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RESUMO

Visando preparar profissionais para lidar com os constantes problemas de qualidade que surgem
durante o desenvolvimento de software, a disciplina de Qualidade de Software se tornou parte
essencial em cursos de Computagdo. No entanto, devido a paralisacdo das aulas presenciais e
a adocao de aulas emergenciais remotas pelas universidades, os docentes vém pesquisando e
adotando estratégias de ensino diferentes das tradicionais. Para apoiar os docentes e motivar,
engajar e envolver os estudantes durante o ensino remoto, esta pesquisa apresenta um estudo de
caso sobre o uso de elementos de gamificacdo por meio de um sistema e-learning, o Classcraft,
durante a disciplina de Qualidade de Software. O objetivo central do trabalho € investigar a
motivagdo e experiéncia do jogo na utilizagdo da gamificacdo em contexto do ensino remoto.
Durante o estudo de caso, foram coletadas informacdes sobre o perfil de jogador dos estudantes
utilizando como base a taxonomia proposta por Bartle, as percepcoes dos estudantes em relagdao
a motivagdo, na qual foi utilizado o questiondrio Intrinsic Motivation Inventory e experiéncia
do jogador, onde foi utilizado o questionario Game Experience Questionnaire. Os resultados
obtidos mostraram que os jogadores com perfis Socializador e Explorador foram os que obtiveram
um melhor desempenho nas atividades. Além disso, os resultados indicam que os estudantes
preferem realizar as tarefas da disciplina utilizando a plataforma gamificada Classcraft, o uso da
plataforma melhorou o processo de aprendizagem da disciplina e os estudantes se mostraram
participativos mesmo em um contexto complicado quanto ao isolamento social. Com a realizacao
da pesquisa deste trabalho foi observado que a utilizacao de elementos de gamificacdo com
apoio de sistemas e-/learning trouxe resultados satisfatorios e que incentivou a participag¢ao dos
estudantes. Dito isso, a utilizagdo de gamificagdo como abordagem para adocao das atividades

remotas se mostrou um bom meio alternativo para implementagao das atividades.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino remoto. Qualidade de Software. Classcraft



ABSTRACT

Aiming to prepare professionals to deal with the constant quality problems that arise during
software development, the discipline of Software Quality has become an essential part of
Computer Science courses. However, due to the paralysis of face-to-face classes and the
adoption of remote emergency teaching by universities, professors have been researching and
adopting teaching strategies different from the traditional ones. To support professors and to
motivate, to engage, and to involve students during remote teaching, this research presents
a case study on the use of gamification elements through a e-learning system, Classcraft,
during the Software Quality course. The main global of this research is to investigate the
students motivation and game experience with gamification in a remote teaching context. During
the case study, data was collected on the gamer profile of the students using the taxonomy
proposed by Bartle as a basis, the students’ perceptions regarding motivation, in which the
Intrinsic Motivation Inventory questionnaire was used, and game experience, in which the Game
Experience Questionnaire questionnaire was used. The results obtained showed that players with
Socializer and Explorer profiles obtained a better performance in the activities. Furthermore,
the results indicate that students prefer to perform the tasks using the Classcraft platform, the
use of the platform improved the learning process, and students were participative even in a
complicated context regarding social isolation. By conducting this research we observed that the
use of gamification elements with the support of e-learning systems brought satisfactory results
and that it encouraged student participation. Thus, the use of gamification as an approach for

remote teaching demonstrated to be a good alternative for implementing the activities.

Keywords: Gamification. Remote teaching. Software Quality. Classcraft
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1 INTRODUCAO

Ao definir como objetivos o ganho de mercado externo e o crescimento de clientes
internos, desse modo agregando a satisfacdo dos usudrios € necessario ter em mente a ado¢ao
de politicas de qualidade no processo de desenvolvimento dos produtos (MORAIS, 2009). A
inddstria de software entende que, para a produ¢do e manutengdo de sistemas de alta qualidade
e que atendam as necessidades dos usudrios, faz-se necessario investir mais em atividades que
garantam a qualidade do produto de software final (ROSS, 2015). Na Engenharia de Software,
uma das principais dreas de conhecimento responsdvel por essa atividade é a Qualidade de
Software.

A Qualidade de Software é definida como a “capacidade do produto de software de
satisfazer necessidades declaradas e implicitas sob condigoes especificadas” (ISO/IEC-25010,
2011) e como “o grau em que um produto de software atende aos requisitos estabelecidos;
no entanto, a qualidade depende do grau em que esses requisitos estabelecidos representam
com precisdo as necessidades, desejos e expectativas das partes interessadas” (IEEE, 2012).
Logo, a Qualidade de Software se tornou um dos atributos criticos que influenciam no sucesso
do software e, portanto, deve ser considerado como um assunto relevante a ser ensinado aos
estudantes dos cursos de Computacdo (AGUIAR et al., 2015).

Por conta da pandemia ocasionada pelo novo coronavirus Sars-Cov-2, decidiu-se
adotar o isolamento social como forma de evitar a propagac¢ao do virus. Como consequéncia,
todas as institui¢cOes educacionais tiveram que fechar indeterminadamente as suas unidades
académicas. Como forma de tentar superar a pandemia e garantir o desenvolvimento suave e
ordenado da educacdo, as institui¢des educacionais, sob a orientacdo do Ministério da Educagao
(MINISTERIO DA EDUCACAO, 2020), comecaram a adotar aulas remotas emergenciais €
utilizar diferentes alternativas educacionais para a continuidade das atividades académicas, como
aprendizagem on-line e ensino a distancia (ALMAIAH et al., 2020). Apesar dessas alternativas
ndo serem uma novidade para os estudantes e professores do ensino superior, houve uma alteracao
na forma de ensino, antes realizado presencialmente e agora de forma remota. Isso afetou os
habitos de ensino dos professores e a maneira como os estudantes aprendem os conteidos e as
suas futuras habilidades do trabalho (ALMAIAH et al., 2020).

Neste momento tdo complexo, as ferramentas de e-learning estdo desempenhando
um papel muito importante (PIMENTEL; CARVALHO, 2020). No entanto, para obter resultados

de aprendizagem mais eficazes e engajar os estudantes a participar ativamente das aulas on-line,
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faz-se necessdrio combinar diferentes estratégias pedagégicas com as ferramentas e-learning
(STEIN; GRAHAM, 2020). A eficicia da aprendizagem e o engajamento dos estudantes nas
atividades realizadas de forma remota tornou-se uma preocupagao recorrente entre os professores.

Diante do cendrio exposto, os professores podem utilizar a gamificacao para apoiar
o processo de ensino e aprendizagem e aumentar a motivacao dos estudantes (RIBEIRO et al.,
2020) durante as aulas emergenciais remotas. Segundo Deterding et al. (2011), a gamificacao
pode ser definida como o uso de elementos de jogo e técnicas de design de jogo em contextos
nao relacionados a jogos. Ao utilizar a gamificacdo no contexto educacional, os professores
podem obter resultados positivos em relacao a motivag¢do, engajamento, persuasao, melhoria do
desempenho dos estudantes (DETERDING et al., 2011), além de promover o engajamento e
motivar os estudantes nas atividades da disciplina conduzida de forma remota. Nesse sentido,
esta pesquisa apresenta uma andlise, que visa investigar a motivagao e experiéncia de jogo dos
estudantes na realizagcdo das atividades propostas durante a disciplina, utilizando a gamificacao
com uso de um sistema e-learning no contexto do ensino remoto.

Para guiar esta pesquisa, trés questdes de pesquisa foram elaboradas:

* QP1 - Qual o desempenho dos estudantes na experiéncia gamificada com a ferramenta
e-learning?

* QP2 - Qual a motivacao percebida pelos estudantes em relagdo aos elementos de gamifica-
¢do implementados com a ferramenta e-learning conduzida de forma remota?

* QP3 - Qual a experiéncia de jogo percebida pelos estudantes com a utiliza¢ao da ferramenta
e-learning conduzida de forma remota?

Para responder as questdes de pesquisa, foi conduzido um estudo de caso na dis-
ciplina de Qualidade de Software onde os dados a serem analisados foram coletados a partir
de pontuagdes obtidas no sistema e-learning utilizado e por meio de questionarios que traziam
questdes relacionadas a motivacdo e experi€ncia de jogo da experiéncia vivenciada.

O restante deste trabalho se divide em 9 capitulos. O Capitulo 2 aborda o objetivo
geral e especificos desta pesquisa. O Capitulo 3 aborda a fundamentacao tedrica necessaria
para o entendimento e realizacdo da experiéncia. Os trabalhos relacionados sdo apresentados
no Capitulo 4. No Capitulo 5 sdo apresentados os procedimentos metodolégicos, detalhando
os passos seguidos. O estudo de caso e como ele foi conduzido é apresentado no Capitulo 6. O
Capitulo 7 apresenta os resultados obtidos no estudo de caso. A discussdo dos resultados obtidos

¢ detalhada no Capitulo 8. Por fim, no Capitulo 9 apresenta-se a conclusio sobre o trabalho,



seguida dos trabalhos futuros.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo

O objetivo geral deste trabalho, consiste em compreender a motivagdo, experiéncia de
jogo e desempenho obtidos por estudantes na realizacao de atividades na disciplina de Qualidade

de Software, durante uma experiéncia gamificada apoiada por um sistema e-learning.

2.2 Objetivos especificos

* Identificar plataformas que fornecam suporte para gamificagao.

* Compreender a motivacdo dos estudantes durante uma experiéncia gamificada apoiada por
um sistema e-learning

» Compreender a experiéncia de jogo percebida durante uma experiéncia gamificada apoiada
por um sistema e-learning

 Avaliar o desempenho dos estudantes nas atividades propostas durante experi€éncia gamifi-

cada.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta o embasamento tedrico no qual esta pesquisa foi fundamen-

tada, objetivando auxiliar no entendimento dos estudos.

3.1 Gamificacao

A gamifica¢do (do inglés, gamification) consiste na utiliza¢do de elementos e técnicas
de design de jogo em contextos distintos de jogos (DETERDING et al., 2011). Kapp (2012)
define que a "Gamificagdo é a utilizacdo de mecdnica, estética e pensamentos baseados em
games para engajar pessoas, motivar a a¢do, promover aprendizagem e resolver problemas".
A utilizacao da gamificagdo encontra-se em crescimento, e isso provém da popularizacao dos
games, e de suas capacidades de despertar a motivacdo, acdo, resolver problemas e agregar
nas mais diversas areas do conhecimento da vida (FARDO, 2013). Para Pinto e Silva (2017),
a compreensao, a relevancia e o uso da gamificagdo se alterou de acordo com a evolucao do
processo, mas o objetivo principal de motivar e contribuir para o engajamentos dos usuarios
continua inalterado.

A criacdo da solucdo de aprendizagem gamificada se apresenta pela adogao de
elementos, na qual vao compor a experiéncia gamificada (ALVES, 2015). Ha uma série de
elementos de gamificacdo que os professores podem adotar em seus contextos educacionais.

