo observadas as
Habilidades Pessoais relevantes para a pesquisa, buscando compreender a percepcao dos

alunos sobre sua evolugdo nas atividades e seu desenvolvimento técnico. Em seguida, sera
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realizada a codificacdo axial, buscando estabelecer relacdes entre os termos utilizados e o

modelo tedrico utilizado para a classificacio [42].

Os registros de observagao participante serdo classificados no ATLAS.ti de acordo com
as seguintes categorias de Habilidades Pessoais definidas no protocolo de observacgao: Co-
municagdo Externa, Comunicacio Interna, Habilidades Interpessoais, Responsabilidade,
Vontade de Aprender, Pensamento Critico e Soluc¢do de Problemas, Trabalho em Equipe
e Colaboragdo, Habilidades Organizacionais, Capacidade de Trabalhar de Forma Inde-
pendente, Capacidade de Trabalhar sob Pressdo, Abertura a Mudancas e Adaptabilidade,
Motivacdo, Lideranca, Capacidade de Orientacdo e Gestdo de Conflitos. Além disso, ou-
tros temas e padrdes relevantes que emergem dos dados serdo identificados e apresentados
por meio de uma nuvem de dados para subsidiar a Andlise e Discussdo dos Resultados
Obtidos.

Os documentos coletados serdo analisados de forma comparativa, considerando as
Habilidades Pessoais como um dos critérios de classificacdo e comparagdo, além de
outros aspectos como a presenga das fases de MAF. Os Resultados serdo apresentados,
destacando as particularidades de cada Turma, de forma comparativa, evidenciando as

semelhancas e aspectos observados.

5.2.5 Relato do Caso: Introducio a Programacao

A disciplina de Introdug¢do a Programacao, disciplina do 1° periodo do curso de
Bacharelado em Inteligéncia Artificial (IA) da Universidade Federal de Goids (UFG),
enfrenta o desafio de engajar e motivar alunos, especialmente aqueles sem experiéncia
prévia em programacdo. Para superar essa dificuldade e tornar a disciplina mais atrativa e

eficaz, implementou-se a Gamificacdo como estratégia pedagégical71].

Com carga hordria de 127 horas, a disciplina oferece uma experi€ncia prética que co-
necta os alunos com o mercado de trabalho. O projeto final, com forte ligacdo com a
disciplina de Empreendedorismo, incentiva os alunos a desenvolverem solu¢des para em-
presas reais, aplicando os conhecimentos de programacao e frameworks de 1A adquiridos

ao longo do curso.

O corpo docente e o Centro de Exceléncia em Inteligéncia Artificial (CEIA) desempe-
nham papel fundamental na motivacao dos alunos, promovendo a interagdo com empresas
e o governo, além de oferecer oportunidades de bolsas e reconhecer o mérito académico. O
Centro de Tecnologia de Software (CTS) também contribui para a criagdo de um ambiente
modificante, proporcionando palestras com profissionais e investidores, e incentivando a

interagdo entre os diferentes cursos da drea.
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A disciplina de Introdugdo a Programacgdo se alinha ao propédsito do curso de Inteli-
géncia Artificial, que visa ndo apenas o desenvolvimento de habilidades técnicas, mas
também o aprimoramento de habilidades interpessoais, de comunicac¢do, resolu¢do de
problemas e inteligéncia emocional. A Gamificacdo, nesse contexto, atua como um cata-
lisador para o desenvolvimento dessas habilidades, preparando os alunos para os desafios

do mercado de trabalho e estimulando o espirito empreendedor.

Objetivo do Caso

Este Estudo de Caso busca analisar a eficdcia da Gamifica¢iao na disciplina de Intro-
ducdo a Programacdo, investigando seu impacto no engajamento, na motiva¢do, no de-
senvolvimento de habilidades e na aplicagcdo pratica dos conhecimentos. A pesquisa se
fundamenta em teorias como a da Autodeterminac¢do, do Flow e da Motivagcao de Rea-
lizagcdo, buscando compreender como a Gamificagdo pode transformar a experiéncia de
aprendizagem e preparar os alunos para uma carreira de sucesso na drea de Inteligéncia
Artificial.

Fundamentacao Tedrica

A Gamificag¢do na educacdo tem sido embasada por diversas teorias e frameworks que
fundamentam sua aplicacdo e validam a sua eficdcia. Dentre as principais teorias que
suportam a abordagem gamificada, destacam-se a Teoria da Autodeterminacdo [64], a
Teoria do Flow [?], a Teoria da Motivagdo de Realizagdo [5], a Teoria da Carga Cognitiva

[72] e a Teoria da Avaliagdo Cognitiva [18].

A Teoria da Autodeterminacao é particularmente relevante para este estudo de caso,
uma vez que enfatiza a importancia de satisfazer as necessidades psicoldgicas bésicas de
autonomia, competéncia e relacionamento para promover a motivacao intrinseca [64]. Na
disciplina de Introducdo a Programacdo, a Gamificacdo € aplicada de forma a atender
a essas necessidades. A autonomia € promovida por meio da escolha dos projetos de
curso, e empresas pelos alunos, permitindo que eles assumam responsabilidades alinhadas
com seus interesses e habilidades. A competéncia € desenvolvida através de desafios
adequados, feedback constante fornecido pelo professor, alunos veteranos, empresarios
e clientes, e oportunidades de avanco nos times. O relacionamento é fomentado por meio

do ambiente colaborativo e de apoio mituo entre os alunos.

A Teoria do Flow [?] € relevante para a Gamificacdo na educacdo, pois destaca a im-
portancia de criar experiéncias envolventes e desafiadoras que mantenham os alunos em
um estado de fluxo, onde suas habilidades estdo em equilibrio com os desafios apresenta-

dos. A Teoria da Motivagdo de Realizagdo [5] enfatiza a importancia de estabelecer metas
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claras e alcancdveis, fornecendo feedback regular sobre o progresso dos alunos. A Teoria
da Carga Cognitiva [72] ressalta a necessidade de gerenciar a carga cognitiva dos alunos,
apresentando informagdes e tarefas de maneira adequada para facilitar a aprendizagem.
Por fim, a Teoria da Avaliacdo Cognitiva [18] destaca a importancia de fornecer feedback
informativo e evitar recompensas extrinsecas que possam minar a motivacao intrinseca

dos alunos.

Além das teorias mencionadas, o framework Octalysis, desenvolvido por Yu-kai Chou
[16], oferece uma estrutura abrangente para o design e a andlise de experiéncias gamifi-
cadas. O Octalysis identifica oito principais motivadores (core drives) que impulsionam
0 engajamento e a motivacdo dos usudrios em sistemas gamificados. Na disciplina de
Introdugdo a Programacao, realizada no bacharelado de Inteligéncia Artificial da UFG, a
Gamificacdo é implementada considerando esses oito motivadores, conforme apresentado
na Tabela 9.

Core Drive Aplicacao na Disciplina de IP

Conclusdo da primeira prova com um salto para a fase de
projeto. Escolha do framework para o projeto.
Apresentacao relevante e exposi¢do dos resultados com
ligacdo entre as disciplinas do primeiro periodo.

1. Significado Epico e
Chamado

Liderangas nos times. Percepgdo do avango com a
execucdo do projeto. Destaque com apresentagdo aos
colegas, empresarios e na disciplina de
empreendedorismo.

2. Desenvolvimento e
Realizagao

Empoderamento apds a conclus&o da primeira prova com
um salto para a fase de projeto. Feedback constante e
possibilidade de aplicar a criatividade em uma solugao
real para um cliente empresarial.

3. Empoderamento da
Criatividade e
Feedback

Possibilidade de escolher o framework para o projeto.
Recepcdo dos alunos como empreendedores de startup
na fase de projeto.

4. Propriedade e Posse

Reunides de feedback e relacionamento com alunos
veteranos, empresarios e palestrantes e na disciplina de
empreendedorismo  compreendendo o  curso, a
mentalidade empreendedora e entendendo o negdcio.

5. Influéncia Social e
Pertencimento

Escasseze
Impaciéncia

Pressdo de tempo e ansiedade pela apresentagdo.
Sensacao de escassez de conhecimento.

Imprevisibilidade e
Curiosidade

Imprevisibilidade dos projetos e curiosidade gerada nas
interagdes e apresentacao final

Perda e Rejeigédo

Competigdo entre os times e apresentacgédo publica

Tabela 9: Aplicacdo dos Core Drives na Disciplina de IP

O gréfico do Octalysis € uma representag@o visual dos oito core drives do framework
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Octalysis, desenvolvido por Yu-kai Chou (Chou, 2015). Cada eixo do octdgono representa
um core drive, e a intensidade ou eficicia de cada um € indicada pela distancia do ponto
plotado em relacdo ao centro do grafico. Quanto mais préximo da borda externa, mais

forte é a presenca e a influéncia desse core drive no sistema gamificado.

A partir dessa andlise inicial, foram identificadas oportunidades de melhoria na expe-
riéncia gamificada, com o objetivo de equilibrar os core drives e aumentar a presencga dos
White Hat Core Drives, que sdo os motivadores positivos e empoderados. A implemen-
tacdo dessas melhorias visa proporcionar aos alunos uma experiéncia mais significativa,

envolvente e duradoura.

- .
Epic Medrg
N\
ahrant Cmgoweamme
disciplina
Ownerah nao oAucros
gamificada

fopoidance

Figura 24: Andlise da Disciplina de IP sem Gamifica¢do

Ap6s a implementagdo das melhorias, um novo grafico do Octalysis serd gerado, per-
mitindo uma comparacao direta com o gréfico inicial. Essa comparacao visual facilitara
a identificacdo das mudancgas nos core drives e a avaliacdo do impacto das melhorias na

experiéncia gamificada.

Através da andlise comparativa dos gréficos do Octalysis'#, poderemos verificar se

houve um aumento na presenca dos White Hat Core Drives, como o Significado Epico

4Fonte: https://www.yukaichou.com/octalysis-tool/
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onclusdo da primeira prova

com um salto para a fase de
Liderangas nos times. projeto. Escolha do framework Empoderamento apds a
Percepgdo do avango com a para o projeto. Apresentacdo conclusdo da primeira prova
99'3-4950 do projeto. relevante e exposicdo dos com um salto para a fase de
Destaque com apresentacdo resultados com ligagdio entre projeto. Feedback constante e
305 colegas, emprasirios & na as disciplinas do primeiro possibilidade de aplicar a
disciplina de periogg criatividade em uma solugdio
empreendedorismo.

real para um clents
empresarial

Reunides de feedback e
relacionamento com

Possibiidade de escolher o
framework para o projeto.
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na fase de projeto

Introdugao
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empreendedorismo
compreendendo o curso, a
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Figura 25: Andlise via Octalisys - Disciplina de Introducdo a Pro-
gramacdo com Gamifica¢do

e Chamado, o Desenvolvimento e Realizacio, o Empoderamento da Criatividade e
Feedback, e a Influéncia Social e Pertencimento. Esses core drives estdo associados a

uma maior motivagdo intrinseca e a um engajamento mais duradouro dos alunos.

A comparacao dos graficos permitird avaliar se houve um equilibrio adequado entre os
core drives do Lado Esquerdo do Cérebro e do Lado Direito do Cérebro, indicando uma
boa combinagdo entre a Motivacao Intrinseca e a Motivacao Extrinseca. Esse equilibrio é

essencial para uma experiéncia gamificada eficaz e sustentdvel.

Outro framework relevante para este estudo de caso € a Jornada do Jogador (Player’s
Journey), proposto por Andrzej Marczewski (2015). Esse framework descreve as diferen-
tes fases que um jogador atravessa ao interagir com um sistema gamificado, ajudando os
designers a projetar experiéncias que engajem e motivem os usudrios ao longo do tempo.

As quatro fases principais da Jornada do Jogador sdo:

* Descoberta (Discovery): Nesta fase inicial, os alunos t€ém uma breve introdugao
ao Python, a Légica de Programacio e ao Google Colab!’ e comegam a explorar
suas funcionalidades e dindmicas, sendo apresentados a gama de possibilidades de
utilizacdo e a programas iniciais desafiadores de 16gica de modo a cativar os alunos

e incentiva-los a continuar engajados, por meio do uso do flow.

