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Resumo

Gamification combines game elements in non-game contexts, ena-
bling its use in education to motivate and engage students in activi-
ties. This paper reports on using gamification in teaching Software
Quality through two experiences. The first experience was specific
to teaching the MPS.BR framework. Based on the results, the second
experience encompassed the entire content of a Software Quality
course. The gamification strategy adopted involved creating and
using badges themed with researchers who contributed to the field
of Software Quality in Brazil. These badges were distributed as
rewards for completed activities. The Design Thinking (DT) appro-
ach was used to create the badges. Data was collected using the
Intrinsic Motivation Inventory (IMI) questionnaire to investigate
the impact of badge use on student motivation and data on student
satisfaction with gamification elements. The results show a positive
student reception towards gamification. The implementation of
gamification provided satisfactory results in student performance
and engagement in activities. Incorporating gamification elements,
such as a sticker album for collecting badges, point exchange ru-
les, exercises, and researcher-themed badges, reinforces that the
gamification strategy implemented has positive impacts. The pre-
dominance of positive responses in both experiences highlights
the effectiveness of these elements in the gamification strategy,
demonstrating their potential to engage and motivate students.
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« Social and professional topics — Computing education; «
Software and its engineering — Software organization and
properties.

Keywords

Gamification, Software Quality, Education, Badges

Permission to make digital or hard copies of all or part of this work for personal or
classroom use is granted without fee provided that copies are not made or distributed
for profit or commercial advantage and that copies bear this notice and the full citation
on the first page. Copyrights for components of this work owned by others than the
author(s) must be honored. Abstracting with credit is permitted. To copy otherwise, or
republish, to post on servers or to redistribute to lists, requires prior specific permission
and/or a fee. Request permissions from permissions@acm.org.

SBQS °24, November 05-08, 2024, Salvador, BA

© 2024 Copyright held by the owner/author(s). Publication rights licensed to ACM.
ACM ISBN 978-1-4503-XXXX-X/18/06

https://doi.org/XXXXXXX.XXXXXXX

Francisco Wilkinis P. de Sousa
Universidade Federal do Ceara (UFC)
Russas, Cear4, Brasil
wilkinisprofissional@alu.ufc.br

Maria Elanne M. Rodrigues
Universidade Federal do Ceara (UFC)
Russas, Ceara, Brasil
elanne@ufc.br

Thiago T. de Freitas
Universidade Federal do Ceara (UFC)
Russas, Ceara, Brasil
tgtorres@alu.ufc.br

Anna Beatriz Marques
Universidade Federal do Ceara (UFC)
Russas, Ceara, Brasil
beatriz.marques@ufc.br

ACM Reference Format:

Lauana M. C. Oliveira, Francisco Wilkinis P. de Sousa, Thiago T. de Frei-
tas, Deusdedit T. de Sousa Neto, Maria Elanne M. Rodrigues, and Anna
Beatriz Marques. 2024. Exploring Gamification with Personality Badges
in Software Quality Education. In Proceedings of Brazilian Symposium on
Software Quality (SBQS °24). ACM, New York, NY, USA, 11 pages. https:
//doi.org/XXXXXXX.XXXXXXX

1 Introducio

Praticas educacionais gamificadas tém sido uma estratégia cada vez
mais utilizada no ambiente de ensino, visto que ela promove enga-
jamento, motivacgdo e aprendizagem significativa [14]. No ensino
superior, adaptar técnicas de gamificacdo pode ser uma maneira
eficaz de tornar as aulas mais dinamicas e atrativas utilizando sis-
tema de pontuacdes, badges e placares sdo os meios mais utilizados
para a aplicacdo da gamificagao [7]. A gamificacdo auxilia a lidar
com problemas de frustracdo, desmotivagido e abandono escolar
dos estudantes proporcionando uma experiéncia mais dinamica,
interessante e divertida [13]. Assim, pode ser uma alternativa eficaz
para motivacéo individual dos estudantes para realizar atividades
académicas de longa duracéo [6]. Ao incorporar principios encon-
trados em jogos e influenciar o aspecto psicoldgico das pessoas, a
gamificacdo tem o potencial de transformar a maneira como um
individuo aborda e se comporta diante de diversas situagdes.