Segundo Werbach e Hunter (2012), h4 trés elementos principais e bdsicos que podem
ser utilizados em um ambiente gamificado: Pontos (Points), Medalhas (Badges) e Classificacido
(Leaderboards). Os Pontos sdo valores numéricos que fazem referéncia ao desempenho dos
jogadores nas atividades, além de serem utilizados como incentivo para realizacao de certas
acdes (TENORIO er al., 2017). As Medalhas sdo consideradas uma representacio visual de
uma recompensa, geralmente refletem as acdes e contribuicoes do jogador em um ambiente
(WERBACH; HUNTER, 2012). A Classificacdo permite que os estudantes verifiquem a sua
colocacdo em relagdo aos demais jogadores, além de possibilitar que o progresso dos usudrios
sejam reconhecidos publicamente (TENORIO e al., 2017). Entre outros elementos de jogos que
sdo comumente utilizados, podem-se citar: desafios, regras, narrativas, missoes (ALVES, 2015).

Dado a maneira como motiva € engaja os usudrios em suas atividades, a gamificag¢do
estd sendo cada vez mais adotada como apoio durante o processo de ensino e aprendizagem

(JESUS et al., 2019; PINTO; SILVA, 2017; RIBEIRO et al., 2020)
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3.2 Qualidade de Software

A Engenharia de Software (ES), através de modelos, métodos e técnicas, visa auxiliar
os profissionais durante toda a construcao do software (PRESSMAN, 2006). No entanto, com o
passar do tempo, a industria de software relatou diversos problemas relacionados a qualidade
dos processos de software adotados e a qualidade do produto (BARTIE, 2002).

A qualidade do processo estd relacionada ao conjunto de atividades, as quais apre-
sentam como intuito principal a garantia de qualidade de cada etapa do processo. A qualidade
de produto pode ser compreendida como caracteristicas a serem atingidas de acordo com as
métricas definidas, desse modo atendendo as necessidades dos usuarios (PRESSMAN, 2006;
BARTIE, 2002). Para Bartie (BARTIE, 2002), a qualidade do produto é uma atividade essencial
que esta dentro da qualidade do processo e que influencia diretamente na aceitagdo do produto.
Logo, a qualidade do produto depende fortemente da qualidade do processo de desenvolvimento
que esta sendo utilizada (BARTIE, 2002).

Para controlar a qualidade de produto € necessario reunir agdes da Engenharia de
Software que colaboram para garantir que os produtos de software entregues atinjam as metas
de qualidade. Desse modo, os artefatos produzidos devem ser verificados com o objetivo de
identificar e corrigir problemas antes dos testes finais serem realizados (PRESSMAN, 2006).
Alguns métodos, como inspecdes e revisao em pares, sdo exemplos de maneiras de como os
profissionais podem garantir a qualidade do produto. A inspecdo € um processo em que €
realizada uma discussdo para registrar os defeitos e, entdo, os repassar para o autor do artefato
realizar a correcdo (PRESSMAN, 2006). A revisdo em pares € uma pratica informal em que
dois individuos trabalham juntos em um tnico computador colaborando com o mesmo projeto
(BARTIE, 2002).

No contexto deste trabalho serd abordada uma experi€ncia no ensino dos seguintes
contetdos de Qualidade de Software: as caracteristicas de Qualidade de Software, processo de

avaliagcdo de qualidade e métodos de avaliagdo.

3.3 Plataformas e-learning

A utilizag@o de sistemas informdticos no contexto do ensino, tem se tornado cada vez
mais abrangentes (MEIRINHOS; OSORIO, 2005). Esse crescimento € explicado pelo avango

tecnoldgico, que trouxe com seus avangos a utilizagdo do e-learning como ferramenta para
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auxiliar a educacgdo a distancia.

Para Lennox (2001), e-learning é definido como “o uso de tecnologias e-business
para agilizar o fluxo de informagoes de negocios e os conhecimentos, a partir do criador (expert)
para o estudante, de um modo altamente personalizado, no modelo on-demand (contetido
certo na hora certa)”. O e-learning pode ainda ser entendido para Rosenberg (2002) como
a “utilizacdo das tecnologias da internet para fornecer um amplo conjunto de solucoes que
melhoram o conhecimento e o desempenho”.

Segundo Tejedor ef al. (2012) os ambientese-learnings sao definidos para fornecer
suporte a atividades do ensino aprendizagem, sendo esses contetdos apresentados por midias e
recursos distintos, com o objetivo de facilitar a comunicagdo entre os envolvidos. Para Amaral e
Leal (2006) h4 5 tipos diferentes de e-learnings, sendo eles: Ensino on-line assincrono, Ensino
on-line com momentos assincronos, Ensino on-line misto (on-line e presencial), Ensino on-line
e Ensino baseado em computador.

Em contexto nacional € observado uma tendéncia na utilizagdo do e-learning como
uma ferramenta para o processo de ensino e aprendizagem, e esse aumento € percebido especial-
mente no ensino superior (FREITAS et al., 2017).

Segundo Freitas et al. (2017), as instituicdes ao adotarem o e-learning enfrentam
dificuldades, e essa diversidade ocorre devido a tentativa de replicar a experi€ncia realizada
no ensino presencial, sem que anteriormente haja uma investigacdo mais aprofundada das
particulares da modalidade e-learning. Dito isso, € compreendido que conhecer os fatores que
facilitam a adog¢@o do e-learning torna-se uma etapa fundamental para a obtencdo do sucesso no

contexto do ensino remoto emergencial.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sdo apresentados trabalhos relacionados a esta pesquisa que utilizaram
gamificacdo no ensino de Qualidade de Software, e ferramentas utilizadas e/ou criadas para
apoiar a gamificacdo. O capitulo estd dividido em duas se¢des na qual, a primeira se¢io aborda
ferramentas utilizadas para gamificacao e a segunda sec¢do apresenta o uso de gamificacao no

ensino de Qualidade de Software.

4.1 Propostas de ferramentas para gamificacao

Wiener e Campos (2017) propuseram o aplicativo mével Colligo para auxiliar a
gamificacdo em sala de aula, com uma versao para o professor e outra para o estudante. O
professor possui a liberdade de configurar que tipos de atividades que ofertard em cada turma.
Outras funcionalidades disponiveis sdao: conferéncia de presenca, envio de arquivos, ranking,
ofertas de pontos extra, emblemas/badges e conquista de cartas que concedem permissdes.

Gomes e Tedesco (2017) relatam uma experiéncia no contexto do ensino médio
para o ensino da disciplina de Pensamento Computacional com foco no tépico de algoritmos
e programacdo. Para a condugdo da disciplina, utilizou-se a plataforma Classcraft para im-
plementar a gamificacdo e, assim, melhorar o desempenho dos estudantes na disciplina. Os
autores implementaram com apoio da plataforma os seguintes elementos de gamificacdo: pontos,
rankings, niveis, moedas virtuais, desafios, cooperacdo, feedback.

Figueiredo e Medeiros (2015) apresentaram o Game in Class, um framework que
auxilia na criag¢do e gamificacdo de disciplinas do ensino superior. A ferramenta foi utilizada
em algumas disciplinas em um curso de Sistemas de Informacgdo. Os elementos de gamificacdo
presentes na ferramenta sdo: pontos, medalhas, missdes/fases/ciclos, rankings, grupos, regras,
visualizacdo de progresso e recompensa. Nao foi realizada nenhuma avaliagao experimental do
framework.

Herranz et al. (2015) propuseram uma plataforma de gamificacao para processos
de software, o Gamiware. Segundo os autores, os professores possuem uma maior liberdade
para personaliza¢cdo da gamificagdo utilizando a plataforma. Os elementos desenvolvidos para a
sistema foram: competicdo, progressdo, competi¢do, cooperagdo, recompensas, feedback, pontos,
niveis, emblemas, ranking, e conquistas. A partir de um estudo realizado, os autores perceberam

que a plataforma teve impacto positivo na motivacao dos estudantes, uma vez que se mostraram
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Tabela 1 — Ferramentas de gamificacdo e suas diferencas

Ferramenta Recursos de gamificacio Disponivel | Suporta miiltiplas plataformas | Suporte ativo Médulo gratuito
Avatar; Conquistas; Medalhas; Nivel;
Bug Hunter Pontos; Missodes; Equipe; Bens virtuais; Nio Nio Nio Nio identificado
Ranking; e Duelos.
Colligo Ranking; Pontos; Emblemas e Conquistas. Nio Nio Nio Nio identificado

Missoes; Equipes; Kudos (elogios);
Pontos; Niveis; Medalhas; Desafios;

Classcraft Eventos; Regras; Batalhas; Bens virtuais; Sim Sim Sim Sim
Ranking; Feedback
Game in Class Pontos; Medalhas; Missdes; Ranking; Nio Nio Nio Nio identificado
Grupos; Regras; Progresso; e Recompensa
Competi¢ao; Progressao; Competigao;
Gamiware Cooperagdo; recompensas; Feedback; Nio Nio Nio Nio identificado

Pontos; Niveis; Emblemas; Ranking
e Conquistas.

Fonte: elaborado pela autora (2020).

satisfeitos com o seu desempenho e competéncia na execugdo das tarefas.

A Tabela 1 contém o resumo das principais caracteristicas e diferencas encontradas
nos sistemas gamificados pesquisados. Ao realizar a comparacao, e pesquisas foi visto que a
plataforma Classcraft se mostrou o candidato mais adequado entre as outras plataformas, dado
seu suporte ativo, médulos gratuitos, disponivel para uso e suportar multiplas plataformas. Com
isso, uma explora¢do mais aprofundada na plataforma Classcraft foi realizada pelos autores com
o intuito de descobrir as funcionalidades e beneficios que a plataforma conseguisse fornecer
para a experiéncia. Os principais pontos fortes da plataforma Classcraft sao: mddulo gratuito,
suporte ativo e disponibilidade de diversos elementos de gamicagdo que podem ser utilizados
gratuitamente. Outro ponto forte € que o Classcraft fornece € a versao Web e Mobile, logo, oferece

uma maior diversidade de estudantes que possuem apenas celular e/ou computador/notebook.

4.2 Uso de Gamificacio no ensino de Qualidade de Software

Santos e Parizi (2019) combinaram gamificacdo com a abordagem Project-Based
Learning (PBL) para avaliar as habilidades dos estudantes na disciplina de Qualidade de Software.
Adotou-se a gamificacdo como apoio ao trabalho pratico de desenvolvimento de jogos na
disciplina. Os autores perceberam que a gamificagdo auxiliou a motivar os estudantes na
realizac@o das atividades e que, apoiada com a PBL os estudantes aplicaram e validaram de
maneira pratica, os conhecimentos obtidos no decorrer da disciplina.

Santos e Oliveira (2018) como forma de incentivar a competi¢ao entre os estudantes,
implementaram a gamificacdo ao ensinar o conteido Andlise de Pontos por Func¢ado na disci-
plina de Qualidade de Software. Os autores utilizaram os seguintes elementos de gamificacao:

jogadores, juizes, regras, competicao, bonus, pontos, ranking, narrativa, competi¢ao e medalha.
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O experimento consistiu na aplicacdo de gamificacdo em duas turmas. Na primeira turma foi
realizado o experimento seguindo a adocao de aulas tedricas, Dojo, atividade prética, atividade
avaliativa e por ultimo aula de feedback sobre as préticas utilizadas no ensino. Na segunda turma
a aplicacao ocorreu seguindo as melhorias sugeridas no feedback da primeira turma. Com isso
na segunda turma houve a alteragdo de um dia extra nas aulas tedricas e também a utilizacao
de mais aulas préticas. Percebeu-se que os estudantes da segunda turma obtiveram uma melhor
participacao e uma melhor pontuacao nas atividades avaliativas que os da primeira turma.