15 Ambiente de interagdo online do google para o desenvolvimento de programas.
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* Integracao (Onboarding): Durante a fase de integracdo, os alunos aprendem os
elementos mais adiantados da programacao, ampliando sua 16gica de algoritmos e
interagdo com novas ferramentas técnicas e de programacao. Favorecendo o avango
e aprimorando o desenvolvimento. E um momento de suporte mais reduzido e
maior orientagdo e feedback de modo a se sentirem motivados a progredir e com
autonomia.

* Andaimento (Scaffolding): Nesta fase, os alunos ja estdo familiarizados com a
disciplinas de programacdo e ja passaram pela prova da disciplina e comecam
a enfrentar desafios mais complexos, com o inicio do projeto do framework. O
professor e veteranos fornecem suporte e recursos adicionais para ajudar os alunos
no desenvolvimento das habilidades e estratégias para superar obstdculos e alcancar
objetivos mais avancados.

* Fim do jogo (Endgame): Na fase final, os alunos alcancaram um bom nivel de
dominio e podem estar procurando novos desafios ou metas. E importante fornecer
oportunidades de aplicagdo dos conhecimentos adquiridos em projetos mais com-
plexos ou em contextos reais para manter os alunos engajados e preparados para a

atuacdo profissional.

A implementacdao da Gamificagdo na disciplina de Introdugdo a Programagao seguiu
uma abordagem iterativa e incremental, conduzindo progressos didrios na linguagem
Python, apresentando de forma progressiva os temas, principais frameworks e bibliotecas
de forma alinhada com esses temas de aula, com material de suporte e contetidos extras
para o progresso e apoio ao aluno na fase de projetos, que é a fase de conclusdo da

disciplina. O processo envolveu as seguintes etapas:

1. Analise do contexto e identificacio dos objetivos de aprendizagem da disci-
plina:

* Antes da implementacdo da Gamificacdo, realizamos uma andlise detalhada
do contexto da disciplina, levando em consideragdo a dindmica das tecno-
logias e técnicas de inteligéncia artificial, um tema extremamente dindmico.
Avaliamos os projetos correntes no CEIA (Centro de Exceléncia em Inteligén-
cia Artificial) para compilar uma lista de frameworks que serdo disponibiliza-
dos aos alunos ao final do semestre, respeitando o cronograma estabelecido
para o periodo. Durante esse planejamento, identificamos as habilidades ne-
cessdrias para o desenvolvimento adequado dos projetos, bem como as opor-
tunidades, necessidades e perspectivas relacionadas. Esse processo permite a
abertura de oportunidades a partir dos frameworks e dos possiveis temas que
poderdo ser abordados, sempre alinhando com as perspectivas futuras e a for-

macao de perfis bem definidos dos alunos, estabelecendo um direcionamento
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claro que serd seguido ao longo do curso. Na Figura 26, apresentamos a lista
de frameworks de 2024, disponivel no link da pagina de suporte da disciplina

do professor em Frameworks Python e IA°.

Frameworks IA

ava o de omputacio torch.or

Figura 26: Lista de Frameworks Disponibilizados (2024)

* A andlise leva em consideracdo diversos fatores, incluindo as necessidades
especificas em projetos, as diretrizes curriculares da institui¢ao de ensino e
as expectativas do principal patrocinador envolvido, o BIA (Bacharelado de
Inteligéncia Artificial) e o CEIA (Centro de Exceléncia em Inteligéncia Arti-
ficial). Esse segundo captara esses alunos para projetos, que € um dos fatores
motivacionais extrinsecos que motivam e engajam os alunos em projetos. En-
tre esses stakeholders, os professores de Empreendedorismo e de Introdugado a
Programacao, responsdveis pelo direcionamento e aquisi¢do de conceitos fun-
damentais, aspectos de gestdo, orientacdo e execugdo do projeto, sao vistos
pelos alunos como consultores para os projetos que idealizardo e realizardo;
o cliente do projeto, que estabelece os requisitos € demandas a serem atendi-
dos, normalmente empresas, parceiros ou perspectiva de mercado. Essa ana-
lise fundamenta a documentagao formal de planejamento da disciplina, define
as atividades e tarefas a serem disponibilizadas para os alunos.

* O planejamento nesta etapa busca incorporar elementos da Teoria da Autode-

terminacdo, visando atender as necessidades psicoldgicas bdsicas dos alunos.

16https://www.notion.so/profleonardoalves/Frameworks-python-e-IA



5.2 Estudo de Caso: Introdugdo a Programacéo 137

Sao elaboradas atividades que promovam o desenvolvimento de sua autono-
mia, além de fomentar o relacionamento entre os participantes. Nesse mo-
mento, além da lista de frameworks, sdo estabelecidos os direcionamentos
que terdo nos possiveis projetos'”.

2. Design da estratégia de Gamificacao:

* A partir da analise do contexto e dos objetivos de aprendizagem, é desenvol-
vida a estratégia de Gamificacao. Com a relacdo de demandas em projetos do
CEIA, sao definidas as tarefas prioritdria a serem desempenhadas dentro da
estrutura gamificada. Também € observado o cendrio para esse planejamento,
trazendo elementos motivadores.

* Apos elaborar a estratégia de Gamificagdo, € definido os elementos de jogo, as
mecanicas e as dinamicas de interacdo que serdo aplicadas. Selecionados de
forma a criar uma experiéncia envolvente e significativa para os alunos, pro-
movendo o engajamento, a motivacdo e o desenvolvimento das competéncias
desejadas.

* A estratégia € projetada para estar alinhada com teorias e frameworks de
Gamificacdo, como a Teoria do Flow e o framework Octalysis. A Teoria
do Flow, proposta por Csikszentmihalyi, fornece insights sobre como criar
experiéncias Otimas de aprendizagem, equilibrando desafios e habilidades
para manter os alunos em um estado de total imersdo e concentracdo. J4 o
framework Octalysis, desenvolvido por Yu-kai Chou, oferece uma estrutura
abrangente para analisar e projetar estratégias de Gamificagdo com base em
oito core drives (motivadores principais) que impulsionam o engajamento
humano.

* Durante o design da estratégia, sdo observados diversos elementos que contri-
buem para a criacdo de uma experiéncia envolvente e relevante para os alunos
(empreendedores em seu papel de projeto). Elementos sociais sdo destacados,
promovendo a interagdo, a colaboragdo e o senso de pertencimento na disci-
plina (que refletird no decorrer do curso no caso do BIA). Aspectos relaciona-
dos a relevancia do projeto serdo desenvolvidos no momento de sua execucao,
uma vez que os alunos irdo selecionar o framework na 2* metade da disciplina
para se engajarem em projeto. Elementos técnicos, como desafios e tarefas es-
pecificas, sdo planejados para desenvolver as competéncias de lideranga e sdo
alinhadas com a disciplina de empreendedorismo. Além disso, oportunidades

de lideranca e colaboragdo sdo criadas para estimular o trabalho em equipe e

17Esse direcionamento é promovido por meio da adicdo da coluna ‘onde aplicar’ na lista de frameworks,
e nas iteragdes com o professor.
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o desenvolvimento de habilidades interpessoais.

* Os gréficos do Octalysis sdo utilizados como ferramenta de andlise da estraté-
gia de Gamificacao, observado no planejamento da disciplina. Por meio deles,
¢ possivel identificar quais core drives estdo presentes na estratégia e avaliar o
equilibrio entre os motivadores intrinsecos e extrinsecos. Essa andlise permite
ajustar a estratégia para garantir que ela esteja alinhada com os objetivos de
aprendizagem e proporcione uma experiéncia motivadora e envolvente para
os alunos. Os core drives intrinsecos, como o desenvolvimento pessoal e a
realizagdo, sdo enfatizados para promover uma motivacao duradoura € um en-
gajamento genuino dos alunos ao longo da disciplina.

3. Utilizacdo do Servico de Mensagens'3, Colab e Github como plataformas de
comunicacio, colaboracao e feedback:

* O Servigo de Mensagens € utilizado como principal plataforma de comuni-
cacdo e interacdo social entre os participantes da disciplina. Ele desempenha
um papel fundamental no aprofundamento das relagdes sociais e no engaja-
mento dos alunos e consultor/suporte!® (professor). Por meio desse canal de
comunicacdo, reforcado na aula, € criado um ambiente acolhedor e motivador,
onde os participantes podem compartilhar suas conquistas, realizacdes e de-
safios, recebendo reconhecimento e suporte dos alunos e veteranos presentes
no grupo. Esse € o canal para a comunicagdo relacionada ao projeto. Os parti-
cipantes podem tirar ddvidas, solicitar orientacdes, discutir ideias e colaborar
em tempo real (canal especifico por grupo ou diretamente com o professor).

* O GitHub?, por sua vez, é utilizado como plataforma de colaboracio e ge-
renciamento de projetos. Apresentado aos alunos do BIA por um membro da
Fibrica de Software da UFG?!, a ferramenta permite aos alunos colaborar e
trabalhar de forma transparente e eficiente no desenvolvimento das ativida-
des propostas. Por meio do GitHub, é possivel acompanhar o progresso das
tarefas, realizar revisdes de cddigo, fornecer feedbacks e manter um histérico

completo das contribui¢des de cada participante. Além disso, o uso do GitHub

18Com respostas sempre muito imediatas do professor e com a intera¢io no grupo dos alunos.

19As defini¢des de “Time Platform”(suporte) e “Enabled Team” (consultor) sdo baseadas no livro Team
Topologies: Organizing Business and Technology Teams for Fast Flow de Matthew Skelton e Manuel Pais.
Este livro fornece uma estrutura detalhada sobre como organizar times de tecnologia para maximizar a
eficiéncia e a colaboragfo, destacando a importancia de diferentes tipos de times para atender as diversas
necessidades organizacionais. Essa metodologia é empregada na formagéo de times durante os projetos.

200 GitHub é uma plataforma amplamente utilizada para colaboracio e gerenciamento de projetos de
software. Ele permite aos usudrios realizar controle de versao, revisar c6digo e gerenciar projetos de forma
eficiente. A plataforma também € um recurso valioso para a construc¢ao de portfélios profissionais.

21 A Fibrica de Software é um 6rgdo complementar vinculado ao Instituto de Informatica da Universidade
Federal de Goids, representando um ambiente profissional de produgdo de software situado dentro de um
contexto educacional.
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contribui para que cada aluno desenvolva, desde o principio do curso, a forma-
¢do de um portfélio. A ferramenta também serve como referéncia de grandes
projetos, ajudando os alunos a compreender os conceitos de estruturacao de
repositérios na plataforma. Nas tltimas 3 turmas?” foi entregue um material
fisico da formagdo oficial do github para marcar esse momento.

e O Colab?3, por sua vez, é utilizado como plataforma de desenvolvimento e
colaboragdo online. Introduzido aos alunos do BIA nessa disciplina, serd uti-
lizado ao longo do curso, a ferramenta permite aos alunos desenvolver e exe-
cutar cddigo Python diretamente no navegador, sem a necessidade de conFi-
guracdes complexas. O Colab facilita a colabora¢do ao permitir que multiplos
usudrios editem e comentem em tempo real, promovendo um ambiente de
aprendizado interativo. Através do Colab, € possivel executar anélises de da-
dos, treinar modelos de machine learning, compartilhar notebooks e manter
um registro detalhado do trabalho realizado.

4. Recepcao dos alunos na fase de disciplina e na fase de projeto:

* Os alunos sao recebidos na disciplina com uma caracteristica que marca a pri-
meira parte do curso: o viés de IA. Desde a primeira aula, eles sdo informados
de que estdo no Bacharelado de Inteligéncia Artificial, o que significa que a
programagdo no curso tem um foco voltado para dados e é menos preocupada
com a interface e a entrada de dados por usudrios. Dessa forma, € possivel
utilizar o tempo destinado ao tratamento de erros e excecOes de forma mais
eficiente no desenvolvimento de projetos na segunda fase da disciplina. Além
disso, esse diferencial contribui para criar um senso de pertencimento e pro-
posito compartilhado, alinhado com a Teoria da Autodeterminacao.