O presente trabalho objetiva investigar a adocio de gamificacio
no ensino de Qualidade de Software (QS) na graduacdo em relacdo
ao impacto na motivacdo e engajamento dos estudantes. Como
estratégia de gamificacio, foram criados por meio da abordagem do
Design Thinking (DT) [4], badges tematizados com personalidades
da area de QS no Brasil. Foram realizadas duas experiéncias para
avaliar esta estratégia de gamificacio. Na primeira experiéncia, os
badges foram criados para representar personalidades relacionadas
ao MPS-SW, o Modelo de Referéncia para Melhoria do Processo
de Software. O MPS-SW visa melhorar os processos de software
de organizacdes, sendo uma das iniciativas do Programa MPS.BR.
Na segunda experiéncia, o conjunto de badges foi expandido para
representar personalidades da comunidade de QS do Brasil, com
base em artigos do Simpésio Brasileiro de Qualidade de Software
(SBQS).

As experiéncias relatadas foram conduzidas na disciplina de
Qualidade de Software (QS) ofertada na Universidade Federal do
Cera - Campus Russas nos semestres de 2022-2 e 2023-2. Os badges
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foram adotados como recompensa pela concluséo e qualidade de
tarefas e desafios especificos da disciplina. As etapas realizadas com
base no DT foram: I) imerséo: definicdo de qual area da QS seriam
aplicada a gamificagéo, IT) definigéo: organizacio e compreenséo dos
objetivos relacionados a construcéo dos badges, III) ideacao: estudo,
escolha, listagem e analise das personalidades da drea de Engenharia
de Software com contribui¢des em QS, IV) prototipacéo: criacido dos
badges e respectivos materiais de apoio partindo de informacoes
obtidas na fase anterior e V) Teste: revisio e refinamento dos badges.

O restante deste artigo esta organizado da seguinte forma: a
Secdo 2 aborda o background, os trabalhos relacionados sio apre-
sentados na Segdo 3. Os processos metodoldgicos sdo apresentados
na Secgdo 4. A Segdo 5 aborda o desenvolvimento e criacdo dos bad-
ges para o ensino do MPS-Br. A Secéo 6 aborda o desenvolvimento
e cria¢do dos badges voltados para o ensino e aprendizagem de
Qualidade de Software. A Secdo 7 contém as conclusdes e trabalhos
futuros.

2 Background

Gamificagdo é o uso de elementos de jogos em ambientes que néo
estdo relacionados a jogos [1]. Consiste em trazer elementos e
caracteristicas dos jogos para as interagdes cotidianas (sejam elas
atividades, aulas, eventos ou palestras) com o intuito de gerar mais
dinamicidade, interesse e prazer para as tarefas. Isso ocorre devido
aos elementos de jogos oferecerem para quem passa pelo processo
gamificado, sensagdo de conquista, éxito e conclusio, pois ha o
incentivo para completar as atividades e subir de nivel.

A gamificacio tem se destacado cada vez mais no ambiente edu-
cacional, principalmente devido ao seu uso para o aumento da
motivacido e desempenho dos estudantes na aprendizagem [3]. A
gamificacio oferece estimulos que ajudam no processo da aquisi¢do
de conhecimento, deixando o aprendizado mais dindmico, intera-
tivo e atraente para os estudantes. A gamificacdo propde o uso de
elementos de jogos como: progresso, pontuagio, emblemas (badges),
desafios e rankings em contextos educacionais.

Badges sao elementos da gamificacio, destinados a conferir sta-
tus aos jogadores e proporcionar a sensacio de conquista e dever
cumprido [5]. Sdo concedidos como recompensas por atingir me-
tas, concluir tarefas desafiadoras ou alcangar objetivos predefini-
dos. Os badges ndo apenas representam uma recompensa tangivel,
mas também funcionam como um meio de reconhecimento social,
promovendo o engajamento continuo ao motivar os usuarios a
perseguirem e alcangarem objetivos dentro do contexto gamificado.