Haris e Sugito (2015) utilizaram a plataforma e-learning chamada Classcraft, em
diversas disciplinas dos cursos de Computagdo, da Universidade de Toronto. O objetivo foi
avaliar a experiéncia dos estudantes ao utilizarem a plataforma gamificada como forma de ajudar
na aprendizagem, no entanto, nao foi especificado quais os elementos de gamificacdo utilizados.
As perguntas realizadas no estudo foram baseadas nas varidveis da UTAUT (Unified theory of
acceptance and use of technology). Os resultados evidenciaram que a motivacao dos usudrios ao
utilizarem a plataforma gamificada Classcraft mostrou-se significativa e facilitou as condi¢des
e inten¢do comportamental dos estudantes, ocasionando uma participacdo mais ativa entre o
professor e estudantes.

Jesus et al. (2019) relatam o uso de gamificacdo no ensino de testes de software,
realizados em quatro sessdes experimentais, que focaram na dissemina¢do de conceitos basicos
de testes funcionais. Os autores perceberam que nenhuma estrutura ou ferramenta de gamificacao
proposta se encaixava em suas necessidades. Dessa forma foi proposto o protétipo do ambiente
gamificado Bug Hunter. O Bug Hunter foi desenvolvido para ser um ambiente em que os
estudantes possam ser recompensados e reconhecidos por suas conquistas. Os elementos de
gamificacdo aplicados no Bug Hunter foram: avatar, conquistas, medalhas, nivel, pontos, missao,
equipe, bens vituais, ranking e duelo. Com a criacdo do Bug Hunter, foi definido dois grupos
experimentais para realizar a investigacao quanto a ado¢do da gamificagdo, e a ndo adogdo da
gamificacdo. Como resultado, o grupo experimental (uso gamifica¢do) que utilizou o Bug Hunter
teve um desempenho equivalente nos pré e pds-testes, além de se sentirem mais motivados que o
grupo de controle (grupo que ndo utilizou gamifica¢do e o Bug Hunter).

Na Tabela 2 hd o resumos dos trabalhos relacionados quanto a ado¢do da gamificagdo
na Qualidade de Software. Todos os trabalhos apresentados abordaram diretamente o uso
da gamifica¢do na Educagdo em Computagdo, além de obterem resultados positivos, foram

investigados diversos fatores, tais como engajamento, motivacio, experiéncia, desempenho,
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Qualidade de software
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no ensino da

Trabalhos Contetido Uso de ferr El utilizados Fatores i M dade de Ensino
Histérico e o controle de Qualidade;
Garantia de Qualidade de Software;
Testes de Software; Métricas de
Qualidade; Modelos e Padroes
para a Qualidade de
Santos e Parize (2019) Pmd;:;;‘(_)zs;i‘zx;ﬁi‘;gzms ¢ X Equipes. Ensino-aprendizagem. Ensino presencial
da Qualidade de Processo
de Software; Gerenciamento de
configuragdo e Software, e;
Modelagem e implementacdo
de Software.
Garantia e Controle de Qualidade;
Qualidade do processo Jogadores; Juizes; Regras;
Santos e Oliveira (2018) el\(/i[zc:)erl(()iuc;: gi:l?é[avézr:’ X CO"&T:;SS; ]?\;):"u;i‘ll’;):los, Engajamento e aprendizagem. Ensino presencial
Implantagio de Modelos Competicdo e Medalhas.
de Qualidade.
Hariz e Sugito (2015) Nio especificado. Classcraft Nio especificado. Motivagao e experiéncia. Ensino presencial
Avatar; Conquistas; Medalhas; Motivagio, desempenho e
Jesus et al. (2019) Testes e Testes funcionais. Bug Hunter Nivel; Pontos; Missdes; Equipe; T Ensino presencial
Bens virtuais; Ranking; e Duelos. percepgdo dos estudantes.
Introdugdo a Qualidade de Software;
Qual.ldade il Produto;‘ Narrativa; Progressao;
QDG g Recompensas; Feedback; Experiencia de jogo, motivagao
Este trabalho Custo da Qualidade de Software; Classcraft Missoes: Ava;ar' Pon tos; S — nilo Ensino remoto
SQuaRE: ISO/IEC 25000; " s : :
- L Ranking;e Niveis.
Inspegdes, Revisoes,
Testes e Auditorias.

Fonte: elaborado pela autora (2020).

ensino-aprendizagem e percepcdo dos estudantes. Além disso, nos estudos acima mencionados

os estudantes participavam de aulas e atividades presenciais, ou seja, nas universidades e com

supervisdo direta do docente.

Este trabalho apresenta uma investigacao focada na percepcao da motivacao, experi-

éncia de jogo e desempenho obtidos pelos estudantes na utilizacdo da plataforma gamificada

Classcraft na disciplina de Qualidade de software em contexto do ensino remoto.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo descreve as atividades realizadas para o alcance dos objetivos desta
pesquisa, sendo dividida em cinco subsecdes: Revisdo da literatura, Selecao da plataforma
de gamificacdo, Implementacao da gamificagdo na disciplina, Estudo de caso e Anélise dos

resultados. A Figura 1 ilustra os passos realizados na metodologia.

Figura 1 — Etapas da metodologia adotada.

= ﬁ
-1 > > = - l
4 5

1 2 3
Revisao da Selecao da Implementacao Estudo de Analise dos
literatura plataforma de da gamificacao caso resultados
gamificacao na disciplina

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

5.1 Revisao da literatura

Esta etapa teve como objetivo realizar um estudo de temas associados a esta pesquisa,
além de um estudo de trabalhos que propuseram plataformas para gamificacdo. Para isso, foram
definidas buscas como: ferramentas/plataformas de gamifica¢do, gamificacio, gamificacdo em
Engenharia de Software, gamificacdo em Qualidade de Software. Diante disto, foram explorados
artigos, teses e livros que abordam tais temas, focando em definicdes, objetivos e aplicagdes
préticas. Para a parte de trabalhos relacionados, buscou-se por estudos que tinham como foco a
gamificagdo no ensino de contetidos voltados a tecnologia e a utilizacdo da gamificagdo com o

apoio de ferramentas/plataformas. Os trabalhos utilizados podem ser observados no Capitulo 4.

5.2 Selecao da plataforma de gamificacao

Esta etapa visou a selecdo da plataforma de gamificacdo que foi utilizada durante a
experiéncia gamificada. A principal fonte para pesquisa e exploragdo de sistemas gamificados
foi conduzida por meio de pesquisas académicas que utilizaram sistemas durante a abordagem

de gamificacdo. A selecdo da ferramenta seguiu os seguintes critérios: (1) Sistema disponivel;



26

(2) Médulo gratuito/sistema gratuito; (3) Disponivel em multiplas plataformas e (4) Suporte
ativo: disponibilizacdo de suporte técnico oferecido pela plataforma.

Ao realizar o levantamento de sistemas que foram candidatos a serem utilizados, foi
realizado um filtro para que o sistema final fosse escolhido seguindo os critérios anteriormente

definido.

5.3 Implementacido da gamificacao na disciplina

Nesta etapa foi definido a implementacao da gamificagdo na disciplina de Qualidade
de Software, onde o principal objetivo foi a defini¢do e construcio da experi€éncia gamificada. A
implementagdo foi subdividida em cinco passos, sendo eles:
1. Investigacdo do cendrio: buscou definir o escopo da experiéncia gamificada.
2. Defini¢do dos objetivos da gamificag@o: o objetivo geral da implementacio da gamificacao
foi definido.
3. Selecdo dos elementos e mecanicas dos jogos: foram selecionados os elementos e mecani-
cas a serem utilizadas na experiéncia.
4. Adocao/implementacio de ferramentas de suporte a gamificacdo: a plataforma utilizada
na experiéncia foi definida.
5. Elaboragdo da proposta de ensino da disciplina: foi realizado o planejamento da execucao
das tarefas que deviam ser realizadas.

Essas etapas sdo detalhadas no Capitulo 6.

5.4 Estudo de caso

O estudo de caso foi conduzido com o objetivo de investigar as questdes definidas
no Capitulo 1. Nesta etapa foram realizados quatro etapas, sendo eles:
1. Defini¢do do contexto e participantes: foi realizado o detalhamento das principais varidveis
do contexto.
2. Procedimentos de coleta de dados utilizados: foi definido a utilizagdo da taxonomia
proposta por Bartle (1996) para a caracteriza¢do dos estudantes no ambiente gamificado, e
a utilizac@o dos questiondrios Intrinsic Motivation Inventory (IMI) e Game Experience
Questionnaire (GEQ) para a investigacdo da motivagdo e experiéncia dos estudantes.

3. Preparacdo das atividades da disciplina: foram realizadas as atividades de disponibilizagdo
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de video, material de apoio, preparacido do ambiente, cadastro dos estudantes no sistema e
criacdo das equipes.

4. Execucdo do estudo: execucdo da experiéncia na disciplina.

5.5 Analise dos resultados

Na ultima etapa, houve a andlise dos resultados colhidos com base nas pontuagdes
obtidas nas atividades e dos resultados dos questiondrios aplicados ao fim da realizacio da expe-
riéncia. Na andlise dos resultados, foram investigados cinco principais pontos que trouxessem
indicios para discussdo das questdes definidas por este trabalho, sendo eles:

1. Perfil de jogador e desempenho dos estudantes: os perfis dos jogadores foram considerados
de acordo com a taxonomia proposta por Bartle (1996). J4 o desempenho foi analisado de
acordo com as pontuagdes obtidas nas atividaes propostas.

2. Avaliacao da experiéncia do jogo: foi utilizado o GEQ para coleta dos dados referentes a
experiéncida do jogo.

3. Avaliagdo da motivacdo dos jogadores: foi utilizado o IMI para coleta dos dados referentes
a motivagdo dos jogadores.

4. Anélise de correlacao dos dados: foi investigado a dependéncia entre os perfis dos estu-
dantes quanto ao seu desempenho, experi€ncia e motivacao.

5. Analise qualitativa: anélise das respostas as perguntas abertas do questiondrio aplicado.

Os resultados obtidos sao detalhados no Capitulo 8.
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6 IMPLEMENTACAO DA GAMIFICACAO NA DISCIPLINA DE QUALIDADE DE
SOFTWARE
Este capitulo apresenta como ocorreu a implementacao da gamifica¢do na disciplina
de Qualidade de Software.
Para implementar os elementos de gamificagdo, utilizou-se um processo proposto
por Marinato e Alves (2019), que permite auxiliar os docentes da drea de Engenharia de Software
(ES) a gamificar as disciplinas. A Figura 2 apresenta as etapas adotadas para a implementacdo da

gamificacdo na disciplina, sendo uma adaptacdo da metodologia definida por Marinato e Alves

(2019).

Figura 2 — Etapas adotadas na implementacdo da gamificagc@o na disicplina de Qualidade de

Software.
0-(@)-
1 2 3 4 5
Investigacao Defini¢cdo dos Selecdo dos Adocao/imple Elaboracgéo
do cenario  objetivos da elementos e mentacaode 4, proposta
Gamificacao mecanicas ferramentas e ensino da

dos jogos de suporte a disciplina
Gamificacao
Fonte: Adaptado de Marinato e Alves (2019)

6.1 Investigacao do cenario

Essa etapa de investigacdo do cendrio busca identificar o conteddo e o ambiente geral
que ird ocorrer a experiéncia gamificada.