* Ainda na recepg¢do, os alunos sdo informados de que, na segunda metade da
disciplina, deverdo escolher um framework de IA para desenvolver um projeto
para uma empresa. Eles também terdo a oportunidade de interagir com empre-
sérios e empreendedores que apresentam problemas reais que podem ser so-
lucionados utilizando ferramentas desenvolvidas com esses frameworks. Para
enriquecer essa experiéncia, sdo realizadas interacdes com palestrantes que
compartilham suas histérias de fundacdo no formato Bio+Work e explicam o
ciclo de desenvolvimento de solu¢des baseadas em IA.

* De modo transversal serd abordada questdes relacionadas a comunicagao,

22As turmas de 2022 em diante tiveram a disciplina de forma presencial, devido a covid19, as turmas
duas primeiras turmas tiveram a disciplina no formato remoto.

230 Colab, ou Google Colaboratory, é uma plataforma baseada em nuvem que permite a edicio e
execucdo de notebooks Jupyter diretamente no navegador. Ele é especialmente ttil para projetos que
envolvem andlises de dados e machine learning, pois oferece recursos computacionais gratuitos, incluindo

GPUs.
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colaboracdo e ética profissional. Sdo estabelecidas expectativas claras quanto
a conduta esperada, ao respeito mutuo e a valorizag¢do da identidade do Curso e
da Institui¢do. Esses principios sdo reforcados ao longo da disciplina, criando
um ambiente inclusivo e propicio ao crescimento pessoal e profissional de
todos os alunos. Eles ainda sdo motivados a se engajar ativamente nos projetos,
a colaborar com seus colegas e a buscar a exceléncia em suas atividades.

* A recep¢do dos alunos também incluird a informagdo de que haverd um
momento em que deverdo realizar uma prova com prazo de 24 horas para
entrega, abrangendo todo o conteido ministrado na primeira fase. Esta prova
se torna um momento crucial, pois marca a transi¢do do “aprendiz” para o
“profissional”. O objetivo € destacar a passagem para o inicio dos projetos,
transformando esse evento em um marco épico, onde os alunos sao chamados
para a “aventura”. O rodapé da prova € apresentado na Figura 27, e marca esse

momento.

Parobéns! Com essa avaliogdo concluida vocé subiu de nivel na programagéo!

Professor Leonardo A Alves

Figura 27: Mensagem Apresentada na Prova de IP

5. Encontro com o cliente:

* Os alunos na fase de projeto sdo direcionados pelo professor ou através de
interesse proprio a um cliente, que tem o papel de dar clareza e validar os
aspectos fundamentais do projeto na visao de alguém que ‘vive’ aquele nicho
ou segmento empresarial. Esse momento ¢ uma oportunidade valiosa para
os alunos fazerem perguntas, esclarecerem duvidas e obterem informagdes
adicionais diretamente do cliente, garantindo um alinhamento claro desde o
inicio do projeto.

* Ao longo do desenvolvimento do projeto, é encorajado e promovido o en-
contro com pessoas que atuam naquele segmento do projeto selecionado pelo
aluno. Promovendo o desenvolvimento de habilidades de comunicagdo, nego-

ciagdo e gestao de stakeholders pelos alunos.
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* O contatos e interagdo sdo sempre comunicados ao professor que oferece
suporte e orientagdo aos alunos, ajudando-os a lidar com desafios e a tomar
decisdes estratégicas quando necessdrio. Ao mesmo tempo, a autonomia
do time é valorizada e encorajada, permitindo que os alunos assumam a
responsabilidade pelo projeto e desenvolvam suas habilidades de lideranca e
tomada de decisao.

6. Personalizacao dos papéis dos alunos:

* A alocagdo dos alunos em times € realizada de acordo com seus interesses,
experiéncias e aspiracdes de carreira. Esse processo de personalizacao permite
que cada aluno assuma um papel especifico dentro do time, alinhado com
suas preferéncias e objetivos profissionais. Ao considerar as caracteristicas
individuais dos alunos, buscamos criar um ambiente de aprendizagem mais
significativo e engajador.

* A disciplina de Empreendedorismo realiza analise baseada no MBTI?**, co-
laborando para validar o perfil de jogador do aluno, que é cuidadosamente
considerado. Esse perfil leva em conta aspectos como estilo de aprendiza-
gem, habilidades prévias, interesses especificos e tracos de personalidade. Es-
sas informagdes sdo utilizadas para aprimorar a experiéncia de cada aluno,
orientando-os em papéis e responsabilidades que melhor se adequem as suas
caracteristicas individuais.

* A personaliza¢do dos papéis dos alunos na disciplina € um elemento que favo-
rece a promog¢do de um ambiente de aprendizagem centrado no aluno e base-
ado em suas necessidades e aspiragdes. Durante a execucao do projeto e com a
interacdes os alunos tém a oportunidade de confirmar seu papel, compreender
suas responsabilidades especificas e alinhar seus objetivos individuais com as
metas do projeto.

7. Progressao e lideranca nos times:

* Os alunos tem a oportunidade de progredir e se destacar como lideres dentro
dos times, e inclusive de alterar-se de time ou fundar um novo. Essa progres-
sdo € baseada na atuacdo individual de cada aluno e na avaliacdo imediata
fornecida pelo préprio time. Nesse ponto € levantada as habilidades de lide-
ranga e contribui¢des excepcionais para o projeto, sendo o aluno apoiado para

desenvolver suas atitudes dentro do grupo com o intuito de desenvolver suas

240 MBTI (Myers-Briggs Type Indicator) é um instrumento de avaliagio psicolégica baseado nas teorias
de tipos psicoldgicos de Carl Jung. Desenvolvido por Katharine Cook Briggs e sua filha Isabel Briggs
Myers, o MBTI categoriza os individuos em 16 tipos de personalidade distintos, com base em quatro
dimensdes: Extroversao/Introversao, Sensacao/Intui¢do, Pensamento/Sentimento, e Julgamento/Percepgao.
Este instrumento é amplamente utilizado em contextos organizacionais, educacionais e de desenvolvimento
pessoal para entender as preferéncias individuais e melhorar a comunicagao e a colaboracao.
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soft skills.

* Ressalta-se o critério do mérito como um importante fator de progressao
nos times. Esse critério é empregado tanto no curso quanto no CEIA, e o
desenvolvimento dessa mentalidade ajudard o aluno ao longo de sua jornada
académica. Os alunos precisam compreender que a execugdo do projeto é
fundamentada no mérito, incentivando-os a aprimorar e evoluir seus projetos
com o objetivo de conquistar mérito tanto para o projeto quanto para si
mesmos.

* Os alunos sdo encorajados a fornecer feedback construtivo uns aos outros du-
rante a exposi¢cao dos projetos entre grupos e em suas interacoes. Aqueles que
recebem essas avaliagdes aprendem a reconhecer as contribui¢des positivas e
a identificar areas de melhoria. Essa abordagem 360 graus proporciona uma
visdo mais abrangente e justa do desempenho e potencial de cada grupo e de
cada lider dentro de um grupo.

* A promocgdo de um colaborador a uma posicao de lideranca dentro do time é
uma responsabilidade compartilhada entre os proprios membros do time. Com
base na atuagdo individual e na contribui¢do para o grupo, os alunos tém a
autonomia para identificar e recomendar aqueles que se destacam como lideres
em potencial. Esses lideres sdo normalmente responsdveis por apresentar
publicamente o projeto e representar o time.

8. Experiéncia de funcionamento de uma startup:

* Durante a disciplina os alunos vivenciam o funcionamento de uma startup.
Ao participar dos projetos, os alunos t€ém a oportunidade de conhecer de perto
0s processos, a estruturacdo e a dindmica de trabalho tipicos de uma startup.
Essa experiéncia vai além da teoria, permitindo que os alunos apliquem na
pratica os conhecimentos adquiridos em empreendedorismo e desenvolvam
uma compreensao mais profunda sobre o ecossistema empreendedor.

* Durante sua jornada na disciplina, os alunos sdo expostos a diversos aspectos-
chave do funcionamento de uma startup. Eles aprendem sobre a importincia
da agilidade e da adaptabilidade em um ambiente de constante mudanca e
inovacao. Os alunos também sdo incentivados a pensar de forma empreende-
dora, buscando solu¢des criativas para os desafios enfrentados e identificando
oportunidades de melhoria nos processos e produtos desenvolvidos

9. Rotacao de times:

* A decisdao de mudar de equipe parte do préprio aluno, que expressa seu desejo
e justifica sua motivagdo para a transi¢do. No entanto, essa decis@o nao € to-
mada de forma unilateral. E necessdrio um didlogo aberto e transparente entre

o aluno, o time que ele estd deixando e o time que o receberd. Essa comunica-



5.2 Estudo de Caso: Introdugdo a Programacéo 143

¢ado é fundamental para garantir uma transi¢cdo suave e bem-sucedida, levando
em consideracao as necessidades e expectativas de todas as partes envolvidas.

* Todo esse processo de rotacdo de times € pautado pela colaboragdo e pelo
respeito mutuo. A autonomia do aluno em expressar seu desejo de mudanca
¢ valorizada, mas também € equilibrada com a consideracao das necessidades
e expectativas dos times envolvidos. Essa abordagem esta alinhada com a
Teoria da Autodeterminacdo, que enfatiza a importancia da autonomia, do
relacionamento e da competéncia para a motivacao intrinseca dos individuos.

10. Reunioes de feedback:

* As reunides de feedback do projeto tem por motivo proporcionar momentos
de reflexdo, avaliacdo e crescimento para os alunos. Essas reunides envolvem
o professor, podem também contar com um veterano ou o proprio cliente, com
o intuito de criar um ambiente propicio para discussdes construtivas e troca de
insights valiosos. Normalmente sdo executadas em 2 momentos, um antes das
apresentacdes no momento em que o projeto estd consolidado ou em fase final
e outra apds as apresentacdes internas para a preparagao para as apresentacdes
externas.

* Durante as reunides de feedback, os alunos t€m a oportunidade de refletir
sobre sua propria atuacdo e sobre o progresso de seus projetos. Eles sdo
encorajados a avaliar seu desempenho, identificar pontos fortes e dreas de
melhoria, e compartilhar suas percepcdes sobre seu papel e contribui¢do
para o sucesso dos projetos. Além disso, sdo incentivados a refletir sobre
suas interagdes com o professor, clientes, veteranos e outros colegas. Essa
autoavaliacdo € fundamental para o desenvolvimento da autoconsciéncia e
para o estabelecimento de metas de crescimento pessoal e profissional.

¢ Além da autorreflexao, os alunos também recebem feedback valioso, contando
com observagdes sobre a atuagdo no projeto, destacando seus pontos fortes e
oferecendo insights construtivos para seu avango profissional. Esse feedback
externo ao grupo € essencial para que os alunos tenham uma visdo mais
ampla de seu desempenho e possam identificar oportunidades de aprendizado
e aprimoramento.

* Essas reunides de feedback estdo alinhadas com a Teoria da Avaliagdo Cogni-
tiva, que enfatiza a importancia do feedback informativo e construtivo para a
motivagdo intrinseca dos individuos. Ao receber feedback significativo sobre
seu desempenho e progresso, os alunos sentem-se mais engajados e motivados
a se desenvolver e a buscar a exceléncia em suas atividades.

11. Equilibrio entre personalizacio e padronizac¢ao:

* Desde o inicio, sdo definidas regras claras na disciplina. Essas regras sdo fun-
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damentais para criar um ambiente estruturado, organizado e alinhado com os
objetivos e principios do curso. Destacamos o equilibrio entre personaliza¢do
e padronizagdo, onde consideramos as pessoas como individuos € como um
grupo que segue as regras. Esse equilibrio estd alinhado com a Teoria da Au-
todeterminacdo, que enfatiza a importancia da autonomia, da competéncia e
do relacionamento para a motivagdo intrinseca dos individuos.

12. Trilhas de aprendizagem personalizadas e ampliacdo do conhecimento:

* A promocdo de palestras e minicursos na disciplina é uma oportunidade de
ampliacdo do conhecimento para os alunos.