Segundo Oliveira et al. [15], badges sdo conquistas colecionaveis
concedidas aos jogadores, representando nio apenas os niveis de
pontos alcangados, mas também os diversos tipos de atividades
realizadas e identificando grupos especificos. Os badges adicionam
um elemento visual significativo a jornada do jogador, enriquecendo
a experiéncia gamificada. Pesquisas recentes mostram que eles vdo
além de simples recompensas, atuando como elementos visuais que
melhoram a participacio e o engajamento dos jogadores ao longo
do tempo.

Utilizar badges como estratégia na gamificacdo contribui para
potencializar a satisfacdo dos estudantes [6], pois atuam como ele-
mentos motivadores, proporcionando reconhecimento visual das
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conquistas e incentivando uma experiéncia educacional mais en-
volvente e gratificante, criando ambientes de aprendizado mais
dindmicos, inspiradores e adaptaveis. Ao oferecer badges como
recompensas por conquistas especificas, a gamificagio estimula
um ambiente colaborativo, onde os estudantes compartilham ex-
periéncias, estratégias e se inspiram mutuamente. Dessa forma, a
integracdo de badges na gamificacdo pode contribuir para melhorar
a experiéncia educacional individual e enriquecer a dindmica social
e colaborativa no contexto da aprendizagem.

3 Trabalhos Relacionados

Nesta secéo, serdo descritos os trabalhos que exploram a gamifica-
¢do com o uso de badges para manter os estudantes engajados e
motivados no ensino.

Pereira et al. [16] desenvolveram um conjunto de 50 badges tema-
tizados com pesquisadores que tiveram contribuicdes para a area de
Interacdo Humano-Computador (IHC), tanto no cenario nacional
como no cenario internacional (Figura 1). Para o desenvolvimento
dos badges, os pesquisadores utilizaram a metodologia do Design
Thinking (DT). Os badges foram utilizados para gamificar atividades
em trés disciplinas de IHC em trés universidades brasileiras: UFPR,
USP e PUCPR. As atividades envolviam concluir um artigo wiki
sobre um determinado método de avaliacdo de IHC, apresentar um
bom desempenho ao finalizar uma atividade especifica, oferecer
bons ou maus exemplos relacionados a critérios de qualidade de
IHC. Os badges tematizados despertaram o interesse dos estudantes
em ter um maior conhecimento sobre os pesquisadores da area IHC
e suas contribui¢des, além de tornar o curso mais dinimico, atrativo
e divertido.
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Figura 1: Exemplos de badges Pesquisadores de IHC [16].

Silveira [18] utilizou em um curso de IHC com 46 estudantes,
um conjunto de 15 badges (Figura 2), relacionadas a atividades
distintas (em sala de aula, em casa, em grupos, entre outros) durante
um semestre. Os dados coletados na aplicacdo de um questionario
relacionado ao engajamento e satisfacdo dos estudantes, indicaram
que houve uma maior participagio dos estudantes nas atividades
em sala de aula e também nas realizadas em casa, esta apontada
como um dos maiores desafios no contexto de aula noturnas.
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i Creativity

Exploration Design Success  Kahoot Master
Great Job!  Game Design Research  Valentine’s Day Collaboration Fantastic!  Attendance (100%)

Figura 2: Conjunto de badges elaborados por Silveira et al.
[18].

Lima [11] afirma que as atividades praticas sugeridas pelos pro-
fessores na sala de aula, podem ajudar no aprendizado dos con-
teudos, porém muitos estudantes néo possuem engajamento para
efetuar os exercicios. Deste modo, implantou o Modelo de Aplicagio
de Atividades Gamificadas de Introdugao a Programacio (MAAGIP),
que é direcionado para estudantes da disciplina de Introducéo a
Programacéo do curso de Computagdo. O MAAGIP utiliza badges
para recompensar as conquistas dos estudantes em atividades, divi-
didos em trés categorias: bronze (facil), prata (médio) e ouro (dificil),
conforme exemplificado na Figura 3. Essa estratégia de gamifica-
¢do motiva os estudantes a realizarem as atividades e mantém o
interesse nas tarefas.