A experiéncia de gamificacdo foi conduzida na turma de Qualidade de Software
da Universidade Federal do Ceara (UFC). A disciplina é ofertada como disciplina obrigatdria
para o 6° periodo do curso de Engenharia de Software, e como optativa livre no curso de
Ciéncia da Computacdo. No inicio da disciplina, os estudantes estavam participando de aulas
presenciais nas quais foram apresentados os contetidos tedricos sobre qualidade do produto de

software. No entanto, o contetdo prético foi realizado de forma remota, visando a continuidade
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da disciplina em meio a paralisacdo das atividades académicas presenciais por conta do Covid-19.
A participacdo dos estudantes durante as atividades de ensino remoto ocorreram de maneira
voluntdria, na qual os estudantes possuiam a op¢ao de realizar as tarefas como pontuagdo extra

para a disciplina.

6.2 Definicao dos objetivos da gamificacao

Nesta etapa de defini¢do de objetivos da gamificacao, sdo definidos os objetivos a
serem alcangados pela gamificagao.

O principal objetivo da implementacdo da gamificac@o na disciplina é motivar os
estudantes quanto ao estudo e aplicacdo pratica dos contetidos da disciplina de Qualidade de

Software no contexto do ensino remoto.

6.3 Selecido dos elementos e mecanicas dos jogos

Nesta etapa, € realizado a selecdo dos elementos que serdo aplicados na gamificagao.
O modelo proposto por Werbach e Hunter (2012) define que ha 3 tipos de elementos que
sdo utilizados na gamificagdo, sendo eles: dindmica, mecanica e componentes. A dindmica é
constituida por elementos responsaveis pela estrutura implicita e padrdes regulares a experiéncia
da gamificacdo. As mecanicas sdo entendidas como dindmicas/a¢des que orientam os jogadores
dentro do contexto do jogo. Os componentes sao formas especificas de modelar o que a dinamica
e mecanica do jogo representam. Os elementos escolhidos para realizagdo da gamificagao
foram definidas com base nos elementos disponiveis gratuitamente pela plataforma. Dito isso,
foi elencado todos os elementos disponiveis gratuitamente pela plataforma e selecionados os
elementos que trouxessem melhor utilizacao para o uso no ensino remoto. Os componentes
utilizados sdo apresentados abaixo.
* Missoes: Possuem um conjunto de dois ou mais objetivos que devem ser alcancados para

a conclusao da missao.

Avatar: Exibem a representacdo visual do personagem/papel no sistema gamificado.

Pontos: A contagem de pontos que sdo acumulados durante a experiéncia gamificada.

Ranking: Representa o ranqueamento dos jogadores, onde € possivel ver a posi¢ao do
jogador em relacdo aos demais participantes.

* Niveis: Sdo os graus de dificuldade que sdo expostos aos jogadores no decorrer da
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gamificacdo, de forma que o jogador possa avancar de um nivel ao outro.
Os elementos de dinamicas utilizadas foram:

« Narrativa: E o elemento que une os elementos do sistema e estabelece um sentido de
conexdo ao todo. O seu principal objetivo € permitir que os jogadores estabelecam uma
correlagdo com o contexto da gamificagao.

* Progressio: E a utilizacio de mecanismos que mostram ao jogador a sua progressio de
um ponto a outro, com o objetivo de fornecer feedback para que o jogador verifique que
vale a pena prosseguir.

As mecanicas utilizadas foram:
* Recompensas: Sao beneficios que os jogadores conquistam, alguns exemplos comuns de

recompensas sio: vidas e direito de jogar novamente.

Feedback: E o elemento que produz no jogador a percepcio de que o objetivo definido é

alcancdvel, e que permite que o jogador acompanhe seu progresso.

6.4 Adocao/implementacao de ferramentas de suporte a gamificacao

Para a implementacdo dos elementos de gamificacdo na disciplina, adotou-se a
plataforma ClassCraft ! em conjunto com o sistema académico para o envio das atividades. O
uso do Sistema Integrado de Gestdo de Atividades Académicas (SIGAA) ? foi utilizado por haver
atividades em andamento no inicio da suspensio das aulas presenciais. O Google Classroom 3
foi utilizado como uma ferramenta complementar a funcionalidade de realizacdo de quizzes na
plataforma Classcraft.

Analisando a disponibilidade e funcionalidades das ferramentas identificadas, evidenciou-
se que o modulo gratuito da plataforma Classcraft, quando comparado a outras ferramentas,
fornece vantagens como flexibilidade, personalizacdo, disponivel em web e mobile. Abaixo sdao
apresentadas algumas funcionalidades gratuitas disponiveis pelo Classcraft e que foram adotadas
na disciplina.

* Missoes: A plataforma permite que o docente cadastre missdes e as atribua pontos. As
missdes sdo constituidas por tarefas, no entanto, limita-se a atribuicao de até seis tarefas

por missdo. As tarefas podem ser cadastradas de acordo com diferentes tipos de atividades:

quiz, envio de documento, relatos, dentre outras. A finalizac¢do de todas as tarefas determina

https://www.classcraft.com/pt/
https://si3.ufc.br/sigaa/verTelaLogin.do

3 https://classroom.google.com/
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a conclusdo de uma missdo. A Figura 3 ilustra o mapa do Classcraft contendo duas missoes,

as missoes sdo representadas pelos itens em destaques no mapa.

Figura 3 — Mapa de missoes
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Fonte: elaborado pela autora (2021)

* Sistema de pontuacio: Classcraft trata trés tipos de pontos que fazem parte dos per-

sonagens, sendo eles: Health Points/pontos de vida (HP), Experience Points/pontos de
experiéncia (XP) e Action Points/pontos de acdo (AP). O HP € a energia vital do persona-
gem; o XP refere-se a uma medida do progresso nas aulas; e o AP diz respeito a energia
que um personagem precisa para usar seus poderes na condugio das atividades.
Personagens: O Classcraft disponibiliza trés tipos de personagens: Guerreiro, Mago e
Curandeiro. A Figura 4 ilustra esses trés tipos de personagens. Cada tipo de personagem
inicia com pontuacgdo e poderes diferentes, no entanto vale ressaltar que essa pontuagao
pode ser alterada. Os Guerreiros s@o os protetores do jogo e seus poderes podem absorver
0 dano de um membro de sua equipe que estd prestes a perder HPs. Os Magos sdo os
fornecedores de pontos de acdo (AP), um dos seus poderes € restaurar os APs de outro
membro de equipe. Os Curandeiros desempenham fungdes de cura no jogo, um dos seus
poderes € restaurar os seus proprios HP e os de outros membros da equipe. A Figura 4
apresenta os personagens disponiveis no modo gratuito, e também a pontuagdo méaxima
dos atributos para cada classe de personagens.

Regras: No que diz respeito as regras do jogo, pode-se atribuir configuracdes mais gerais

no ambiente gamificado. Dentre essas configuracdes hd a quantidade de XP necessarios
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Figura 4 — Personagens disponibilizados gratuitamente pela plataforma.

Magos Guerreiros Curandeiros

50 HP maximo 50 HP maximo 50 HP maximo

50 AP maximo 50 AP maximo 50 AP maximo

Fonte: elaborado pela autora (2020)

para que guerreiro possa subir de nivel, a quantia de HP e AP que € regenerada diariamente
para os personagens, entre outras possibilidades. Na Figura 5 € possivel verificar as regras
gerais que o moderador da gamificacdo pode aplicar durante o jogo, essas regras definem

pontuacdes que definem pontuacdes ganhas ou perdidas em determinados cendrios de
jogo.

Figura 5 — Regras gerais do jogo

"[ Regrag do Jogo (/ DEFINIR A DURAGAO DO J-::::o)

A quantia de XP necessaria para subir de nivel

A quantia de HP regenerada diariamente

A quantia de AP regenerada diariamente

A quantia de HP de um jogador apés cair em batalha

A quantia de HP que os companheiros de equipe perde quando um jogador cai em batalha

A quantia de XP ganha por cada AP usado em poderes colaborativos

A percentagem de classificagio sobre a qual os alunos ganham XP e sob a qual eles perdem HP
A quantia de HP perdida por ponto abaixo da média

A quantia de XP ganha por ponto acima da média

Fonte: elaborado pela autora (2021)



6.5 Elaboracao da proposta de ensino da disciplina

Nesta etapa € realizado o planejamento da execu¢do do ensino da disciplina. As
missoes foram definidas com o intuito de fixar e aplicar o contetido abordado antes da suspensao
das atividades presenciais. A Tabela 3 apresenta o detalhamento das atividades e os pontos de
cada missdo. Dois tipos de pontuagdes foram definidas para as entregas, onde os pontos por
entregas € o tipo de pontuagdo obtida por realizar a entrega da atividade, e a pontuacao apos
corrrecdo € a pontuagdo obtida depois da correcdo da atividade entregue. As atividades 1 e 2
foram realizadas antes da adocdo do Classcraft, logo, elas foram entregues via sistema académico
e ndo contabilizaram pontos de entrega, ja que este € um recurso do Classcraft. Apos o término

da submissdo dessas atividades, ndo foi mais usado o sistema académico para submissio, apenas

o Classcraft.

Tabela 3 — Especificacdo das atividades e do sistema de pontuacdo

Atividade Objetivo Tipo RS RONCI L)
entrega correciao
Missao 1 - Desvendando a qualidade do produto
Mapa Mental sobre as Envio de
1 técnicas de avaliagdo arquivo "Nao se aplica" 150 XP
da qualidade do produto q
Semindrio sobre
2 Atributos de Qualidade Apresentacdo | "Nao se aplica” 250 XP
de Software
Conhecer o perfil de Envio de 75 XP+ 10 XP o s
3 oeador ArQUiIvO (entrega Nao se aplica
Jog q antecipada)
Avaliar conhecimentos 75 XP + 10 XP
4 sobre caracteristicas de Quiz (entrega 100 XP
qualidade antecipada)
Relatar resultados do Envio de 75 XP + 10 XP
5 semindrio sobre atributos arquivo (entrega 100 XP
de qualidade q antecipada)
Avaliar conhecimentos 75 XP + 10 XP
6 sobre técnicas de Quiz (entrega 100 XP
avaliacdo de qualidade antecipada)
Misséo 2 - Colocando em pratica Técnicas de Avaliaciao de
Qualidade do Produto
Planejamento de Envio de 75 XP+10 XP
7 N . (entrega 150 XP
avaliacdo de software arquivo .
antecipada)
Execugao e resultados Envio de 75 XP+10 XP
8 - . (entrega 200 XP
da avaliacdo de software arquivo .
antecipada)
Inspec¢do de qualidade Envio de 75 XP+ 10 XP
9 . (entrega 300 XP
do ClassCraft arquivo .
antecipada)
Avaliagdo do ClassCraft 125 XP + 10 XP
10 com base na sua Quiz (entrega "Nao se aplica"
experiéncia de uso antecipada)

Fonte: elaborado pela autora (2020).