* A participacdo voluntdria e o engajamento dos alunos nessas atividades evi-
denciam a eficdcia da abordagem gamificada em despertar a motivacio in-
trinseca. Alinhada com a Teoria da Autodeterminagdo, essa abordagem pro-
move a autonomia, a competéncia e o relacionamento, criando um ambiente
de aprendizagem enriquecedor, personalizado e preparatério para os desafios
do mercado de trabalho.

13. Monitoramento e avaliacao continua:

* O monitoramento e a avaliacdo continua sdo praticas essenciais na metodolo-
gia aplicada na disciplina de Introdugdo a programacdo para garantir a eficicia
da estratégia de Gamificacdo e promover a melhoria continua. Durante toda
fase de projeto o professor realiza um acompanhamento préximo do aluno, seu
desempenho e engajamento, com feedbacks regulares, coletados da interacdo
diaria no projeto.

* Com base nos feedbacks é possivel a calibragao da dificuldade das tarefas,
a introdu¢do de novos elementos de jogo, a adaptacdo das recompensas e
feedbacks, entre outros aspectos. O objetivo € garantir que a estratégia de
Gamificagdo esteja sempre alinhada com as necessidades dos alunos e os
objetivos de aprendizagem, proporcionando uma experiéncia motivadora e
eficaz.

* Para avaliar o impacto das melhorias implementadas, € utilizado os gréficos
do Octalysis como ferramenta de comparacao. Antes de realizar as mudancas,
¢ feita uma andlise dos core drives presentes na estratégia de Gamificacao,

identificando os pontos fortes e as oportunidades de melhoria.

Essa metodologia foi planejada e implementada com o objetivo de proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem envolvente, estruturando um ambiente favoravel para o
aprendizado e o desenvolvimento de habilidades dos alunos. Ela se apropria de elemen-
tos dos frameworks de Marczewski e do Framework Octalysis. A fase de Planejamento
engloba a andlise do contexto, a identificacido dos objetivos de aprendizagem, o design da

estratégia de Gamificagdo e a conFiguracdo das plataformas de comunicacao e colabora-
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cdo. Nessa fase, sdo definidos os elementos e mecanicas de jogos adequados, as regras,
possiveis recompensas e progressdo, direcionados pelo projeto que serd desenvolvido na

disciplina.

Na fase de Recepcdo, os alunos sdo acolhidos como colaboradores da Fébrica de
Software e sdo apresentados a dindmica da disciplina e & metodologia gamificada. Nesse
momento, ocorre 0 encontro com o cliente, onde sao definidas as expectativas e requisitos
do projeto a ser desenvolvido. Além disso, os papéis e responsabilidades dos alunos sdo

personalizados com base em suas habilidades e interesses.

A fase de Avango € caracterizada pela progressao e lideranga nos times, pela experién-
cia de funcionamento de uma startup e pela rotacdo de times. Nessa fase, os alunos sdo
incentivados a assumir a lideranca de forma rotativa, enfrentando desafios e tomando deci-
sdes em um ambiente que simula a dindmica de uma startup. A rotag¢do de times promove

a troca de conhecimentos e experiéncias entre os alunos.

Na fase de Feedback, sdo realizadas reunides periddicas de acompanhamento e feed-
back, fornecendo orientagcdes e suporte para o desenvolvimento dos projetos. Essa fase
€ fundamental para garantir que os alunos estejam progredindo de forma satisfatoria e

recebendo o apoio necessario.

Conclusao da Metodologia:

A metodologia proposta para a Gamificagdo consiste em um framework que combina
elementos dos frameworks de Marczewski e Octalysis, adaptando-os especificamente
para o contexto de ensino na Disciplina de Introdug¢do a Programacdo no contexto
do bacharelado em Inteligéncia Artificial. Essa metodologia tem como objetivo criar
uma experiéncia de aprendizagem envolvente e motivadora, que simula um ambiente

empresarial e prepara os alunos para os desafios do mundo real.

O framework proposto € estruturado em seis fases distintas: Planejamento, Recep¢ao,
Avancgo, Feedback, Avaliacao do Processo e Li¢cdes e Ajustes. Essas fases sdo adaptadas
do framework de Marczewski, que enfatiza a jornada do usudrio em uma experiéncia
gamificada. No entanto, o framework proposto vai além, integrando os motivadores do

engajamento do Octalysis em cada fase.

Durante a fase de Planejamento, sdo aplicados os cores de significado épico e desen-
volvimento do Octalysis. Isso garante que a experiéncia gamificada seja projetada com
um propdsito claro e ofereca oportunidades de crescimento pessoal para os alunos. Ao
integrar os cores do Octalysis em cada fase do framework de Marczewski, a metodologia

proposta oferece uma abordagem mais completa e personalizada para a Gamifica¢do da
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Fébrica de Software. Essa combinacdo de fases e motivadores permite um design mais
eficaz da experiéncia de aprendizagem, levando em consideragdo tanto a progressao dos
alunos quanto os diferentes tipos de motivacdo. Incorporar os cores ao framework de
Marczewski trds o potencial de explorar e regular as forcas motivadoras que sdo funda-
mentais para atingirmos o objetivo de engajamento de forma efetiva para que desenvolvam

suas habilidades com autonomia e confianga.

Nossa metodologia tem a €nfase na simulacdo empresarial, que é um diferencial
significativo em nossa proposta metodoldgica, pois ao incorporar elementos e desafios que
refletem situacOes reais do mundo corporativo, o framework prepara os alunos de forma
mais prética e relevante. Isso ndo € abordado diretamente nos frameworks de Marczewski
e Octalysis, que sdo mais genéricos em sua aplicagao, para atender a uma amplitude muito

grande de atividades, e, portanto, exigem adaptagcdes para serem aplicados caso a caso.

Além disso, a metodologia proposta reconhece a importancia de equilibrar e integrar
motivadores intrinsecos e extrinsecos em cada fase. Isso garante que os alunos estejam
engajados ndo apenas por recompensas externas, mas também por um senso de proposito,
desenvolvimento pessoal e conexao com os objetivos de aprendizagem. Esse € outro fator
que se apropria dos cores do framework do Octalysis para mensurar e regular esses cores

para a experiéncia.

Em conclusdo, a metodologia proposta para a Gamificag¢do na disciplina de Introdugdo
a programac¢do2.4.3 oferece uma abordagem personalizada, combinando as fases do
framework de Marczewski com os motivadores do Octalysis. Essa integra¢ao, juntamente
com a énfase na simulacdo empresarial e no equilibrio entre motivadores intrinsecos
e extrinsecos, torna a metodologia proposta uma escolha promissora para criar uma
experiéncia de aprendizagem envolvente e eficaz. Validada de forma qualitativa nesse

estudo de caso.

Outros Dados Observados a partir da Execucio de MAF

1. Registro de Conquistas

* Celebrando Conquistas: As conquistas dos alunos, como a entrega bem-
sucedida de projetos, s@o celebradas e registradas. Alunos de outras turmas
participam das apresentacdes, marcando uma “especialidade” ou “autoridade”
daquele aluno sobre o tema selecionado. Esse reconhecimento publico das
conquistas serve como motivagao e valorizagao dos esfor¢os dos alunos, além
de promover o senso de pertencimento e integracdo a comunidade do BIA.

* Valorizacio de Atividades Extracurriculares: A participagdo dos alunos em
eventos, palestras e workshops que contribuem para a expansdo de seus co-
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nhecimentos € valorizada e comentada durante as aulas. Essas atividades sdo
fundamentais para o desenvolvimento profissional dos alunos e sdo oriundas
de feedbacks e necessidades colhidas dos préprios alunos. Ao destacar essa
participacao, reforca-se a importancia da aprendizagem continua e do engaja-
mento em oportunidades de crescimento além da sala de aula, incentivando a
busca por crescimento e feedback.

2. Encerramento e Reconhecimento

* Conclusao de Projetos: A conclusdo bem-sucedida dos projetos € um marco
significativo. As apresentacOes publicas, muitas vezes com a presenca de em-
presdrios, valorizam o trabalho dos alunos. Em alguns casos, essas apresen-
tacdes sdo realizadas fora da universidade, conferindo maior formalidade e
reconhecimento ao evento. Esse reconhecimento publico refor¢a o senso de
conquista e valoriza o trabalho arduo e a dedicacao dos alunos.

* Reconhecimento das Contribui¢oes: O evento de encerramento da disciplina
coloca os alunos em uma situacdo de exposi¢do publica de seus resultados,
valorizando sua dedicacdo. Esse reconhecimento destaca ndo apenas as habi-
lidades técnicas adquiridas, mas também competéncias de trabalho em equipe,
comunicacdo e resolugdo de problemas. Esse momento € repleto de feedbacks
positivos, fazendo com que os alunos se sintam valorizados e motivados a
continuar seu desenvolvimento profissional.

* Avaliacdo da Disciplina: A avaliacio formal da disciplina pelos alunos
¢ um testemunho da eficicia da metodologia aplicada. A nota média das
ultimas turmas demonstra um alto nivel de satisfacdo com a experiéncia de
aprendizado proporcionada pela disciplina. Esse feedback positivo valida a
abordagem adotada e incentiva sua continuidade e aprimoramento.

3. Anadlise dos Resultados e Identificacao de Licoes Aprendidas

* Avaliacdo da Eficacia: A andlise dos resultados ao final da disciplina é
crucial para avaliar a eficdcia da abordagem gamificada. Esta andlise inclui
mensuragdo de desempenho, nivel de engajamento e satisfacdo geral dos
alunos. Dados quantitativos, como notas e participacdo em atividades, sdo
combinados com feedbacks qualitativos dos alunos e professores, formando
uma visao abrangente dos resultados alcanc¢ados.

* Licoes Aprendidas: A identificacdo de licdes aprendidas e melhores praticas
contribui para a melhoria continua da metodologia. Reflexdes sobre sucessos
e desafios enfrentados permitem extrair insights valiosos que podem ser
aplicados em iteracOes futuras. Isso inclui a selecdo adequada de elementos
de Gamificacgdo, o equilibrio entre recompensas intrinsecas e extrinsecas, € a

adaptacdo da abordagem as necessidades especificas de cada turma.



5.2 Estudo de Caso: Introdugdo a Programacéo 148

 Utilizacao dos Graficos do Octalysis: Comparar a estratégia de Gamificagao
antes e depois da disciplina com graficos do Octalysis oferece uma visdo
clara da evolugao dos motivadores ao longo do processo. Esses graficos
permitem visualizar o equilibrio entre motivadores intrinsecos e extrinsecos,
demonstrando avangos em dreas como senso de realizacao, fortalecimento das
relagdes sociais e estimulo a criatividade.

4. Impacto na Formacao Profissional dos Alunos

* Experiéncia Pratica Realista: A disciplina de Introducdo a Programacio,
com sua abordagem gamificada, oferece uma experi€ncia que simula realisti-
camente o contexto de uma startup. Esta pratica prepara os alunos para os de-
safios reais, além de os capacitar para futuros projetos de pesquisa. Trabalhar
em equipe em problemas auténticos consolida o aprendizado da linguagem
Python e permite a aplicac@o de conceitos e técnicas em situagdes concretas.

* Desenvolvimento de Competéncias: Além das habilidades técnicas, a dis-
ciplina gamificada promove competéncias essenciais como comunicagado efi-
caz, colaboracao produtiva, e resolucao de conflitos. A lideranca é estimulada
através da atribuicdo de papéis e responsabilidades, permitindo que os alunos
desenvolvam habilidades de tomada de decisao.

* Estimulo a Criatividade e Autonomia: A abordagem gamificada vai além
do ensino tradicional, incentivando a criatividade, resolucao de problemas e
autonomia dos alunos. Os desafios dos projetos exigem pensamento inovador
e decisdes baseadas em conhecimento coletivo, criando um ambiente propicio
a experimentagdo e melhoria continua.

* Depoimentos dos Alunos: Depoimentos dos alunos evidenciam o impacto
positivo da disciplina em suas carreiras académicas, destacando o desenvolvi-
mento de competéncias-chave e um aumento na confianca em suas habilida-
des. Relatam também uma maior preparag¢do para enfrentar desafios futuros,
transformando a programacio em uma ferramenta efetiva para alcangar resul-
tados.