Lk
|

Badges de acerto: obhido quando o aluno consegue resolver na
primeira tentativa 50% das atividades de uma fase

Badge de posigao: ser o pnmero aluno a concluir uma fase

i N\ Badges de colegéo: obtido quando o aluno conquista trés ou mais

l+- ' badges de bronze

I I Badge de ranking conquistado quando o aluno atinge a primeira
posicao no ranking pela primeira vez

Figura 3: Conjunto de badges de Ouro.

Comparando os trabalhos relacionados a esta pesquisa, foi no-
tado, que todos utilizaram badges como elemento de gamificacio
no ensino e avaliaram a experiéncia dos estudantes com o uso dos
badges. Nenhum dos trabalhos foi conduzido no contexto do ensino
de Qualidade de Software. De forma similar ao trabalho de Pereira
et al. [16], este trabalho propde a criagéo de badges de personalida-
des por meio do Design Thinking, porém especificas da comunidade
de Qualidade de Software do Brasil.

4 Metodologia

O Design Thinking (DT) se denota como uma metodologia de cunho
néo linear, focalizada no humano, que experiencia possibilidades
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factuais em determinados contextos que resultam em solugdes ino-
vadoras [2]. O processo metodolégico do DT, em geral, possui etapas
que podem ter variacdes de acordo com os temas a serem estudados
e as metas a serem alcancadas.

Uma vez que esta sendo proposto um conjunto de badges, que
envolve um processo criativo baseado em pesquisa sobre a comuni-
dade de Qualidade de Software, decidiu-se adotar a abordagem DT
com cinco etapas, conforme proposto pelo Instituto Hasso-Plattner
de Design de Stanford, que inclui: Empatia, Defini¢o, Ideagéo, Pro-
totipacdo e Testes. A Figura 4 apresenta as etapas aplicadas nesse
estudo.

3-IDEAGAO 5-TESTE
1-EMPATIA Estudar, escolher, listar Refinar e aplicar
Revisdo da Literatura os pesquisadores os badges

@ @

2-DEFINIGAO

Definicado dos Objetivos

4-PROTOTIPAGAO

Criar os Badges

Figura 4: Procedimentos metodologicos.

4.1 Empatia

A fase de Empatia é o momento para entender melhor as dificul-
dades das pessoas e identificar suas necessidades, nesta etapa é
necessario que sejam realizadas pesquisas e observagdes. A técnica
utilizada foi a revisdo da literatura relevante para a construcio deste
trabalho.

4.1.1 Revisdo bibliografica. Nesta etapa foi realizada a reviséo bi-
bliografica das pesquisas e discussdes relacionadas a este trabalho,
realizada com o intuito de obter o embasamento e uma visdo am-
pla sobre o assunto desta pesquisa para ter um ponto de partida
fundamentado em fatos e assim buscar um melhor planejamento
do projeto de estudo, o que possibilita que erros sejam evitados e
também a replicagio de experimentos que ja tiveram um resultado
positivo.

Para obtengdo de trabalhos relacionados para esse estudo, foi
utilizada a ferramenta Google Académico com palavras-chaves
como: Gamificagdo, ensino-aprendizagem, Design Thinking, badges,
gamificacdo tematizada. As buscas foram centradas em trabalhos
publicados no periodo de 2018 a 2022, periodo anterior a execugio
desta pesquisa.

4.2 Definicao

Na etapa de Defini¢do é determinado o que sera realizado através das
informacdes coletadas durante o processo de empatia. E importante
estudar os dados obtidos e definir os objetivos. Nesta etapa foram
definidos os objetivos relacionados a criagdo dos badges.



SBQS 24, November 05-08, 2024, Salvador, BA

4.2.1 Defini¢do dos objetivos. Com a revisdo da literatura e o en-
tendimento dos trabalhos relacionados, foram definidos os objetivos
atrelados aos badges sendo eles: Criar um conjunto de badges que
possam ser aplicados na disciplina de Qualidade de Software e
também possam ser reutilizados e adaptados de acordo com as
necessidades do(a) professor(a). Nesta etapa também foi definido
que os badges devem ser tematizados, servindo para engajar, mo-
tivar e informar os estudantes sobre personalidades que tiveram
contribuicdes na area de Qualidade de Software no Brasil.