A primeira missdo continha seis objetivos contendo a narrativa e tarefa definidas

pelo docente, exceto a introdugdo e a conclusdo da missdo, que sdo objetivos sem tarefas
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associadas e, consequentemente, sem pontuacido. Cada tarefa possui pontos por entrega no
prazo, pontos extras por entrega antecipada e pontos atribuidos pelo docente apds a corregao.
A missdo 1 “Desvendando a qualidade do produto” continha atividades direcionadas a fixacao
do conhecimento tedrico sobre qualidade do produto, a Figura 6 ilustra o mapa geral dos
objetivos para a missdo 1. Na introducdo da missdo, era apresentado um texto justificando a
importancia da qualidade do produto e sobre os desafios que os estudantes deveriam realizar para
explorar conteidos sobre conceitos de Qualidade do Produto. Na atividade seguinte os estudantes
deveriam conhecer seu perfil de jogador respondendo um quiz com base na taxonomia de Bartle
(BARTLE, 1996). Assim como apresentado em (ALVES, 2015) foi utilizado a taxonimia
proposta por Bartle para categorizagdo dos estudantes durante a experiéncia. Em seguida, uma
atividade relacionada ao semindrio sobre atributos de qualidade foi proposta. Nesta atividade, os
estudantes deveriam fornecer exemplos de software que atendessem ou ndo as caracteristicas
de qualidade que sua equipe havia abordado no semindrio, explicando como cada caracteristica
poderia ser avaliada. Outras duas atividades consistiram em quizzes para avaliar o conhecimento
dos estudantes sobre caracteristicas de qualidade segundo ISO 25010 e técnicas de avaliacdo de
qualidade.

A segunda missdo possuia quatro objetivos e tem seu titulo como: “Colocando
em pratica Técnicas de Avaliacdo de Qualidade do Produto” visava direcionar os estudantes a
realizarem atividades préticas para avaliar software, a Figura 7 ilustra o mapa geral dos objetivos
para a missao 2. Na introdu¢do da missdo, um texto explicava alguns papéis envolvidos na
avaliacdo de qualidade do produto e orientava os estudantes a realizarem os proximos objetivos
para enriquecer sua experiéncia como profissional da drea de Qualidade de Software. Em seguida,
os estudantes deveriam planejar uma avaliagao de software com a participacao de usudrios e gerar
um protocolo de avaliagdo contendo a descricao do software, funcionalidades, caracteristicas de
qualidade, instrumento de coleta de dados e perfil dos participantes. A execugdo da avaliacdo
do software deveria ser conduzida com os participantes selecionados e os dados coletados
deveriam ser analisados e organizados em um relatério. A atividade seguinte direcionava os
estudantes a conduzirem uma inspe¢do no ClassCraft utilizando heuristicas para avaliagao
de jogos educacionais digitais, onde os estudantes deveriam relatar os defeitos identificados.
Para fornecer dados sobre a experiéncia com o ClassCraft, a atividade seguinte solicitava aos
estudantes que avaliassem o ClassCraft como usudrios da plataforma. No Apéndice A hd maiores

detalhes de como foram estruturas as missdes adotadas durante a experiéncia.
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Com relagdo a pontuagdo total dos estudantes na disciplina, esta pode ser obtida
através da soma das pontuacdes obtidas na Missdo 1 e Missdo 2. A pontuacao de cada missao
pode ser obtida a partir da soma dos Pontos por entrega da atividade (Coluna 4) + Pontos por

entrega antecipada (Coluna 4) + pontos apds correcdo da atividade (Coluna 5).

Figura 6 — Primeira missao.

@V  Missdes / Desvendando a Qualidade do Produto ¥ + - (g e & 8

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Figura 7 — Segunda missao.

L MissGes / Colocando em pratica Técnicas de Avaliagdo de Qualidade de Produto ¥ -+ s £ ° e S B g e o

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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7 ESTUDO DE CASO

Visando investigar as questdes de pesquisa definidas, conduziu-se um estudo de caso

seguindo as diretrizes de Runeson et. al (RUNESON et al., 2012).

7.1 Contexto e participantes

O estudo de caso foi realizado na disciplina de Qualidade de Software, com sua
modalidade de ensino remoto, devido a pandemia decorrente do novo Coronavirus (Sars-CoV-2).
No inicio do semestre letivo (Fevereiro), houve aulas tedricas e presenciais sobre os seguintes
temas: Introducdo a Qualidade de Software; Qualidade do Produto; Qualidade do Processo; Custo
da Qualidade de Software; SQuaRE: ISO/IEC 25000; Inspecdes, Revisdes, Testes e Auditorias.
Ap6s a suspensdo de atividades presenciais (segunda quinzena de marco), as atividades de fixagdo
e praticas foram realizadas por meio da plataforma Classcraft. O docente leciona a disciplina ha
quatro semestres e ja possui experiéncia na implementagao de gamificagdo como apoio ao ensino
em outras turmas. No entanto, sem o apoio de ferramentas ou plataformas, como o Classcraft.

Ao todo, 31 estudantes que estavam regularmente matriculados na disciplina partici-
param do estudo de caso. A participagcdo dos estudantes ocorreu de forma voluntdria, na qual a
escolha de participacdo ndo afetaria a sua nota na disciplina. Foi explicado aos estudantes que

poderiam ou ndo fornecer os seus dados para o estudo.

7.2 Procedimentos de coleta de dados

Visando entender quais os perfis de jogadores dos estudantes, foi utilizado a taxo-
nomia proposta por Bartle (BARTLE, 1996) para a classificagdo dos perfis de jogadores. Essa
categorizacdo € dividida em: Conquistador, Explorador, Socializador e Predador. O perfil Con-
quistador relaciona-se em agir sobre o jogo, tendo interesse em prazer e desafios (BARTLE, 1996;
MORAES et al., 2019). O Explorador € o perfil que mais respeita a interagdo durante o jogo, com
o intuito de conhecé-lo melhor (BARTLE, 1996; MORAES et al., 2019). O Socializador tem
como objetivo interagir mais com os outros jogadores (BARTLE, 1996; MORAES et al., 2019).
O Predador se relaciona mais a agir sobre os demais jogadores, € 0s seus maiores objetivos sao
a competicdo e vitoria (BARTLE, 1996; MORAES et al., 2019). O questionério do perfil do

jogador utilizado foi obtido no site livioGamification *.

4 http://livrogamification.com.br/quiz
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Para coletar a experiéncia de jogo percebida pelos estudantes, em relagdo ao uso dos
elementos de gamificacdo implementados na plataforma Classcraft, utilizou-se o questionario
GEQ (Game Experience Questionarie) (POELS et al., 2007). O GEQ possui uma estrutura
modular e tem sido amplamente utilizado por pesquisadores para avaliar a experi€éncia dos
estudantes em ambientes gamificados. Neste estudo de caso, utilizou-se 0 médulo GEQ-core que
possui 42 afirmativas, divididas em sete sub-escalas: efeito positivo, efeito negativo, competéncia,
imersdo, desafio, tensdo e fluxo. Sobre a motivacdo dos estudantes, utilizou-se o questiondrio IMI
(Intrinsic Motivation Inventory) (RYAN et al., 1991). O IMI destina-se a avaliar a experiéncia
subjetiva dos estudantes relacionada a motivacao intrinseca e auto-regulacdo. Neste estudo
de caso, utilizou-se uma versao que € mais direcionada a motivacdo durante a realizacao de
tarefas (RYAN et al., 1991). Essa versao possui 22 itens, divididos em quatro sub-escalas:
interesse/prazer, competéncia percebida, escolha percebida e pressao/tensao.

Cada um dos questiondrios foi baseado na escala Likert de cinco pontos. No GEQ,
foi utilizada a seguinte escala: "De modo nenhum"até "Extremamente". Enquanto no IMI,
utilizou-se a escala iniciando em "Discordo totalmente"até o "Concordo totalmente".

Além dos questiondrios, os estudantes responderam duas questdes abertas: "(a) Na
sua opinido, de que forma o ClassCraft auxiliou na gamificacio da disciplina de Qualidade de
Software? Quais elementos ou funcionalidades vocé considera mais interessantes?"; e (b) "O que
voc€ menos gostou ou gostaria que melhorasse no ClassCraft?". Essas questdes foram feitas para
que os estudantes relatassem suas experiéncias de uso do Classcraft durante a disciplina, além de
relatarem o que mais os afetou positivamente e negativamente durante o uso. O questiondrio foi
aplicado como a tultima atividade durante a segunda missao, por isso sé foi respondido pelos
estudantes que acompanharam as atividades remotas. O questiondrio final utilizado pode ser

observado no Apéndice B.

7.3 Preparacao das atividades da disciplina

Nesta subse¢do € apresentado os passos que foram realizados para a preparagao das
atividades na disciplina.

Disponibilizacio de video: O docente elaborou um video com orientagdes para os
estudantes visando explicar e esclarecer a estratégia de gamificacdo e o uso da plataforma.

Material de apoio: O docente elaborou um material de apoio a fim de esclarecer

as duvidas dos estudantes. Para isso, uma apresentacdo com as principais funcionalidades do
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Classcraft foi criada e disponibilizada para os estudantes.

Preparacio do ambiente: O docente criou a turma no Google Classroom, os
quizzes, a turma no Classcraft, as missoes, atividades, regras de pontuacdo e integracdo com o
Classroom.

Cadastro dos estudantes: O docente realizou um cadastro nas plataformas Class-
craft e Classroom, utilizando os e-mails dos estudantes. Apos isso, os estudantes realizavam
login para a personalizag@o do seu personagem no Classcraft.

Personalizacdo: Apés o término do cadastro, os estudantes deveriam personalizar o
seu avatar.

Criar equipe: O docente realizou a distribuicdo dos estudantes em equipes dentro

da plataforma Classcraft.

7.4 Execucao do estudo

As atividades propostas foram realizadas de forma totalmente remotas em contexto
de isolamento social. Vale ressaltar que a participacao dos estudantes foi totalmente voluntéria.
Primeiramente, os estudantes assistiram ao video explicativo sobre a plataforma Classcraft,
a gamificacdo, o funcionamento das atividades e como as atividades seriam realizadas na
plataforma.

A duragdo total do uso da plataforma gamificada na disciplina foi de 38 dias. Nesse
periodo, os estudantes executaram as duas missdes e todas tarefas cadastradas no ambiente
(ver Tabela 3). A Primeira Missao teve inicio em 01/04 e término em 14/04, com seguintes
datas de entrega: Atividade 1 (05/04), Atividade 2 (07/04), Atividade 3 (09/04) e Atividade 4
(14/04). A Segunda Missao iniciou em 16/04 e finalizou em 08/05, com as seguintes datas de
entrega: Atividade 1 (21/04), Atividade 2 (28/04), Atividade 3 (05/05) e Atividade 4 (08/05). De
acordo com o avango da entrega das atividades, o docente realizou o acompanhamento com os
estudantes, para que a pontuagdo obtida por correcdo das tarefas fosse atribuidas. Os pontos de

entrega e recompensa sao contabilizados de forma automatica para cada perfil do estudante.
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8 RESULTADOS OBTIDOS

Este capitulo apresenta os resultados sobre o perfil de jogador, desempenho, a

motivacao e a experiéncia de jogo dos estudantes.

8.1 Perfil de jogador e desempenho dos estudantes

Quanto ao perfil dos jogadores Figura 8, percebe-se que 32.3% dos estudantes tinham
o perfil Conquistador, 32.3% o perfil Explorador, 25.8% o perfil Socializador e apenas 9.7% o
perfil do tipo Predador.

Figura 8 — Quantidade de estudantes por perfil de jogador.

Predador
9.7%
Realizador
32.3%
Socializador
25.8%
Explorador
32.3%

Fonte: elaborado pela autora (2020).

A Tabela 4 apresenta uma visao geral do desempenho dos estudantes levando em
consideracgdo o perfil de jogador dos estudantes. Maiores detalhes do desempenho obtido pelos
estudantes podem ser visto no Apéndice C.