5. Fortalecimento da Relacao entre Universidade e Induastria

* Projetos com Demandas Reais: Os projetos desenvolvidos na disciplina
gamificada, em colaboracdo com o mercado, proporcionam uma experiéncia
auténtica e enriquecedora. Essa aproximacao permite que os alunos apliquem
seus conhecimentos em situacdes concretas, enfrentando desafios semelhantes
aos do ambiente profissional.

* Parcerias e Oportunidades: O fortalecimento da relacdo entre a universidade
e a industria abre um leque de oportunidades para os alunos, como a possibi-

lidade de serem selecionados para bolsas de pesquisa. Essa relacao refor¢a os
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lagos entre a universidade e o setor empresarial, criando um ecossistema de
inovacao.
6. Contribuicdo para a Melhoria do Curso de Bacharelado em Inteligéncia Arti-
ficial

* Evidéncias de Sucesso: O sucesso da aplicacdo da Gamifica¢@o na disciplina
de Introducdo a Programacgdo € evidenciado pelos depoimentos de alunos
formandos. Mesmo apés diversas disciplinas, destacam o inicio do curso de
Introducgdo a Programagdo com um laboratério de criagc@o de startups.

* Inspiraciao para Outros Cursos: Os resultados positivos, tanto em termos
de engajamento quanto na qualidade dos projetos, servem como prova dos
beneficios da Gamificacdo no contexto educacional. Essa experiéncia bem-
sucedida inspira a busca por abordagens mais envolventes e eficazes em outros
cursos.

* Integracao entre Teoria e Pratica: A Gamificacdo destaca a importancia
da aprendizagem baseada em projetos e da integracdo entre teoria e préatica.
Esta abordagem abrange o desenvolvimento de habilidades interpessoais,
comunicacdo, e resolucio de problemas, além de fomentar uma mentalidade
empreendedora.

* Aprimoramento Continuo: A experiéncia contribui para o aprimoramento
dos curriculos e préticas pedagdgicas, visando formar profissionais mais
preparados para os desafios do mercado. O desenvolvimento continuo da
metodologia gamificada garante a adaptacio as necessidades dos alunos e as

demandas do mercado.

Analise dos Resultados

A implementacdo do MAF na disciplina de Introdu¢do a Programacdo ocorreu em
um contexto p6s-COVID-19, abrangendo trés turmas distintas entre 2022 e 2024. A
andlise dos dados coletados, provenientes do Formuldrio de Avaliagdo da Atividade e
das Observacdes em Canais de Comunicacdo e outras fontes[F], levou em consideracdo
a implementacdo parcial do MAF na disciplina, considerando que incorpora agdes ja
institucionalizadas no curso, como a recepcao dos alunos, o oferecimento de um canal de
comunicacao padrdo e a integracdo entre as disciplinas do 1° periodo. A partir de 2024, o

registro institucionalizado das a¢des também foi incorporado a estrutura da disciplina.

Um total de 43 formuldrios de avaliacdo foram utilizados nesta andlise, com 10
respondidos em 2022, 13 em 2023 e 20 em 2024. A andlise dos resultados obtidos sera

estruturada em duas etapas principais, alinhadas as fontes de dados utilizadas.

As Observacdes em Canais de Comunicagdo serdo analisadas e classificadas com base
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nas categorias de Habilidades Pessoais predefinidas no protocolo de observacdo. Além
disso, outros temas e padrdes relevantes que emergem dos dados serdo identificados
e explorados, a fim de aprofundar a compreensdo dos efeitos da implementacdo do
MAF no contexto da disciplina de Introdu¢do a Programacdo. Nao observou-se também
as dificuldades mencionadas no Capitulo 2.4.3, observando os beneficios mencionados

acerca do uso da abordagem no ensino de Programacao.

Andlise dos Formulario de Avaliacao: As respostas dos Formuldrios de Avaliacdo fo-
ram transcritas na integra e, cada resposta analisada individualmente por meio de codifi-
cacdo aberta, identificando as Habilidades Pessoais presentes nas expressoes, mapeadas
através de palavras-chave [Apéndice X].Apresentamos a seguir os graficos obtidos a partir

dessa andlise, com as competéncias listadas em ordem alfabética.
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Figura 29: Habilidade Pessoais 2023

A andlise dos Formuldrios de Avaliacdo revelou um desenvolvimento notdvel de Ha-
bilidades Pessoais nas turmas de 2022 a 2024. A turma de 2024, Figura 28, apresenta
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destaque pela maior variedade de habilidades demonstradas, totalizando nove categorias,
com énfase em Abertura a Mudancgas e Adaptabilidade, Comunicacdo Externa, Motiva-

¢do, Pensamento Critico e Solugdo de Problemas.

Em 2023, Figura 29, a turma apresentou um conjunto de habilidades similar ao de 2022,
com sete categorias identificadas, sendo Comunicagdo Interna, Habilidades Interpessoais,

Motivacao e Vontade de Aprender as mais frequentes.

Ja aturma de 2022, Figura 30, apesar de também apresentar sete categorias de Habilida-
des Pessoais, demonstrou um desenvolvimento expressivo em Habilidades Interpessoais,

Motivagdo, Pensamento Critico e Solucio de Problemas, e Vontade de Aprender.
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Figura 31: Nuvem de Palavras 2024

O mapa de palavras representa os topicos mais frequentes nas respostas obtidas. Obser-

vamos que no ano de 2024, termos como "além", "aulas", "contato", "conteudo", "curso",
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"diferencial”, "diferente", "disciplina", "empreendedorismo", "experiéncia", "graduagao",
"incrivel”, "mentalidade", "mercado", "nunca", "primeira", "produto”, "professor", "pro-
gramagao", "tunica"e "visdo"foram observados. Os termos sugerem uma maior conscienti-
zacdo sobre o desenvolvimento de Habilidades e a aplicacdo do conhecimento na pratica,

além de uma percepg¢do da disciplina como um diferencial na formagdo profissional.

Observou-se que em 2023, termos como "colegas", "curso”, "disciplina", "empreende-
dorismo", "empresa", "fantdstico", "feliz", "grato", "grupo", "hoje", "maravilhoso", "mer-
cado", "oportunidade", "periodo", "professor", "realmente", "semestre"e "senhor"foram
evidenciados.Essa variedade de termos indica uma percep¢do mais ampla da disciplina,
abrangendo aspectos sociais, emocionais e profissionais, além de um reconhecimento do

professor e da experiéncia universitaria como um todo.

No ano de 2022, termos como "curso", "disciplina”, "experiéncia", "motivado", "opor-
tunidade", "professor'e "projetos"Figuraram nas respostas.Essa predominancia sugere
que os alunos estavam focados na estrutura da disciplina, na vivéncia do aprendizado

e nas Figuras de orientagdo, como o professor.

Analise das Observacoes: Dentre os documentos coletado para essa fase, faremos uso do
Programa de Tutoria Académica (PTA) F, as execugdes de suas agdes vem desde 2019,
registradas pelo CTS F, porém com registro institucional em 2024.
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Figura 34: Habilidades Pessoais 2022-2024

Na Figura 34, podemos observar que nos anos de 2002 e 2023 tivemos as mesmas re-

lagdes de Habilidades Pessoais, e em 2024 obtivemos 3 Habilidades distintas detectadas,
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sendo elas a Comunica¢do Externa, Responsabilidade e Abertura para Mudanca e Adap-
tabilidade. Pela caracteristica das Habilidades, podemos notar que o evento BIA DAY com
a apresentacdo de projetos em um ambiente publico (HUB Goids®) teve efeitos sobre a
percepc¢ao dessas habilidades nos alunos.Refor¢ado pela observacdo da Nuvem de Pala-
vras e pelo resultado obtido na percepcdo das pessoas que participaram do evento. Com
comentdrios de empresdrios tais como "O pessoal j4 estd preparado para o mercado desde
o primeiro periodo, ja apresenta com postura de empreendedor". No ano de 2023, apre-
sentou uma turma mais preparada e focado no curso. Aspecto observado de forma externa
com a tendéncia de participarem de forma efetiva de a¢des com curso e chamamentos
publicos. A turma de 2022, é uma turma com alunos mais novos em idade que as demais,
e foi a primeira turma efetiva pés COVID19, sendo uma turma mais dependente de ori-
entacdo para prosseguir ficou mais vinculado a disciplina e seus resultados foram mais

vinculados a componentes ensinados, observado nos titulos e fotos dos trabalhos finais F.

Resultados e Discussao

O sucesso da implementac¢do da Gamificacdo na disciplina de Introducio a Programa-
cdo € efetivado pelos resultados obtidos ao final dos projetos, muito mais pelo componente
de Habilidades Pessoais do que pela preocupacdo com o conteido. O encerramento dos
projetos, marcado por apresentagdes publicas com a participacdo de alunos veteranos,
grupos de interesse e empresas, constitui um momento importante de finalizacao do ciclo
e "mudancga de fase"para o desenvolvimento dos alunos no curso. A perspectiva de novas
oportunidades afeta a todos, incluindo os veteranos, que se sentem corresponsaveis pela
formacdo dos calouros e compelidos a se dedicar ainda mais, pois "sentem a “pressdo’ da

turma nova que vem...", conforme relatado por um aluno veterano.

Foi possivel observar pelas Habilidades Desenvolvidas, que houve um equilibrio en-
tre os dois tipos de Habilidades, para Chou (2019), o Chapéu Preto foca no pensamento
critico e identificacdo de riscos, enquanto o Chapéu Branco se concentra em fatos e da-
dos objetivos. combinando andlise critica com informagdes objetivas para impulsionar o
crescimento e superar obstdculos. Essa estratégia de equilibrar os chapéus é fundamen-
tal para o Marcta Autonomy Framework (MAF), por proporcionar um desenvolvimento
de Habilidades Pessoais dos participantes de forma mais abrangente e efetiva, possibili-
tando assim um Design de Experiéncia mais completo, engajador e capaz de promover

Autonomia e o desenvolvimento individual.

A Tabela 10 ilustra a aplicacdo e os resultados do Marcta Autonomy Framework (MAF)

nas turmas, evidenciando a presenca de elementos do curso que colaboram com a meto-

Zhttps://hubgoias.org
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dologia em todas as suas etapas: Planejamento, Recepcao, Avanco, Feedback, Avaliacdo
do Processo e Ligdoes Aprendidas. Os elementos documentados pelo PTA F sdo: Redes
Sociais BIA, Produtos com a marca do curso, Grupo Whatsapp + Discord, Acompanha-
mento de Matricula, Semana de Integracdo, Integracdo Unificada, Confraternizacdo de
Calouros, Grupo de informagdes académicas, Eventos do curso, Tutoria em equipamen-
tos, Women’s Day BIA, Futebol e Volei BIA, Dicas para a vida e Confraternizagdo final
de semestre. Além disso, a presenca do CEIA, que ndo apenas recompensa os alunos
com bolsas, mas também traz o elemento de notoriedade, elevando o nivel de satisfacao e

comprometimento dos alunos, pelo emprego de caracteristica meritocraticas.



Tabela 10: Fases de MAF e Evidéncias por Ano

Fases de MAF

2022

2023

2024

Planejamento

Material didatico e preparacdo para apre-
sentacdes publicas

Material didatico e preparacdo para apre-

sentacdes publicas

Material didatico e preparacdo para apre-
sentacdes publicas

Recepcao

A aproximag¢do empresarial na turma pro-
moveu nio so projetos como contratagdes,
a empresa Pacto por exemplo contratou 5
alunos da turma devido ao desempenho em
projetos.

"Agradeco a oportunidade, o senhor colo-
€OU NOSSO grupo com uma empresa fantas-
tica, estamos conseguindo entregar muito
mais do que imaginarfamos. J4 fui aluno
em outro curso superior, mas esse aqui é
muito diferenciado, estou muito feliz de
poder estar aqui e ter pessoas tao boas. Para
mim me confundo empreendedorismo com
Python... vocé falam as mesmas coisas, € a
aplicacdo € muito importante para consoli-

dar o que vemos."

“A disciplina foi 6tima, além do contetido
principal ter sido apresentado muito bem,
ainda tivemos calls com temas especificos,
que ajudaram a sanar duvidas que os alu-
nos tinham ou que viriam a ter. Além da
oportunidade de fazer um produto e ter
contato com alguma empresa que esteja in-

teressada naquele produto.”