4.3 Ideacdo

Na fase de ideagio sdo propostas solu¢des que atendam as neces-
sidades do problema identificado e foi feito um brainstorming das
ideias. Nesta etapa foi realizado estudo, listagem e defini¢do das
personalidades para os badges. Como escopo para o primeiro ci-
clo de DT, decidiu-se focar no ensino de melhoria de processo de
software com foco no modelo MPS.BR, um contetdo especifico de
Qualidade de Software. Para o segundo ciclo de DT, foi decidido
ampliar o escopo e focar no ensino de Qualidade de Software como
um todo.

4.4 Prototipacao

Nesta etapa as ideias tornam-se tangiveis através dos prototipos, que
sao modelos do que sera desenvolvido e construido, proporcionando
uma oportunidade crucial para analises, avalia¢des e refinamentos.
A prototipacdo é uma pratica essencial que serve como uma ferra-
menta valiosa para compreender, testar e aprimorar conceitos antes
da producdo final. Nesta etapa foram criados os badges.

4.5 Teste

Apds a criagdo da solucdo, a etapa de testes é fundamental para
avaliar ndo apenas a eficacia técnica, mas também a usabilidade e a
experiéncia do usuario do produto ou sistema desenvolvido. Esta
fase representa a concretizagido dos principios do DT, colocando
um foco significativo nas necessidades, preferéncias e interacdes
do publico-alvo. Esta é a tltima etapa do DT, onde o publico-alvo
utiliza o protétipo da solu¢do. Tem um foco maior nas pessoas e em
sua experiéncia.

4.5.1 Refinar os emblemas. Nesta fase crucial do processo, os bad-
ges foram submetidos a avaliacdo da professora responsavel pela
disciplina. O objetivo principal era validar tanto o design quanto
o contetido dos emblemas, assegurando que estivessem alinhados
com os objetivos pedagdgicos e o contexto da disciplina em ques-
tdo. A interacdo com a professora desempenha um papel crucial
na validacio e aprimoramento dos badges garantindo que eles ndo
apenas sejam visualmente atrativos, mas também promovam de ma-
neira eficaz a participacio e o engajamento dos estudantes. Com as
consideragoes realizadas pela professora, os badges foram refinados.

4.5.2  Uso dos emblemas na disciplina de Qualidade de Software.
Nesta etapa é onde os badges tematizados tornam-se pecas-chave
ao serem aplicados de maneira pratica e significativa no ambiente
académico da disciplina de Qualidade de Software na Universidade
Feral do Ceara - Campus Russas. Esta disciplina é ofertada como
disciplina obrigatdria para o curso de graduacdo em Engenharia
de Software e como disciplina optativa para o curso de Ciéncia da
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Computacéo. A turma é composta por estudantes de ambos os cur-
sos. Cada badge tematico foi relacionado aos conceitos e objetivos
especificos abordados na curso. Foram exploradas as percep¢oes
dos estudantes em relagdo aos badges, abordando os aspectos posi-
tivos e negativos, além de identificar as oportunidades de melhoria.
Também foi investigado o impacto do uso desses badges no processo
de ensino e aprendizagem da disciplina.

As proximas secdes relatam os ciclos de DT aplicados para o
ensino de MPS.BR e ensino de Qualidade de Software de forma
abrangente.

5 Gamificacio do ensino e aprendizagem do
MPS.BR

Os badges foram desenvolvidos com objetivo de serem utilizados
na disciplina de Qualidade de Software durante o aprendizado do
conteudo relacionado a melhoria do processo de software, especifi-
camente o MPS.BR. Os badges apresentam as personalidades que
contribuiram para a criagéo e consolida¢io do MPS.BR.

5.1 Criacio dos badges

Para a escolha das personalidades foram seguidos os seguintes
passos com o intuito de definir quais personalidades estariam nos
badges:

Estudo: O passo inicial foi buscar em todas as versdes (2009 a
2021) do MPS.BR quais personalidades tiveram contribui¢des na
elaboragio do modelo.