A pontuagdo méxima de correcdo que os estudantes poderiam obter na Missao 1
€ de 700 pontos, enquanto na Missdo 2 a pontuagdo méaxima de correcao € de até 650 pontos.
Considerando isso, notou-se que os estudantes com perfil Predador obtiveram uma pontuacdo

bem préxima aos outros perfis (496,6 pontos) na primeira Missdo 1. No entanto, na Missao
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Tabela 4 — Pontuacdo obtida durante as missoes.

Classificagio Pontuagdo obtida na correcao Pontuagdo obtida na correcao
o das atividades da missdo 1 das atividades da missdo 2
de jogadores oy . Desvio oy . Desvio
perpelfil Média | Mediana Padrio Média | Mediana Padrio
Explorador 485 515 132,1 447 500 203,2
Predador 496,6 480 47,2 225 175 253,7
Conquistador 502 500 123,9 459 425 138,1
Socializador 578,7 590 103,4 462,5 625 290
Geral 515,8 520 118,1 4333 470 216,5

Fonte: elaborado pela autora (2020).

2, os estudantes com esse perfil tiveram um declinio de metade da pontuacdo (225,0 pontos)
comparada com a Miss@o 1. Notou-se que os estudantes com esse perfil utilizaram a pontuagao
para se tornarem poderosos e entdo conseguir realizar acdes sobre os outros jogadores. No
entanto a baixa obten¢do de pontos de correcdo pode estar ligada ao fato de falta de introdugdo
de competicao durante a gamificacio para que este tipo de perfil se tornasse mais efetivo durante
0 jogo.

Dentre os perfis, todos os estudantes com perfil Conquistador entregaram todas as
tarefas solicitadas. Segundo a literatura, isso pode estar relacionado com a caracteristica desse
tipo de jogador, na qual (BARTLE, 1996) classifica como um perfil que gosta de dominar e
interessado em atuar nas atividades do Classcraft. Esse perfil teve sua média de pontos para a
primeira missdo de 502,0 e na segunda missdo sua pontuacdo média € de 459,0.

As pontuacdes dos estudantes do perfil Explorador nas duas missdes foram proximas:
média de 485,0 na primeira missdo e média de 447,00 na segunda missdo. Essa pontuaciao pode
estar relacionada em como esse perfil encara o ambiente, ou seja, este tipo de perfil espera que
o ambiente o surpreenda, classificando a obtencdo de pontos recorrente como uma atividade
desnecessaria (BARTLE, 1996). Por fim, os estudantes com perfil Socializador obtiveram maior
pontuagdo nas corre¢des em ambas as missoes. Esse perfil estd motivado nas pessoas e no que
elas t€ém a expressar no ambiente (BARTLE, 1996). A obten¢do de maiores pontuagdes para esse
perfil pode ser explicada pelo fato do Classcraft permitir uma maior customizacio e também uso
de ferramentas de acordo com pontuagdes obtidas por cada jogador durante o seu uso.

Analisando a pontuacdo de todos os perfis foi visto que de forma uninime entre os
perfis a pontuagdo de correcdo para a Missdo 1 foi superior a pontuagdo obtida na corre¢ao da
Missao 2. Isso pode estar relacionado ao fato das atividades da Missdo 1 serem de cardter mais
tedrico, enquanto as da Missao 2 possuirem atividades mais praticas.

Para visualizar melhor o desempenho dos estudantes, a Figura 9 mostra boxplots

em que foram associados os desempenhos dos estudantes de acordo com o perfil de jogadores.
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A pontuagdo maxima a ser alcangada por cada jogador € de até 2.280 pontos, divididos em até
1.000 XP em cada uma das missdes concluidas e até 80 XP para entrega antecipada de tarefas e
200 XP pela personalizacdo do personagem. A maior pontuagdo obtida foi de 2.280, a menor foi

de 890 pontos. A pontuagdo média entre os estudantes foi de 1.757,90.

Figura 9 — Boxplot por perfil e desempenho.
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

A partir dos dados coletados, percebeu-se que os estudantes do perfil Explorador e
Socializador tiveram uma média de desempenho proximas. Apesar desses perfis apresentarem
os resultados mais elevados, as pontuagdes dos estudantes encontram-se mais dispersas quando
comparados com os perfis Conquistador e Predador. Notou-se também que os jogadores de perfil

Predador, quando comparado aos demais perfis, tiveram o pior desempenho maximo.

8.2 Avaliacdo da experiéncia do jogo

Esta subsecdo apresenta a percepcao dos estudantes, coletadas a partir do questiondrio
GEQ, sobre a experiéncia do jogo enquanto utilizaram a plataforma Classcraft gamificada.

A Figura 10 representa a categoria Tensao, que avalia se o ambiente gamificado
causou algum tipo de tensdo ou aborrecimento no jogador. De uma forma geral, é possivel
observar que houve uma grande concordancia entre os estudantes. Percebe-se que no item 01
(Eu me senti tenso), 41,9% dos estudantes afirmaram que ficaram ligeiramente tensos ao realizar

as atividades. A Figura 11 representa a categoria Imersao Sensorial e Imaginativa, na qual
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Figura 10 — Categoria Tensao (GEQ).
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

Figura 11 — Categoria Imersao Sensorial e Imaginativa (GEQ).
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

investiga como o jogador se imaginou no ambiente. Mais de 60% dos estudantes concordaram
que o Classcraft € esteticamente agraddvel (item 07) e que durante o jogo tiveram uma experiéncia
rica (item 12). No entanto, 38% dos estudantes discordaram do item 10, que comentava sobre a
exploracao do ambiente.

Quanto a categoria Fluxo (representada pela Figura 12), que avalia a percep¢ao
do jogador em relacdo ao enredo criado no Classcraft, nota-se uma grande quantidade de
participantes permanecendo neutros, acima de 45%, nos itens 17 e 18. No entanto, no item 14,
percebe-se que 48,4% dos estudantes indicaram estarem completamente ocupados durante o
uso da plataforma. A Figura 13 representa a categoria Efeito Positivo, que avalia a diversdo e o

prazer do jogador: no item 20 (Eu me senti contente) e no item 24 (Eu achei divertido), nota-se
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Figura 12 — Categoria Fluxo (GEQ).
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

Figura 13 — Categoria Efeito Positivo (GEQ).
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

que hd uma concordancia acima de 67% entre os estudantes. Apesar disso, para o item que avalia
se o estudante riu ao utilizar o ambiente (item 23), houve uma grande quantidade de discordancia
entre os estudantes (70%).

Os resultados obtidos na categoria Efeito Negativo (representado pela Figura 14)
analisaram o nivel de aborrecimento dos estudantes durante o uso do ambiente gamificado. Houve
grande discordancia (71%) quanto aos estudantes se sentirem distraidos (item 27), entediados
(item 28) e cansados (item 29) ao utilizar o jogo.

A Figura 15 representa a categoria Desafio que indica a percep¢do do jogador em
relacdo aos desafios apresentados no ambiente gamificado. Quanto a percepcdo de estavam

aprendendo (item 34), mais de 70% dos estudantes concordaram com essa afirmativa. Além
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Figura 14 — Categoria Efeito Negativo (GEQ).
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Figura 15 — Categoria Desafio (GEQ).
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disso, a maioria (58%) discordou que sentiram pressdo do tempo (item 36) e que houve esforco
durante o jogo (item 33). Com relacdo a classificar o ambiente Classcraft como dificil (item 32),
houve uma discordancia de 80% dos estudantes.

Por fim, a Figura 16 representa a categoria Competéncia que avalia a habilidade e
desempenho dos estudantes no ambiente. Para essa categoria, o item 42, que avalia se o estudante
se sentiu competente, foi o que apresentou a maior concordancia entre os participantes (mais de
57%), seguido pelo item 41, que avaliou se os estudantes atingiram as suas metas (mais de 51,7%
de concordancia). Para o item que avalia se o estudante se sentiu mais forte (item 37) e se ele foi
bem durante o uso da ferramenta gamificada (item 38), notou-se mais de 48% permanecendo

neutros. Apesar disso, ainda em andlise do item 38, observou-se uma grande concordancia entre
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Figura 16 — Categoria Competéncia (GEQ).
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os estudantes (45%).

8.3 Avaliaciao da motivaciao dos jogadores

Esta subse¢do apresenta os resultados da motivacao dos estudantes, coletadas a partir

do questionario IMI, em relag¢do ao uso da gamificacao.

Figura 17 — Dimensao Competéncia Percebida (IMI).
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Em relacdo a dimensdao Competéncia Percebida, que avaliou o conhecimento ou
capacidade percebida pelos estudantes, notou-se que 70% dos estudantes concordaram com o
item 03 (Estou satisfeito com meu desempenho). Nos itens que avaliaram se o estudante se

sentiu competente ao realizar as tarefas (item 04 e item 05), houve uma concordéincia de mais
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Figura 18 — Dimensao Escolha Percebida (IMI).
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de 60% dos estudantes. A Escolha Percebida ¢ a dimensdo que avaliou a percep¢ao de tomada
de decisdes dos estudantes. Para o item 06 (Senti que estava conseguindo fazer o que queria)
e item 07 (Era minha escolha fazer as tarefas), observou-se que mais de 57% dos estudantes
concordaram nesses itens. Porém, no item 10 (Eu fiz as minhas tarefas porque ndo tinha escolha),

64,5% discordaram desse item.

Figura 19 — Dimensao Interesse/Prazer (IMI).
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Sobre a dimensdo Interesse/Prazer (representada pela Figura 19), que avaliou a
relevancia ou satisfagdo dos estudantes, notou-se que houve uma concordancia entre os estudantes
nos itens 12 (Realizar as tarefas por interesse) e 13 (Fazer as tarefas foi divertido). Nesses dois

itens, obteve-se mais de 76% de concordancia entre os estudantes. Sobre o item 14 (Eu gostei
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Figura 20 — Dimensao Pressao/Tensao (IMI).
Item 18: Nio me senti

nenosoc

Item 19: Eu me senti
tenso enguanto fazia
as tarefas

16.1%

Item 20: Eu me senti
relaxado ao fazer as
tarefas

Item 21: Eu estava
ansioso ac fazer as
tarefas

Press3o/Tensdo

16.1%

Item 22: Eu me senti
pressicnado ac fazer
as tarefas

16.1% 97%

0% 25% 509 75% 100%

Fonte: elaborado pela autora (2020).

muito de fazer as tarefas), houve uma concordincia maior que 77%. Por outro lado, 67% dos
estudantes discordaram que as tarefas eram chatas (item 15). Por fim, a Figura 20 representa a
dimensao Pressao/Tensao avaliou a preocupacgdo dos estudantes. Os itens que avaliaram se os
estudantes se sentiam tensos (item 19) e pressionados para realizar as tarefas (item 22) tiveram
mais de 51% de discordancia. Notou-se que 38,7% dos estudantes permaneceram neutros ao

responderem o item 18 (Ndo me senti nervoso ao realizar as atividades).

8.4 Analise de correlacao dos dados

Realizou-se uma andlise de correlacio para verificar se hd dependéncia entre os perfis
dos estudantes quanto a seu desempenho, sua experiéncia e a motivagdo. Os dados utilizados
para realizar a andlise pode ser visto no Apéndice E.