Avanco

Registro fotografico da execugdo dos tra-
balhos

Registro fotografico da execugdo dos tra-
balhos

Registro fotografico da execugdo dos tra-
balhos

Feedback

constante no Whatsapp pessoal e no what-
sapp da turma recados gerais, Youtube e

apresentacoes.

constante no Whatsapp pessoal e no what-
sapp da turma recados gerais, Youtube e

apresentacoes.

constante no Whatsapp pessoal e no what-
sapp da turma recados gerais, Youtube e

apresentacoes.

Avaliacao
Processo

do

Possibilidade de escolha do framework,
material didatico.

Possibilidade de escolha do framework,

material didatico.

Possibilidade de escolha do framework,
material didatico.

Continua na préxima pagina
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Continuacio da Tabela 8

Fases de MAF

2022

2023

2024

Licoes e Ajustes

A turma ndo teve em seus trabalho finais
uma exposicdo externa, foi realizado com

empresarios visitantes.

A turma apesar de ter trabalhos notdveis,
ndo teve em seus trabalho finais uma expo-

si¢do externa

A turma teve trabalhos notdveis, apresenta-
dos no 2° BIA DAY.
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Conclusao

A andlise detalhada das evidéncias coletadas, por meio dos relatorios de avaliacdo, do
PTA e da documentacdo presente nas redes sociais dos alunos, sugere fortemente que a
implementagdo do Marcta Autonomy Framework (MAF) favoreceu o desenvolvimento de
Habilidades Pessoais nos alunos da disciplina de Introducao a Programacgdo. A progressao
nas fases do framework demonstra um ambiente propicio para o aprimoramento dessas
habilidades, que moldam tanto os alunos quanto o curso. O feedback constante e a ava-
liagdo continua do processo, caracteristicas intrinsecas ao Marcta Autonomy Framework
(MAF), fomentaram a autonomia e a capacidade de expressao dos alunos, preparando-os

para os desafios da vida académica e profissional.

Além disso, o estudo demonstrou que a aplicacido parcial do MAF, mesmo em um
ambiente onde algumas habilidades ja estavam em desenvolvimento, ndo apenas nao
impactou negativamente, como também potencializou os resultados da disciplina. Isso
evidencia a versatilidade do framework, que pode ser integrado a diferentes contextos e
metodologias de ensino, complementando o aprendizado técnico com o desenvolvimento

de habilidades Pessoais.

Essa abordagem permite colher os beneficios da metodologia sem comprometer o foco
no conteddo técnico, contribuindo para a formagao integral dos estudantes e para o seu

sucesso académico e profissional.

5.3 Resumo do Capitulo

Neste capitulo, abordamos dois Estudos de Caso, realizados no curso de Engenharia de
Software, na disciplina de Pratica em Engenharia de Software e no curso de Inteligéncia
Artificial na disciplina de Introducdo a Programacgdo. Observamos que seus objetivos
forma cumpridos e como a implementacdo de Marcta Autonomy Framework (MAF)
contribuiu para os cursos. Foi possivel ainda observar limitacdes e possibilidades de

ampliagcdo no uso de Marcta Autonomy Framework (MAF).



CAPITULO ©

Outras Analises Relevantes

Este capitulo visa enriquecer a andlise do Estudo de Caso sobre a implementacdo
do Marcta Autonomy Framework (MAF) em Introdugcdo a Programacdo, apresentando
um comparativo com dados de alunos de faculdades particulares. A andlise visa suprir
a auséncia de um grupo de controle no estudo de caso, oferecendo um referencial
externo para avaliar o impacto do MAF no desenvolvimento de Habilidades Pessoais e
na motivacdo dos alunos, com foco na identificagdo de fatores que contribuem para o

engajamento e a persisténcia no aprendizado de programacao.

6.1 Panorama do Ensino de Introducao a Programacao

em Faculdades Particulares

Para este estudo, foram analisadas observacdes de 462 alunos de faculdades particula-
res, coletadas entre 2009 e 2018. Para garantir a representatividade da amostra, utiliza-
mos uma amostra de 20% das avaliagdes, excluindo observagdes ndo pertinentes e con-
siderando apenas avalia¢des neutras, conforme identificado pela ferramenta ATLAS.ti. O

anonimato dos participantes foi assegurado, preservando sua privacidade.

6.2 Metodologia de Coleta e Analise de Dados

A coleta de dados foi realizada através da anélise de avalia¢des de alunos de diferentes
faculdades particulares, abrangendo um periodo de 9 anos (2009-2018). Para garantir a re-
presentatividade da amostra, utilizamos um método de amostragem aleatoria estratificada,

considerando o tamanho das turmas e a distribui¢do dos cursos ao longo dos anos.

A ferramenta ATLAS.ti foi utilizada para a anédlise qualitativa dos dados, permitindo

a identificacdo de temas e padrdes nas observacdes dos alunos. As avaliagdes foram
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Figura 35: Andlise dos Dados da Amostra de Faculdades Particu-
lares

classificadas como neutras, positivas ou negativas, € apenas as avaliacdes neutras foram

consideradas para a andlise, a fim de evitar vieses e garantir a objetividade dos resultados.

Foram analisadas observacodes de alunos de faculdades particulares, realizadas entre os
anos de 2009 e 2018, totalizando 462 avalia¢gdes. Para garantir a relevancia e a comparabi-
lidade dos dados, utilizamos um espago amostral de 20 porcento das avaliagdes contidas
na base, excluindo observacdes ndo pertinentes e considerando apenas avaliacdes neu-
tras, conforme identificado pela ferramenta ATLAS.ti. Adicionalmente, asseguramos o

anonimato dos dados dos participantes, preservando sua privacidade e confidencialidade.

6.3 Engajamento e Motivacao: Resultados e Discussao

A andlise dos dados revelou a presenca de nove Habilidades Pessoais, com destaque
para caracteristicas como Pensamento Critico, Solu¢do de Problemas, Capacidade de
Trabalhar sob Pressdo e Responsabilidade, contrastando com a Vontade de Aprender e

a Motivacgao (Figura 35).

Observou-se, ainda, indicios de insatisfacdo e desmotivagao, refletidos nas altas taxas
de evasdo e desisténcia nos cursos, chegando a mais de 40% em alguns casos. A nuvem de
palavras (Figura 36) evidencia a predominancia de motivadores extrinsecos, como notas
e pressao por resultados, e a escassez de motivadores intrinsecos, como interesse pelo

conteddo e autonomia.

Em contraste com o estudo de caso do MAF, onde a Gamificacdo promoveu um desen-
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volvimento equilibrado de Habilidades Pessoais e motivadores intrinsecos, a anélise das
faculdades particulares revela um cendrio de desequilibrio, com énfase em motivadores
extrinsecos e pressao por resultados. Essa diferenca destaca o potencial da abordagem,
como implementada no MAF, para criar um ambiente de aprendizagem mais engajador e

motivador, que promova o desenvolvimento integral dos alunos.

6.4 Implicacoes para a Gamificacao no Ensino de Pro-
gramacao

As altas taxas de evasdo e desisténcia nos cursos de programagdo em faculdades
particulares evidenciam a necessidade de uma mudanca de paradigma na educacdo. A
andlise dos dados sugere que a Gamificacdo, ao promover um maior equilibrio entre
motivacao intrinseca e extrinsecos, pode ser uma ferramenta eficaz para aumentar o
engajamento e a motivacao dos alunos, reduzindo a evasdo e melhorando o desempenho

académico.

O Marcta Autonomy Framework (MAF), com sua €nfase na personalizacdo e na
autonomia do aluno, se apresenta como uma abordagem adequada para a Gamificagdo no
ensino de programacdo. Ao oferecer aos alunos escolhas e controle sobre seu aprendizado,
o MAF pode estimular a motivacao intrinseca ¢ o desenvolvimento de Habilidades
Pessoais essenciais para o sucesso académico e profissional. Além disso, o estimulo ao
relacionamento entre os alunos e o fortalecimento do senso de propdsito, pode enriquecer

ainda mais a experiéncia de aprendizagem e contribuir para a redu¢do da evasao.



CAPITULO 7

Conclusao e Trabalhos futuros

Neste Capitulo sdo apresentadas as conclusdes a partir dos resultados obtidos nos

Estudos de Caso do Capitulo 5 e sugere trabalhos futuros.

7.1 Conclusao

Em consonancia com os objetivos delineados desta tese, o Capitulo 5 apresentou dois
Estudos de Caso que evidenciaram o papel fundamental do Marcta Autonomy Framework
(MAF) na promocdo do desenvolvimento de Habilidades Pessoais, na motivagdo e na

satisfacdo dos alunos e participantes em contextos educacionais distintos.

A aplicagdo do MAF, observada nos Estudos de Caso, promoveu o desenvolvimento
de Habilidades Pessoais, conforme planejado. A ampliacdo de atividades que promovem
a Motivacao Intrinseca, em detrimento do excesso de Motivacdao Extrinseca comumente
utilizado, favoreceu a motivacdo e a interacdo, fazendo sentido para o grupo estudado.
Isso resultou em maior participacdo, interesse e disposicdo para cumprir suas obrigacdes

na atividade, como evidenciado nas avaliagdes dos alunos.

A andlise dos Estudos de Caso também permitiu inferir que 0 MAF pode ser aplicado
de forma abrangente, englobando todo o curso, enquanto as disciplinas especificas, a
ele vinculadas, podem se apropriar das fases ja desenvolvidas, colhendo os beneficios
da metodologia sem comprometer o foco no conteido técnico. Essa flexibilidade do
MAF demonstra seu potencial para ser adaptado a diferentes contextos e necessidades

educacionais.

A principal contribuicdo de MAF reside em sua capacidade de apresentar um roteiro
estruturado que favorece o planejamento e a avaliagao de a¢des pedagdgicas voltadas para
o desenvolvimento de Habilidades Pessoais. Ao oferecer um guia pratico e adaptavel,

o MAF se torna uma ferramenta valiosa para educadores e instituicdes de ensino que
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buscam promover uma formacao integral e preparar os alunos para os desafios do mercado
de trabalho.

Outra contribui¢do observada € que o MAF trabalha com dados mais facilmente captu-
raveis, a partir de observacdo, contexto e avaliacdes. Essa caracteristica favorece a men-
suracdo da efetividade da Gamificacdo e possibilita que essa avaliagcdo seja feita de forma
automatizada, a partir de técnicas de classificacdo, inclusive com o auxilio de sistemas
computacionais. Essa capacidade de monitoramento e ajuste em tempo real permite a cor-
recdo de "rotas"e o aprimoramento continuo da experiéncia de aprendizagem, tornando
0 MAF uma ferramenta valiosa para a gestdo e otimizagdo de processos gamificados em

contextos educacionais.

Conclui-se, como resultado desta Tese, que o MAF se apresenta como uma solugao
de Gamificacdo personalizada e eficaz para o Design de Experiéncias de Aprendizagem,
promovendo o desenvolvimento de Habilidades Pessoais em diversos contextos, desde o

ambiente educacional, em especial o académico, até o mundo corporativo.

Limitacoes e direcoes para estudos futuros

Apesar dos resultados promissores, esta pesquisa apresenta algumas limitagcdes que

devem ser consideradas:

1. Necessidade de Interaciao: A pesquisa foi conduzida em dois contextos educaci-
onais especificos, notando-se principalmente no escopo da pesquisa em ambiente
empresarial que a necessidade de interagdo com o cliente ird ter impacto nos resul-
tados esperados.

2. Abordagem Qualitativa: Embora a pesquisa qualitativa permita uma compreensao
aprofundada das experiéncias e percep¢des dos participantes, ela estd sujeita a
interpretagdes subjetivas por parte dos pesquisadores.

3. Inferéncia do Estudo: A pesquisa foi realizada ao longo 3 semestres letivos em 2
situacOes diferentes.

Para superar as limita¢des identificadas e aprofundar a compreensdo do potencial
do MAF, pesquisas futuras poderiam explorar sua aplicagdo em diferentes contextos
educacionais e com metodologias variadas, como abordagens quantitativas ou estudos
longitudinais. A investigagcao dos efeitos de longo prazo da Gamificacdo no aprendizado
e no desenvolvimento de Habilidades Pessoais dos alunos também se mostra promissora,
permitindo avaliar a sustentabilidade dos beneficios observados a curto prazo e o impacto

da Gamificacdo na trajetdria académica e profissional dos individuos.
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7.2 Trabalhos Futuros

* Pesquisa: Continuidade da pesquisa com o desenvolvimento de artigos e estudos
relacionados.