Listagem: As personalidades foram listados em uma planilha
com seus atributos: nome, funcéo, instituicdo a qual faz parte, sua
contribui¢do para o modelo (editor, revisor ou colaborador) e o ano
em que fez sua contribuicao.

Definiciao: As personalidades que mais tiveram contribuigio
como editores do modelo ao longo das versdes do MPS.BR, foram
selecionados para fazer parte do conjunto de badges. A Tabela 1
mostra as personalidades e quantas contribui¢des fizeram para o
modelo como editores.

Tabela 1: Personalidades e a quantidade de contribuicoes
como editores para o MPS-SW.

Personalidade Quantidade de Contribuicdes
Ana Cecilia Peixoto Zabeu 4

Cristina Angela Filipak Machado 11

Ana Regina Rocha

Gleison dos Santos Souza 5

Com base na etapa anterior em que as personalidades foram
selecionados, foi criada uma proposta para os badges seguindo os
passos:

Pesquisa e definicao do contetido dos badges: Foi realizada
a pesquisa da bibliografia de cada personalidade selecionada, nos
mecanismos de busca como Google Scholar, Lattes e Linkedin. As
informacdes encontradas foram refinadas e descritas.

Defini¢cao do modelo dos badges: Os modelos foram criados
com o auxilio da ferramenta Canvas.
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Criacao dos badges tematizados: juntamente com os artefatos
anteriores foram criados os badges com as fotos e um folder com
uma biografia resumida das personalidades.

Autorizacio de uso de imagem: foi obtida a autorizacio de uso
de imagem de cada personalidade por meio de um e-mail enviado
pela equipe de autoria deste trabalho.

Com os badges é possivel conhecer a bibliografia e as contri-
buicdes das personalidades para o modelo. A Figura 5 apresenta o
modelo dos badges compostos por um folder e um adesivo.

Figura 5: Exemplo de badge (Folder) elaborado.

Os badges sio compostos pelos elementos: (i) nome das persona-
lidades (a); (ii) foto das personalidades (a); (iii) logo no MPS.BR; (iv)
contribuicdes para o MPS.BR e (v) biografia resumida da personali-
dade.

5.2 Experiéncia com o uso dos badges

Os badges foram utilizados na disciplina de Qualidade de Software,
na turma com 40 estudantes no semestre 2022.2 da Universidade
Federal do Ceara - Campus Russas. A disciplina é ofertada como
obrigatoria no curso de Engenharia de Software e como optativa do
curso de Ciéncia da Computacéo. Sua ementa aborda conceitos e
terminologia relacionados a Qualidade de Software, bem como mo-
delos e padrdes de qualidade, a qualidade dos modelos de processos
de software e métricas e indicadores de qualidade de software.

Os badges foram utilizados como um meio de gamificar o en-
sino do MPS.BR, em uma metodologia que combina sala de aula
invertida (SAI) e gamificacdo, sendo uma abordagem inovadora
que integra atividades praticas e dindmicas de jogos para promover
um ambiente educacional envolvente e motivador. Os estudantes
aprenderam sobre o modelo MPS.BR através da plataforma gami-
ficada Classcraft, para criar um ambiente de aulas gamificadas,
incorporando uma narrativa que orienta as atividades. Isso inclui
a disponibilizacdo antecipada de roteiros de estudo e atividades
praticas em sala de aula, seguindo o estilo da SAIL O foco deste
artigo ndo é detalhar a experiéncia de SAI, que pode ser vista com
mais detalhes em [12].

Os contetidos (i) Introducdo MPS.BR e o processo de Engenharia
de Requisitos, (ii) Os processos de Geréncia de Projetos e Projeto e
Construcéo de Produto, (iii) Os processos de Integracdo de Produto
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e Verificacédo e Validacédo foram cadastrados na plataforma gami-
ficada Classcraft. Os estudantes realizavam missdes referente aos
contetdos que incluiam desafios gamificados, roteiros de estudo e
atividades em sala. Os badges eram conquistados como uma forma
de premiacéo pelo seu esfor¢o aos estudantes que acertaram 70%
dos pos-testes aplicados apds o estudo do contetdo.