Segundo Lira (LIRA, 2004), esse tipo de anédlise estabelece se hd ou ndo a depen-
déncia entre varidveis. Para a andlise, foram utilizadas as seguintes varidveis: perfil do jogador,
desempenho, categorias do GEQ (Tensdo, Imersdo Sensorial e Imaginativa, Fluxo, Efeito Po-
sitivo, Efeito Negativo, Desafio e Competéncia) e dimensdes do IMI (Competéncia Percebida,
Escolha Percebida, Pressdo/Tenséo e Interesse/Prazer).

Primeiramente realizou-se o teste de normalidade, cujos resultados mostraram que
os dados ndo eram distribuidos normalmente. Por conta disso, realizou-se a andlise de correlacdo
de Spearman. A anélise foi realizada na ferramenta SPSS3. Para Pett et. al (PETT et al., 2003), a

magnitude dos coeficientes de correlag@o sdo categorizados em: fraco (0,00 a 0,29), baixa (0,30

3 https://www.ibm.com/br-pt/analytics/spss-statistics-software
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a 0,49), moderada (0,50 a 0,69), forte (0,70 a 0,89) e muito forte (0,90 a 1,00).

De modo a entender melhor os resultados, a andlise de correlagdo foi realizada por
tipo de perfil de jogador. Com relacdo ao perfil Conquistador, percebeu-se que houve uma
correlacdo positiva de 0,770 entre duas dimensdes do IMI: Interesse/Prazer e Competéncia
Percebida. Isso evidéncia que, quanto maior o Interesse/Prazer dos estudantes com esse perfil,
maior serd a Competéncia Percebida por ele. Notou-se ainda que, com relacdo aos fatores
Desempenho dos estudantes e Efeito Negativo (GEQ), houve uma correlag@o negativa (-0,691),
indicando que conforme o Desempenho deste perfil aumentava, o Efeito Negativo diminuia. Isso
demonstra que os estudantes estavam se sentindo bem ao realizar as atividades da disciplina e
obtiveram um bom desempenho.

Os resultados para o perfil Explorador mostram uma correlacio positiva forte de
0,755 entre as varidveis Imersao e Competéncia. Isso evidéncia que quanto maior a Imersao
(GEQ) entre os estudantes de perfil explorador, maior serd sua Competéncia. A correlacao entre
Tensdo (GEQ) e Competéncia (GEQ) € de (-0,773), evidenciando que quando o estudante nao se
sente pressionado, ele consegue atingir as metas e se sentir bem.

Sobre o perfil Predador, notou-se que uma correlacao negativa muito forte (-1,000)
entre os fatores Interesse/Prazer e Efeito Negativo e Competéncia Percebida e Efeito Negativo,
ou seja, quanto maior o Interesse/Prazer e Competéncia Percebida menor era o Efeito Negativo.
Esse resultado € interessante, pois mostra o quanto o ambiente gamificado conseguiu engajar os
estudantes e diminuir a distracao, o tédio, o mau humor durante as atividades.

Por fim, quanto ao perfil Socializador, identificaram-se vdrias correlagdes positivas
acima de 0,700, evidenciando uma relagdo positiva forte entre as varidveis. Pode-se citar como
exemplos as seguintes correlacdes: Interesse/Prazer e Competéncia (0,825); Interesse/Prazer e
Efeito Positivo (0,861), Desempenho do estudante e Competéncia (GEQ) (0,719) e Interesse/-
Prazer e Competéncia Percebida (0,719). Esses resultados mostram que este perfil de jogador
considerou as tarefas agraddveis e sentiu-se bem ao realizd-las. Isso impactou no seu desempenho

das atividades da disciplina.

8.5 Analise qualitativa

No que diz respeito a forma como o Classcraft auxiliou na gamificagdo da disciplina
e quais elementos mais interessantes, os estudantes relataram que foi uma forma surpreendente,

inovadora e divertida de adquirir conhecimento. Além disso, a realizag¢do das tarefas possibilitou
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a visualizacdo do desempenho dos estudantes durante o decorrer da disciplina, como relatado
pelo estudante E10: "ao realizar as tarefas, consegui ver meu desempenho e acompanhd-lo, o que
me motivou a continuar fazendo sempre o melhor para continuar bem na disciplina. O ranking
também de certa forma motiva, pois como sou competitivo, ndo gosto de estd ld embaixo." A
escolha de gamificar as atividades da disciplina para continuacdo das atividades académicas
de forma remota foi vista de forma positiva pelos estudantes: "a gamificacdo estd sendo um
suporte para esse periodo tdo tenso que estd sendo a quarentena” — ES. Os estudantes também
comentaram que o uso de personagens foi um ponto muito interessante: "a personificacdo foi
muito interessante, ideias como XP, HP, missoes, os poderes" — E15.

Em relacdo aos pontos negativos e sugestdes de melhoria, notou-se que os estudantes
sentiram falta de uma maior interagdo com outros estudantes/equipes, como mostra o comentério
do ES: "(Gostaria) de mais interagdo entre os estudantes/grupos.” Sugeriu-se também que as
tarefas poderiam conter videos explicativos para deixa-las mais interessantes: "uma das coisas
que menos gostei foi o modo como as tarefas foram propostas sendo apenas em texto descritivo,
poderia enviar videos explicando a tarefa, seria mais interessante” — E7. Outro ponto é que as
fungdes e recursos que os personagens ganhavam nao estavam claros. Para isso, foi sugerido
uma melhor descricao dos itens, habilidades e recursos do personagem: "em algumas situagoes
me senti perdida sem entender muito das fungées e recursos que meu personagem ganhava(...)
melhorar a descrigdo dos itens, habilidades ou recursos do personagem ajudaria bastante" — E6.

O Apéndice D fornece o resultado geral das respostas obtidas para as questdes

abertas.
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9 DISCUSSAO

Para fins de avaliacdo, a questao de pesquisa QP1 (Qual o desempenho dos estudantes
na experiéncia gamificada com a ferramenta e-learning) serd apresentada de acordo com o perfil
de cada estudante. Foi observado que os estudantes com perfis Exploradores e Socializadores
tiveram um maior desempenho durante a ado¢c@o da gamificac@o na disciplina, na qual a média
obtida de pontuacdo para esses perfis foram 466 e 520,6 pontos respectivamente. Isso indica
que estudantes com maior interacdo com outros estudantes (perfil Socializador) e uma interagao
de modo a conhecer a ferramenta (perfil Explorador) tiveram melhores resultados quanto ao
seu desempenho. Os estudantes que tinham como perfil Predador apresentaram um menor
desempenho quanto aos demais perfis, isso pode ter sido ocasionado pelo fato da experi€ncia
gamificada ndo ter explorado melhor a interacdo e incentivado uma competi¢do mais forte entre
os estudantes (perfil Predador). Vale ressaltar que a média da pontuagdo dos estudantes foi
de 1.758, o que € considerado um resultado aceitdvel, uma vez a pontuagdo maxima que os
estudantes poderiam obter era 2.280 pontos.

Em relacdo a questio de pesquisa QP2 (Qual a motivacdo percebida pelos estudantes
em relacdo aos elementos de gamificagdo implementados com a ferramenta e-learning conduzida
de forma remota?), foi possivel observar que os estudantes se sentiram motivados ao realizar
as tarefas com os elementos de gamificagdo implementados no Classcraft. Além disso, os
estudantes conseguiram notar que adquiriram competéncias durante a realizac¢do das atividades.
Isso também foi percebido a partir do alto grau de concordancia na categoria Interesse/Prazer que
fazem referéncia aos itens de sentir prazer no aprendizado. Quanto aos resultados identificados
no questiondrio IMI, de uma forma geral, os estudantes classificaram a sua motiva¢ao de forma
positiva.

Em relacdo a questdo de pesquisa QP3 (Qual a experiéncia de jogo percebida pelos
estudantes com a utilizacio da ferramenta e-learning conduzida de forma remota?), foi observado
que os estudantes gostaram dos elementos utilizados na gamificacio e na utilizag¢ao da plataforma
para continuagdo do ensino-aprendizagem da disciplina. A categoria de Imersdo sensorial e
imaginativa mostra que uma grande parcela dos estudantes gostaram da estética, experiéncia e
demonstraram possuir interesse no enredo do jogo. Quanto de forma geral, os resultados colhidos
no questiondrio GEQ mostram uma experiéncia positiva quanto o uso da plataforma Classcraft.

Devido a pandemia e ao isolamento social, houve uma alteracao na forma de ensino,

que antes era realizado presencialmente e agora precisou ser conduzido de forma remota. Isso
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afetou os hébitos de ensino dos docentes e a maneira como os estudantes aprendem os contetidos
e as suas futuras habilidades do trabalho (ALMAIAH et al., 2020). Além disso, vale ressaltar
que as tecnologias de e-learning ndo sdo uma novidade para a maioria dos estudantes e docentes
do ensino superior. Contudo, é sabido que nem todos os estudantes possuem os equipamentos
bésicos necessdrios para se conectar nestes ambientes, por exemplo, notebook, computador,
celular, acesso a internet, dentre outros. Portanto, considerando este cendrio e que a participagao
das atividades da disciplina ocorreram de forma voluntaria, 51,67% dos estudantes matriculados
na disciplina participaram completamente das atividades propostas, totalizando 31 estudantes.
Logo, pode-se concluir que os resultados apresentados no estudo de caso trouxeram algumas
evidéncias experimentais de que a gamificacdo implementada por meio da plataforma Classcraft
conseguiu motivar e engajar os estudantes a continuar no processo de aprendizagem da disciplina
de Qualidade de Software.

Outro ponto interessante € relativo aos resultados das pontuacdes obtidas pelos
estudantes nas atividades propostas. Na qual, as notas nas atividades das missdes mostram que
19 estudantes (61,29%) obtiveram nota igual ou superior a 7. Esses resultados sdo corroborados
com os resultados encontrados no trabalho de Ribeiro et al. (2020). Os autores perceberam
que os estudantes que concluiram as atividades propostas e obtiveram as maiores pontuagdes
também foram aqueles que atingiram as maiores notas na disciplina. Apesar do contexto
de ensino de Ribeiro er al. (2020) ser diferente, isso mostra o quanto a proposta de uso da
gamificagcdo no ensino pode ser diversa mas, ao mesmo tempo, fornecer indicios de resultados
de aprendizagem eficazes. Logo, pode-se considerar que esta pesquisa forneceu indicios de
que os recursos adotados podem promover resultados positivos na motivagcao e experiéncia dos
estudantes. Acredita-se que a experi€éncia em turmas futuras no contexto de graduagao também
fornecam resultados positivos. Porém, o perfil dos estudantes e dos docentes podem influenciar a
experiéncia vivenciada e os objetivos de aprendizagem que espera-se que os estudantes alcancem.

Sobre as limitagdes do estudo, o Classcraft dispde uma diversidade de funcionali-
dades gratuitas para que sejam utilizadas durante a gamificacdo. No entanto, para o presente
estudo, foi abordado apenas um conjunto dessas funcionalidades. Logo, para estudos futuros,

pretende-se englobar mais funcionalidades da plataforma.
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10 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A gamificacdo é uma metodologia que, cada vez mais, € utilizada como meio de
engajar e motivar os estudantes no contexto do ensino. Com base nesse contexto, foi apresentado
o processo de gamificacdo adotado em uma disciplina de Qualidade de Software para estudantes
de graduagdo no contexto de ensino remoto. O presente trabalho estd em evolugdo e deve ter sua
continuidade em mais uma turma da mesma disciplina em outro periodo letivo. Espera-se que
este trabalho contribua para docentes e pesquisadores que visam adotar/investigar sobre o uso da
gamifica¢do durante o ensino de forma remota. Outra contribui¢do estd relacionada as sugestdes
propostas pelos estudantes, que fortalecem aspectos de melhorias e mudancas na estratégia de
gamificacdo proposta na disciplina. Como sugestdes propostas pelos estudantes, pode-se citar a
necessidade de adicionar videos autoexplicativos nas atividades, customizar a ferramenta para
possibilitar uma maior interagao entre os estudantes/equipes, adicionando outros elementos de
gamificacdo que estdo disponiveis pela plataforma Classcraft.