* Automacio Inteligente em Ambientes Virtuais de Aprendizado: Investigar
como o MAF pode ser aplicado para otimizar a gamificacdo em ambientes de Edu-
cacdo a Distancia (EaD) e ensino remoto, com foco no aumento do engajamento e
da aprendizagem dos alunos.

* Aplicacio em Ambientes Corporativos: Explorar o potencial do MAF para a
automacao de processos em empresas € organizagdes, visando aprimorar o design

de experiéncias para equipes € melhorar o desempenho coletivo.
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APENDICE A

Formulario de Aplicacao do Marcta Autonomy
Framework (MAF)

Planejamento

1. Analise do contexto e identificacao dos objetivos de aprendizagem da disci-
plina
» Contexto da Aplicacao
— Descreva o contexto da aplicacao:
* Objetivos de aprendizagem
— Defina os objetivos de aprendizagem especificos:
2. Design da estratégia de gamificacao
* Elementos e mecanicas de jogos
— Liste os elementos e mecanicas de jogos selecionados:
* Regras, recompensas e progressao
— Defina as regras, recompensas e a progressao:
* Narrativa
— Descreva a narrativa envolvente:
3. Utilizacao do Discord e do GitHub como plataformas de comunicacao, cola-
boracao e feedback
* Configuracao do Discord
— Detalhe a configuracdo dos canais e permissdes no Discord:
* Repositoérios no GitHub
— Criacao de repositérios para gestdao de cédigo e documentacao:
* Diretrizes de comunicacao e colaboracao
— Estabeleca as diretrizes de comunicacao e colaboracéo:

Recepcao

4. Recepcao dos alunos como colaboradores
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* Apresentacdo da dindmica da disciplina e metodologia gamificada
* Atividades de integragao e formacao de times
5. Encontro com o cliente (sponsor do projeto)
* Apresentacédo do cliente e do projeto
» Definicdo das expectativas e requisitos
6. Personalizacao dos papéis dos alunos
* Atribuicao de papéis e responsabilidades
* Definicao de objetivos individuais e coletivos

Avanco

7. Progressao e lideranga nos times
* Sistema de progressao
* Incentivo a lideranca rotativa
8. Experiéncia de funcionamento de uma startup
» Simulag&o da dindmica de uma startup
* Promocé&o da autonomia e colaboracao
9. Rotacao de times
* Rodizios periddicos de membros entre os times
» Troca de conhecimentos e experiéncias

Feedback

10. Reunides de feedback
* Reunides periédicas de acompanhamento
* Orientacoes e suporte para desenvolvimento dos projetos

Avaliacao do Processo

11. Equilibrio entre personalizacao e padronizacao
* Avaliagao do equilibrio entre personalizacdo e padronizagao
* Ajustes na metodologia, se necessario

12. Trilhas de aprendizagem personalizadas e ampliacao do conhecimento

» Oferecimento de trilhas de aprendizagem personalizadas

* Incentivo a busca por conhecimentos adicionais
Licoes e Ajustes

13. Monitoramento e avaliacao continua

* Monitoramento continuo do engajamento e desempenho dos alunos

* Coleta de feedbacks e ajustes na metodologia
* Documentacao das ligdes aprendidas
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Observacoes Gerais:

¢ Dificuldades encontradas:
* Sugestdes de melhorias:
e Comentarios adicionais:

Este formulario pode ser adaptado conforme necessario para melhor atender as espe-
cificidades de cada contexto educacional onde o MAF serd aplicado.



APENDICE B

Quadro Exemplo para Aplicacao do MAF

Fase Etapas Descritivo
1. Analise do contexto e - Compreender o contexto da Fabrica de Software
identificacdo dos objetivos de - Definir os objetivos de aprendizagem alinhados com as
aprendizagem da disciplina necessidades dos alunos e do mercado
- Selecionar os elementos e mecanicas de jogos adequados
2. Design da estratégia de - Definir as regras, recompensas e progressio
Planejamento gamificacdo - Criar uma narrativa envolvente e alinhada com o contexto da
disciplina
3. Wtilizacdo do Discord e do Configurar os canais e permissies no Discord
GitHub como plataformas de - ~onig By p - o =
comunicacio, colaboracio e - Criar repositorios no GitHub para gestéo de codigo e documentacdo
! - Estabelecer diretrizes de comunicacdo e colaboracdo
feedback
460?:5;21%%(;3303::Eal'-lt?;‘c?(;l:eg - Apresentar a dindmica da disciplina e a metodologia gamificada
- Realizar atividades de integracdo e formacdo de times
Software
R = 5. Enconfro com o cliente - Apresentar o cliente e o projeto a ser desenvolvido
ecepcéo ) - ) e -
(sponsor do projeto) - Definir as expectativas e requisitos do projeto
8. Personalizacso dos papéis dos | - Atribuir papéis e responsabilidades aos alunos com base em suas
alunos hablll_d'_a\des_ e_lnter_ess_e_s ) _
- Definir objetivos individuais e coletivos
7. Progresséo e lideranca nos - Estsilbe_lej:er um sistema de progressdo baseado em conquistas e
times i contribuictes
- Incentivar a lideranca rotativa nos times
A 8. Experiéncia de funcionamento | - Slljnlflar a dinamica de uma startup, com desafios e tomadas de
vango de uma startu decisdo
P - Promover a autonomia e a colaboracdo entre os alunos
- ) - Realizar redizios periddicos de membros entre os times
9. Rotacdo de times : o
- Promover a troca de conhecimentos e experiéncias
Feedback 10. Reunides de feedback - Realizar reunides Perlodlcas de acompanhamento e feedback
- Fornecer orientacéies e suporte para o desenvolvimento dos projetos
11. Equilibrio entre - A\.raha_r o equilibrio entre a pemrsonahza:;'a_o da experiéncia de
personalizacio e padronizacio aprendizagem e a padronizac&o necessaria
Avaliacéo do - Fazer ajustes na metodologia, se necessario
Processo 12. Trilhas de aprendizagem - Oferecer trilhas de aprendizagem personalizadas com base nos
p g P gem p
personalizadas e ampliacdo do | interesses e necessidades dos alunos
conhecimento - Incentivar a busca por conhecimentos além do escopo da disciplina
- Monitorar continuamente o engajamento e o desempenho dos
s . 13. Monitoramento e avaliacdo alunos . ) . .
Ligoes e Ajustes continua ¥ - Coletar feedbacks e realizar ajustes na metodologia, se necessario
- Documentar as licdes aprendidas para aprimorar a disciplina em
ofertas futuras

Tabela 11: Fases e Etapas do MAF



176

Fase

Dica Tedrica

Exemplo de Agoes

Responsavel por Cargo

Planejamento

Andlise de Contexto &
SMART Goals (Doran,
1981)

- Realizar reunides com stakeholders - Analisar
demandas de mercado - Definir objetives
especificos

Coordenador Pedagdgico

Core Drive 1: Significado
Epico (Chou, 2019)

- Criar documentos de design - Definir
recompensas e regras - Escrever a narrativa

Designer Instrucional

Core Drive 2:
Desenvolvimento e
Realizacéo (Chou, 2019)

- Configurar servidores Discord - Criar
repositarios no GitHub - Definir diretrizes de uso

Coordenador de Tecnologia

Core Drive 3:
Empoderamento da
Criatividade e Feedback
(Chou, 2019)

- Organizar evento de boas-vindas - Realizar
atividades de ice-breaking - Formar equipes

Coordenador de Curso

Care Drive 5: Influéncia

Criatividade e Feedback
(Chou, 2019)

Documentar feedbacks e acdes de melhoria

Recepcéo Social & Relacionamento | - Organizar reunides de kick-off - Definir Gerente de Projeto
(Chou, 2019) requisitos com o cliente
Teoria da - Realizar avaliacdes de habilidades - Definir
Autodeterminac@o (Ryan & | papéis & responsabilidades - Estabelecer Lider de Equipe
Deci, 2000) objetivos SMART
Core Drive 4: Propriedade e | - Criar sistema de pontos e conguistas - Coordenador de Timas
Posse (Chou, 2019) Estabelecer rotatividads de lideranca
A Teoria do Flow - Organizar sprints de desenvolvimento - Simular Mentor de Startu
vango (Csikszentmihalyi, 1990) situactes de tomada de decisgo ! P
Teoria do Flow - Planegjar & implementar rodizios - Avaliar o )
(Csikszentmihalyi, 1990) impacto da rotac8o nas equipes Coordenador de Times
Core Drive 3:
Feedback Empoderamento da - Agendar reunides semanais de feedback - Lider de Equipe

Avaliagdo do

Core Drive 6: Escassez e
Impaciéncia (Chou, 2019)

- Revisar e ajustar o framawork - Coletar
feedback sobre a personalizacio e padronizacio

Coordenador Pedagdgico

framework conforme necessario

Processo Core Drive 1: Significado . .
Epico e Chamado a I Delsem'oll\-'er trilhas deda!plrendllzzgeml—d Coordenador Pedagdgico
Aventura (Chou, 2019) mplementar recursos adicionais de estudo
. . - Implementar sistema de monitoramento -
L".;oes € Core Prl\e 8: Perda e Documentar e revisar feedbacks - Ajustar o Coordenador de Curso
Ajustes Evasdo (Chou, 2019)

Tabela 12: Aplicacdo MAF Responsabilidades

Explicacoes e Exemplos

Planejamento:

1. Analise do contexto e identificacao dos objetivos de aprendizagem da disci-

plina:

* Compreender o contexto da Fabrica de Software

* Definir os objetivos de aprendizagem alinhados com as necessidades dos

alunos e do mercado

* Dica Teérica: Andlise de Contexto e SMART Goals [24]
* Exemplo de Ag¢oées: Realizar reunides com stakeholders, analisar demandas

de mercado, definir objetivos especificos

* Responsavel: Coordenador Pedagdgico

2. Design da estratégia de gamificacao:
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* Selecionar os elementos e mecanicas de jogos adequados
» Definir as regras, recompensas e progressao
» Criar uma narrativa envolvente e alinhada com o contexto da disciplina
« Dica Tedrica: Core Drive 1: Significado Epico [16]
* Exemplo de Acodes: Criar documentos de design, definir recompensas e
regras, escrever a narrativa
* Responsavel: Designer Instrucional
3. Utilizacao do Discord e do GitHub como plataformas de comunicacao, cola-
boracao e feedback:

» Configurar os canais e permissdes no Discord

Criar repositérios no GitHub para gestao de cédigo e documentagao

Estabelecer diretrizes de comunicacéao e colaboragao

Dica Tedrica: Core Drive 2: Desenvolvimento e Realizacao [16]

Exemplo de Acoes: Configurar servidores Discord, criar repositérios no
GitHub, definir diretrizes de uso

Responsavel: Coordenador de Tecnologia
Recepcao:

4. Recepcao dos alunos como colaboradores da Fabrica de Software:
* Apresentar a dindmica da disciplina e a metodologia gamificada

Realizar atividades de integragao e formacao de times

Dica Tedrica: Core Drive 3: Empoderamento da Criatividade e Feedback [16]
Exemplo de Ag¢odes: Organizar evento de boas-vindas, realizar atividades de
ice-breaking, formar equipes

* Responsavel: Coordenador de Curso
5. Encontro com o cliente (sponsor do projeto):
* Apresentar o cliente e o projeto a ser desenvolvido
» Definir as expectativas e requisitos do projeto
* Dica Teérica: Core Drive 5: Influéncia Social e Relacionamento [16]
* Exemplo de Ac¢odes: Organizar reuniées de kick-off, definir requisitos com o
cliente
* Responsavel: Gerente de Projeto
6. Personalizacao dos papéis dos alunos:
* Atribuir papéis e responsabilidades aos alunos com base em suas habilidades
e interesses
» Definir objetivos individuais e coletivos
* Dica Tedrica: Teoria da Autodeterminacéo [64]
* Exemplo de Acoées: Realizar avaliagbes de habilidades, definir papéis e
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responsabilidades, estabelecer objetivos SMART
* Responsavel: Lider de Equipe