A Tabela 2 demonstra as atividades de cada contetdo e os badges
que os estudantes ganhavam. Os estudantes que concluiram ante-
cipadamente todas as atividades propostas, além dos testes, foram
premiados com o badge da Ana Cecilia Peixoto Zabeu ao final da
disciplina.

Tabela 2: badges associados a cada atividade sobre o MPS.BR.

Conteudos Atividades Badge
Introducédo MPS.BR e o processo de En- Exercicio de Rastreabilidade de Gleison  dos
genharia de Requisitos Requisitos Santos Souza
Os processos de Geréncia de Projetos e Relacionar Scrum com a Ge- Ana Regina Ca-
Projeto e Construgao de Produto réncia de Projetos (GPR) valcanti da Ro-
cha
Os processos de Integragdo de Produto Checklist de revisio de arte- Cristina  An-
e Verificacdo e Validacao fato gela  Filipak
Machado
Todos os contetidos Concluir antecipadamente to- Ana  Cecilia

das as atividades propostas Peixoto Zabeu

5.3 Coleta de feedback

Ao final da disciplina, apds a entrega dos badges, foi coletado o
feedback dos estudantes, onde eles escreveram em post-it o que
gostaram e ndo gostaram da experiéncia gamificada, que incluia,
mas nio se limitava ao uso dos badges.

5.4 Analise dos Resultados

Os estudantes escreveram em post-its o que gostaram e nio gosta-
ram da experiéncia gamificada. Nesta subsecéo serdo apresentadas
as percepcdes dos estudantes especificamente sobre os badges. Apos
a coleta do feedback, os dados foram transcritos (Tabela 3). O fe-
edback positivo ressalta aspectos favoraveis no design dos badges,
enfatiza a eficdcia motivacional deles e oferece uma sugestao vali-
osa para adapta-los ao ambiente digital. Essas observacdes podem
ser valiosas para aprimorar a abordagem atual em relagéo aos bad-
ges, melhorando ainda mais a experiéncia do usuério e o impacto
motivacional nos estudantes.

Tabela 3: Feedback positivo e negativos dos estudantes em
relacio ao uso dos badges.

Positivo Negativo

Achei legais Um pouco sem relagio com a plataforma e o

game

Achei os badges bastante bonitos e ajudam a
motivar o aluno

§40 legais mas poderiam ser bottons com o
nome da pessoa ao invés da foto

Amei os badges bem motivador Nao gostei muito acho que néo guardaria isso

Sugestao levar os badges para mundo digital Badges nao tenho opinido fiquei sabendo so-
bre isso na hora da premiacéo faltou abordar
dentro dos roteiros, se fazem parte do MPS.BR

deveriam ser colocados desde o inicio
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O feedback negativo aponta para a necessidade de melhorar a
coesdo entre os badges e a plataforma gamificada e oferece su-
gestdes especificas para melhorar o design, destaca a importancia
de comunicar claramente a presenca dos badges desde o inicio da
experiéncia. Essas observacdes podem ser valiosas para ajustar a
implementacédo dos badges e melhorar a aceitagido por parte dos
estudantes. E relevante destacar que no segundo ciclo de DT, os
pontos negativos levantados durante essa analise foram cuidadosa-
mente considerados, proporcionando uma experiéncia mais positiva
e eficaz para os estudantes ao longo do processo de aprendizagem.

6 Gamificacio do ensino e aprendizagem de
Qualidade de Software

Com base na experiéncia do uso dos badges para o ensino do MPS.BR
e diante do feedback, decidiu-se ampliar a abrangéncia da gamifica-
¢do para todo o contetido da disciplina de Qualidade de Software.
Os badges foram criados a fim de gamificar o ensino na disciplina de
Qualidade de Software durante todo o semestre e de apresentar as
personalidades que tiveram contribuicdes para a area de Qualidade
de Software no Brasil.