Avanco:

7. Progressao e lideranga nos times:
* Estabelecer um sistema de progressdo baseado em conquistas e contribui-
cbes
* Incentivar a liderancga rotativa nos times
* Dica Teérica: Core Drive 4: Propriedade e Posse [16]
* Exemplo de Acodes: Criar sistema de pontos e conquistas, estabelecer rotati-
vidade de lideranca
* Responsavel: Coordenador de Times
8. Experiéncia de funcionamento de uma startup:
* Simular a dindmica de uma startup, com desafios e tomadas de decisdo
* Promover a autonomia e a colaboragéo entre os alunos
* Dica Teérica: Teoria do Flow [?]
* Exemplo de Ac¢odes: Organizar sprints de desenvolvimento, simular situagées
de tomada de decisé@o
* Responsavel: Mentor de Startup
9. Rotacao de times:
* Realizar rodizios periddicos de membros entre os times
* Promover a troca de conhecimentos e experiéncias
* Dica Teérica: Teoria do Flow [?]
* Exemplo de Acdes: Planejar e implementar rodizios, avaliar o impacto da
rotagdo nas equipes
* Responsavel: Coordenador de Times

Feedback:

10. Reunides de feedback:
* Realizar reunides periédicas de acompanhamento e feedback
* Fornecer orientagdes e suporte para o desenvolvimento dos projetos
* Dica Teérica: Core Drive 3: Empoderamento da Criatividade e Feedback [16]

Exemplo de Acgoes: Agendar reunides semanais de feedback, documentar
feedbacks e acdes de melhoria
* Responsavel: Lider de Equipe

Avaliacao do Processo:

11. Equilibrio entre personalizacao e padronizacao:
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Avaliar o equilibrio entre a personalizagdo da experiéncia de aprendizagem e
a padronizagao necesséria

Fazer ajustes na metodologia, se necessario

Dica Teorica: Core Drive 6: Escassez e Impaciéncia [16]

Exemplo de Ac¢odes: Revisar e ajustar o framework, coletar feedback sobre a
personalizacdo e padronizagao

Responsavel: Coordenador Pedagdgico

12. Trilhas de aprendizagem personalizadas e ampliacao do conhecimento:

Oferecer trilhas de aprendizagem personalizadas com base nos interesses e
necessidades dos alunos

Incentivar a busca por conhecimentos além do escopo da disciplina

Dica Tedrica: Core Drive 1: Significado Epico e Chamado & Aventura [16]
Exemplo de Acodes: Desenvolver trilhas de aprendizagem, implementar re-
cursos adicionais de estudo

Responsavel: Coordenador Pedagdgico

Licoes e Ajustes:

13. Monitoramento e avaliacao continua:

Monitorar continuamente o engajamento e o0 desempenho dos alunos

Coletar feedbacks e realizar ajustes na metodologia, se necessario
Documentar as licdbes aprendidas para aprimorar a disciplina em ofertas
futuras

Dica Teorica: Core Drive 8: Perda e Evasao [16]

Exemplo de Acoes: Implementar sistema de monitoramento, documentar e
revisar feedbacks, ajustar o framework conforme necessario

Responsavel: Coordenador de Curso



APENDICE C

Cores usadas em MARCTA

e Azul Escuro (#1B3866): Representa a Fase Inicial, transmitindo estabilidade,
confiabilidade e profissionalismo.

* Azul Claro (#8BC3F0): Representa a Fase de Crescimento, simbolizando expan-
sdo, dinamismo e inovagao.

* Verde Escuro (#2F7736): Representa a Fase de Consolidagdo, demonstrando
solidez, crescimento sustentavel e confiabilidade.

* Verde Claro (#C3F096): Representa a Fase de Maturidade, simbolizando sucesso,
estabilidade e experiéncia.

* Laranja (#F09643): Representa a Fase de Renovacéo, transmitindo energia, criati-
vidade e otimismo.

* Vermelho (#F05943): Representa a Fase de Transformagéo, simbolizando mu-
danca, ousadia e liderancga.
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Figura 37: Cores Usadas no MARCTA



APENDICE D

Curiosidades: Mihaly Csikszentmihalyi

Mihaly Csikszentmihalyi, Hingaro tem um nome tao dificil de pronunciar que tem até
video no youtube! ensinando pronunciar 0 seu home.

Mihaly Csikszentmihalyi

How to Pronounce Mihaly Csikszentmihalyi
@ ot e (Y BT P A comw b Owesad @k

Figura 38: Video Ensinando a Proniincia de Csikszentmihalyi

Thttps://www.youtube.com/watch?v=Q-BOr7D1A3I



APENDICE E

Evolucao e Aplicacoes da Gamificacao

A gamificagdo tem se desenvolvido e expandido em diversos contextos ao longo das
décadas, desde seus primeiros exemplos até as aplicacdbes modernas em educacao,
salide e ambientes corporativos. Este apéndice oferece uma visao abrangente sobre a
evolucdo da gamificagdo, destacando marcos importantes e suas contribuigcbes para o
engajamento e a motivagao dos usuarios.

Conceitos Iniciais e Fundamentos Teodricos
Movimento dos Escoteiros (1908)

* Descricao: Um dos primeiros exemplos de gamificacdo, onde membros eram
premiados com distintivos por suas conquistas.

* Referéncia: Baden-Powell, R. (1908). Scouting for Boys: A Handbook for Instruction
in Good Citizenship.

Década de 1980

» Descricao: Reconhecimento académico do potencial dos jogos para engajamento,
destacando as teorias de Thomas W. Malone sobre instrugido intrinsecamente
motivadora.

* Referéncia: Malone, T. W. (1981). Toward a theory of intrinsically motivating instruc-
tion. Cognitive Science, 5(4), 333-369.

Cunhagem Formal de ‘Gamificacao’
Nick Pelling (2002)

* Descricao: O termo 'gamificagao’ foi cunhado por Nick Pelling para criar interfaces
de usuario envolventes para dispositivos eletrénicos.
* Referéncia: Pelling, N. (2011). The (short) prehistory of “gamification”.
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Aplicacoes ao Longo dos Anos

2013:

2014:

2015:

2016:

2017:

2018:

Aplicacao em Matematica e Educacao

Descricao: Introducdo de niveis e conquistas em programas de tarefa de casa on-
line, como WeBWorK, para aumentar o engajamento dos alunos com a matematica.
Referéncia: Goehle, G. (2013). Gamification and web-based homework. Primus,
23(3), 234-246.

Inclusdao em Treinamento Empresarial

Descricao: Estratégias de gamificagdo que focam em ganhar pontos por tarefas
completadas, em vez de pontos perdidos por erros, incentivando uma percepgao
positiva de progresso.

Referéncia: Kapp, K. M. (2014). Gamification of Learning and Instruction Fieldbook.

Personalizacao Baseada em Personalidade

Descricao: Exploracdo de como diferentes tragos de personalidade influenciam
a reacdo dos alunos aos elementos de gamificacdo, sugerindo a necessidade de
personalizar a abordagem de gamificacéo.

Referéncia: Codish, D., & Ravid, G. (2015). Personality based gamification: How
different personalities perceive gamification. International Journal of Educational
Technology in Higher Education, 12(1), 1-19.

Expansao para Saude e Bem-Estar

Descricao: Jogos como Wii Sports sdo usados para “exergaming”, ajudando no
combate a obesidade infantil e em sessdes de fisioterapia.

Referéncia: Lister, C., West, J. H., Cannon, B., Sax, T., & Brodegard, D. (2014). Just
a fad? Gamification in health and fitness apps. JMIR Serious Games, 2(2), e9.

Desenvolvimentos em Feedback e Autonomia

Descricao: Implementagao de quizzes de baixa estaca e multiplas tentativas em
testes, permitindo que os alunos pratiquem e construam conhecimento sem penali-
dades severas.

Referéncia: Bowen, J. A., & Watson, C. E. (2017). Teaching Naked Techniques: A
Practical Guide to Designing Better Classes.

Avancos em Tecnologia e Educacao

Descricao: Desenvolvimento de ferramentas que facilitam a personalizacdo da
educacao através da gamificacao, permitindo métodos de ensino adaptativos.
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* Referéncia: Klock, A. C. T., Gasparini, I., Pimenta, M. S., & Hamari, J. (2018). Tai-
lored gamification: A review of literature. International Journal of Human-Computer
Studies, 144, 102495.

2019: Adaptacao para Ambientes Diversos

* Descricao: Aplicagdo em treinamentos corporativos, desenvolvendo habilidades
interpessoais e colaborativas através de mecénicas de jogos.

* Referéncia: Marczewski, A. (2019). Gamification in HR: Improving Recruitment,
Onboarding, and Employee Engagement.

2020-2021: Realidade Aumentada (AR) para Marketing Turistico e Educacao

* Descricao: Jogos baseados em localizagao e experiéncias imersivas em AR foram
desenvolvidos para promover destinos turisticos e educar visitantes.

* Referéncia: Xu, F, Tian, F., Buhalis, D., Weber, J., & Zhang, H. (2021). Tourists
as mobile gamers: Gamification for tourism marketing. Journal of Travel & Tourism
Marketing, 38(2), 191-209.

2022: Desenvolvimento de Habilidades Emocionais através de Jogos

* Descricao: O aplicativo “League of Emotions Learners” foi projetado para desen-
volver competéncias emocionais em jovens, ajudando-o0s a entender, expressar e
comunicar emogdes de maneira eficaz.

* Referéncia: Pekrun, R., & Loderer, K. (2022). Emotions and Learning from Online
Games, Animations, and Simulations. In Handbook of Emotions in Education (pp.
529-550).

2023: Jogos para Sustentabilidade na Educacao Superior

* Descricao: Andlise sobre como os jogos e a gamificacdo sao utilizados para
promover a educacao para a sustentabilidade, destacando a inclusdo educacional
e o trabalho de habilidades sociais como trabalho colaborativo e cooperativo.

* Referéncia: Alonso-Fernandez, C., Calvo-Morata, A., Freire, M., Martinez-Ortiz, .,
& Fernandez-Manjon, B. (2023). Sustainability in Higher Education: A Systematic
Review of Game-Based Learning and Gamification Experiences. Sustainability,
15(3), 2204.

2023: Gamificacao para Aprendizagem de Programacao

* Descricao: Desenvolvimento de um jogo sério interativo para ensinar programacao
em JavaScript, utilizando visualizagdes de diferentes tipos de algoritmos.
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¢ Referéncia: Krassmann, A. L., Nunes, F. B., Rossi, L., Silveira, S. R., & Tarouco, L.
M. R. (2023). Gamification for Teaching Programming: A Serious Game Proposal for
Visualizing Algorithms. Informatics, 10(1), 22.

Conclusao

A gamificacao evoluiu significativamente desde seus primeiros exemplos até as com-
plexas aplicagdes modernas. Com um entendimento profundo de suas raizes histéricas e
fundamentos teéricos, juntamente com a adaptagao continua de suas praticas para novos
contextos e tecnologias, a gamificagdo continua a ser uma ferramenta poderosa para au-
mentar o engajamento e a motivagcao em diversos campos. Este apéndice destaca como
a gamificacao pode ser aplicada de forma eficaz, oferecendo insights valiosos e exemplos
praticos para futuras implementagoes.



APENDICE F

Arquivos e Documentos no Github de MAF

Documentos maiores, como o Plano de Tutoria Academica (PTA), arquivos de avalia-
¢do, e modelos utilizados ao longo desta tese, outros materiais gerados durante a pes-
quisa estao disponiveis em um repositério no GitHub.

Esses documentos podem ser acessados através do seguinte link:
https://github.com/lecaalvsufg/marcta
Os Arquivos no GitHub incluem:

* Plano de Tutoria Académica (PTA)

* Arquivos de Avaliacao utilizados nas Pesquisas

* Arquivos das Entrevistas

* Formuléarios de Avaliagao

* Fotos e Imagens (participacdes em eventos e apresentagdes)
* Registros de atendimento do CTS

* Links mencionados