6.1 Criacdo dos Badges

Para a escolha das personalidades foram seguidos os seguintes
passos com o intuito de definir quais personalidades estariam nos
badges:

(i) Estudo: A pesquisa baseou-se no artigo "An Analysis of Brazi-
lian Symposium on Software Quality (SBQS): Retrospective, Relevance,
and Trends in the Past 5 Years" [8]. O artigo identificou as principais
personalidades e institui¢des que publicaram no SBQS entre os
anos 2013 e 2017, totalizando dezesseis personalidades. Ele é repre-
sentativo para a pesquisa, pois o Simpdsio Brasileiro de Qualidade
de Software (SBQS) é o principal forum brasileiro dedicado exclu-
sivamente a troca de experiéncias entre a academia e a industria
sobre praticas de qualidade de software. Este foi o artigo mais atual
encontrado que trata da comunidade de QS do Brasil.

(ii) Listagem: As dezesseis personalidades foram listados em
uma planilha com seus nomes e foram pesquisadas as areas/linhas
de pesquisa de cada um.

(iii) Defini¢ao: Foram selecionados as personalidades que tive-
ram contribui¢des para cada area da Qualidade de Software que
seriam abordadas na disciplina de Qualidade de Software nos se-
guintes topicos:

e Qualidade do processo: Ana Regina Cavalcanti da Rocha, Ana
Zabeu, Arilo Dias Neto, Cristina Angela Filipak Machado,
Gleison Santos e José Jorge Dias Junior.

e Qualidade do produto: Adriano Albuquerque, Auri Vincenzi,
Davi Viana dos Santos, Guilherme Horta Travassos, Heitor
Costa, Monalessa Barcellos, Paulo Afonso Parreira Junior,
Pedro Neto, Rossana Andrade e Tayana Conte.

Com base na etapa anterior em que as personalidades foram sele-
cionados, foi criada uma proposta para os badges e para o album de
figurinhas com as personalidades da area de Qualidade de Software
onde os badges seriam colados, seguindo os passos:

(i) Pesquisa e definicao do contetido dos badges e album de
figurinha: Foi realizada a pesquisa da bibliografia de cada persona-
lidade selecionada, nos mecanismos de busca como Google Scholar,
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Lattes e Linkedin. As informacdes encontradas foram refinadas e
descritas.

(ii) Definicio do modelo dos badges e album de figurinha:
Os modelos foram criados com o auxilio da ferramenta Canvas.

(iii) Criacao dos badges tematizados e album de figurinha:
Juntamente com os artefatos anteriores foram criados os badges
com as fotos e nomes das personalidades e o album de figurinha
com os com 0s nomes e uma biografia resumida das personalidades
(Figura 6).
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Figura 6: Exemplo do album de figurinhas e badge.

(iv) Autorizacao de uso de imagem: foi enviada para cada
personalidade uma autorizacio de uso de imagem por meio de um
e-mail enviado pela autora deste trabalho.

Para contornar os pontos negativos apontados do primeiro ciclo
desta pesquisa (Tabela 3). Os badges foram apresentados no inicio
da disciplina e foi explicado seu conceito, o que fazer para ganha-lo,
como utiliza-lo e sua relacdo com as atividades da disciplina. Ao
invés de ser entregue apenas ao final da disciplina, os badges fo-
ram entregues no decorrer da disciplina. O album de figurinhas foi
criado para que os estudantes pudessem colar seus badges promo-
vendo a interacédo social, colecionismo, diversdo e que a cada badge
adquirido os estudantes conhecessem mais sobre as personalidades
da area de qualidade de software.

Como estratégia de gamificacdo, foram estabelecidos dois tipos
de badges: "Trainee" e "Especialista”. O badge de "Especialistaé con-
cedido aos estudantes que se destacam pela qualidade das entregas
das atividades. Isto requer a correcao continua das atividades pela
equipe de monitoria e validagio pela professora da disciplina. Os es-
tudantes que entregam as atividades, mas ndo obtem o destaque de
"Especialista”, recebem o badge de "Trainee". A Figura 7 representa
os modelos dos adesivos (1) Especialista borda roxa e (2) Trainee
borda ver