Os resultados obtidos enfatizaram que a utilizagcdo da gamifica¢do, em conjunto com
a ferramenta Classcraft, foram satisfatérios para a continuidade do ensino remoto para a disciplina
de Qualidade de Software. Além disso, foi observado que os estudantes que participaram da
continuidade das atividades se mostraram participativos mesmo em um contexto complicado
devido ao isolamento social. Alguns recursos do ClassCraft, como personificacio do personagem,
pontos obtidos (XP, AP, HP) e integracao com o Google Classroom, proporcionaram uma boa
experiéncia aos estudantes.

Como trabalhos futuros pretende-se, aplicar as melhorias sugeridas pelos estudantes,
sendo algumas delas: dispor de maior interacdo entre estudantes, melhorar material de apoio,
disponibilizacdo de missdes optativas e utilizacio de videos curtos para explicacdo/exposi¢cdo das
atividades. Pretende-se ainda, replicar este estudo de caso com maior quantidade de estudantes e

empregar 0s novos elementos de gamificacdo para outros conteidos da disciplina.
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APENDICE A - DETALHAMENTO DAS MISSOES E SEUS OBJETIVOS

Missao 1: Desvendando a qualidade do produto

. Introducao

Historia: O entendimento de conceitos relacionados a Qualidade do Produto sdo essenciais
para preparar profissionais para a avaliacdo da qualidade de software utilizando técnicas
de verificacdo e validagcdo. Nesta missdo, vocé deve passar por desafios para avaliar o seu
conhecimento sobre conceitos de Qualidade do Produto, além de explorar conteidos a
respeito do tema.

Se concluir esta missdo, voc€ estard pronto para aplicar os conceitos aprendidos.

Conhecer seu perfil de jogador
Histéria: Para iniciar a missao, conhega seu perfil de jogador.
Tarefa: Que tipo de GAMER ¢ vocé?
a) Acesse o link para realizar o teste de perfil de jogador: livrogamification.com.br/quiz
b) Faca o teste, respondendo a seis questdes.
¢) Tire um print da tela com o resultado do seu teste, juntamente com o link do teste
disponivel na secdo "Guarde seu resultado!"
Dica: Nao imprima a pagina para enviar o pdf, pois o resultado fica ilegivel. Tire um print
da tela.
Atenc¢do: Com a entrega desta tarefa vocé ganha 75 XP. Caso entregue antecipadamente,

ganha + 10 XP de bonus.

Relatar resultados do seminario sobre atributos de qualidade

Historia: Vocé realizou o semindrio sobre atributos de qualidade em grupo. Mas espera-
se que cada estudante tenha sua contribuicdo e aprendizado individual. Relate alguns
resultados que vocé€ pode destacar que contribuiram para o seu aprendizado sobre os
atributos de qualidade que sua equipe investigou.

Tarefa: Envie um breve relato sobre resultados do semindrio que contribuiram para sua
aprendizagem. Faca o upload de um arquivo em pdf.

Dicas de como criar o refalto:

a) Escolha uma caracteristica ou subcaracteristica de qualidade investigada por sua
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equipe
b) Forneca o exemplo de um software que atende (ou néo) a caracteristica ou subcarac-
teristica
¢) Explique como a caracteristica ou subcaracteristica pode ser avaliada
Atencdo: Com a entrega da tarefa vocé pontua +75 XP. Com a entrega antecipada, vocé

pontua + 10 XP. Apds a corre¢do pela professora, vocé pode pontuar entre + 0 XP e + 100

XP.

Avaliar seus conhecimentos sobre caracteristicas de qualidade

Historia: Avalie seus conhecimentos sobre as caracteristicas de qualidade da ISO 25010.
Caso j4 tenha finalizado o seminario sobre a ISO 25010, acredito que vocé esteja mais
preparado para este objetivo. Responda a um quiz para avaliar seus conhecimentos

Boa sorte!

Tarefa: Esta atividade consiste em uma avalia¢do sobre os conhecimentos adquiridos
sobre atributos de qualidade, de acordo com a ISO 25010. A atividade € individual.
Atenc¢do: Com a entrega desta tarefa vocé€ ganha 75 XP. Caso entregue antecipadamente,
ganha + 10 XP de bonus.

Seu resultado do quiz pode pontuar + 0 XP a + 100 XP (10 questdes de multipla escolha,

ao final os estudantes poderiam consultar seu desempenho)

Avaliar seus conhecimento sobre técnicas de avaliacao de qualidade

Historia: Vocé ja elaborou um mapa mental sobre técnicas de avaliagdo da qualidade do
produto. Agora responda a um quiz para avaliar seus conhecimentos sobre as diferentes
técnicas: Inspecdes, Revisdes e Auditorias.

Boa sorte!

Tarefa: Esta atividade consiste em responder a um quiz sobre técnicas de avaliacao do
produto: Inspecdes, Revisdes e Auditorias. A atividade € individual.

Atencao: Com a entrega desta tarefa vocé ganha 75 XP. Caso entregue antecipadamente,
ganha + 10 XP de bonus.

Seu resultado do quiz pode pontuar +0 XP a +100 XP (10 questdes de multipla escolha, ao

final os estudantes poderiam consultar seu desempenho)



58

6. Concluir missao
Historia: Agora que vocé completou todos os objetivos desta missdo, vocé estd pronto

para aplicar os conhecimentos adquiridos. Aguarde a préxima missao!
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Missao 2: Colocando em pratica Técnicas de Avaliacao de Qualidade do

Produto

1. Introducao:
Historia: Agora vocé estd preparado para colocar em pratica as técnicas de Avaliagdo
de Qualidade do Produto. Nesta missdo, vocé terd que concluir diferentes objetivos
executando diferentes papéis de uma avaliacdo de Qualidade de Software:
- Analista de Qualidade responsavel por planejar e executar a avaliacao de um software
com usudrios
- Inspetor responsavel por avaliar um software com base em heuristicas
- Usudrio convidado a avaliar um software com base na sua experiéncia de uso
Esta missdo enriquecerd suas experiéncias como profissional da drea de Qualidade de

Software!

2. Planejar uma avaliaciao de software
Historia: Neste periodo de quarentena devido ao COVID-19, as tecnologias estdo exer-
cendo um papel fundamental no cotidiano, permitindo que pessoas realizem de forma
remota diversas tarefas, que antes eram realizadas presencialmente. Vale a pena refletir
sobre o0 quanto as tecnologias estdo adequadas para o uso de usudrios com diferentes perfis
que possuem faixa etdria diversas e nivel de experiéncia com tecnologia varidvel.
E possivel destacar alguns contextos de uso de tecnologias: educagio, aquisi¢io e venda
de produtos, transag¢des financeiras, entretenimento, trabalho remoto, entre outros.
Um profissional de Qualidade de Software € responsavel por planejar e avaliar software
em relacdo a caracteristicas de qualidade consideradas importantes para cada software.
Esta avaliacdo pode ser realizada do ponto de vista de usudrios ou especialistas.
Nesta tarefa, focaremos em avaliacOes realizadas do ponto de vista de usuarios.
Tarefa: O objetivo desta tarefa é vocé atuar como um Analista de Qualidade responsavel
por avaliar um produto de software. Alguns passos deverdo ser seguidos:
a) Selecione um software que estd auxiliando vocé e seus familiares e/ou amigos neste
periodo de quarentena.
b) Selecione no minimo 3 usudrios (ndo pode ser vocé€) para avaliarem o software
selecionado.

¢) Escolha cinco subcaracteristicas de qualidade para avaliar no software e elabore um
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questiondrio para avalid-las. Esta escolha deve ser realizada com base nos materiais
do semindrio de qualidade de software disponibilizados no SIGAA.

d) o protocolo de avaliacdo do software disponivel para download nesta tarefa em
formato .doc e .pdf

e) Submeta o seu protocolo de avaliacdo preenchido em formato .doc ou .pdf

Material de apoio: Modelo-Protocolo-Avaliacao-Qualidade-Software

Executar uma avaliacao de software
Historia: Conduzir avaliagdes de software permite identificar o quanto um software atende
ou ndo a caracteristicas de qualidade e quais os problemas prejudicam sua qualidade. Desta
forma, € possivel que os desenvolvedores interessados possam corrigir os problemas iden-
tificados. Além disso, quando uma equipe de software identifica problemas de qualidade
em softwares existentes pode evitar que determinados defeitos sejam inseridos pela equipe
em novos softwares. Ou seja, a qualidade de software favorece o aprendizado da equipe e
a melhoria da qualidade de produtos de software em geral.
Tarefa: Com base no protocolo elaborado na tarefa anterior, execute a avaliacido de
software planejada. Os seguintes passos devem ser seguidos:

a) Execute a avaliacdo de software com os usudrios selecionados.

b) Colete os dados por meio do questiondrio elaborado.

c¢) Elabore o relatério com o resultado da avaliacdo (com base no modelo de relatério

estd disponivel nesta tarefa).
d) Submeta o relatério da avaliagdo conduzida.

Material de apoio: Modelo-Relatorio-Avaliacao-Qualidade-Software

Inspecionar um software

Historia: A inspecdo de software possibilita a identificagdo de defeitos relacionados
a categorias de interesse e pode ser guiada por métodos como checklist, heuristicas e
diretrizes. Este tipo de técnica € importante porque nem sempre 0s Usuarios conseguem
identificar problemas técnicos do software, que estdo relacionados a aspectos relevantes da
qualidade do software. Nestes casos, é necessdrio que um profissional com conhecimento
técnico da drea de qualidade de software conduza uma avaliagdo mais abrangente. O

objetivo desta tarefa € direcionada a condu¢do de uma inspe¢do de software.
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Tarefa: Nesta tarefa, vocé deve atuar como um inspetor responsdvel por inspecionar o
CLASSCRAFT com base em um conjunto de heuristicas para jogos educacionais. O
método a ser adotado € denominado HEDEG - Heuristicas para Avaliacdo de Jogos
Educacionais Digitais, baseado em heuristicas organizadas nas seguintes categorias:
- interface (IN): relacionada com os elementos que permitem a comunicagao entre os
estudantes e o ambiente do jogo;
- elementos educacionais (ED): relacionada com os elementos que permitem a constru¢ao
de conhecimentos por parte dos estudantes;
- conteido (CN): relacionada com os elementos de conteido das disciplinas, que os
estudantes irdo praticar no decorrer do jogo;
- jogabilidade (JG): consiste de elementos relacionados a experiéncia do jogador, durante
sua interagdo com 0 jogo;
- multimidia (MM): relacionada a elementos de multimidia do jogo, como por exemplo,
sons, imagens, videos, entre outros.
Os seguintes passos devem ser adotados:

a) Leia o documento de inspec¢do disponivel nesta tarefa, contendo as heuristicas do

HEDEG e regras para a inspecao.
b) Conduza a inspecdo do CLASSCRAFT com base nas heuristicas do HEDEG.
¢) Preencha o documento de inspe¢ao. Este documento preenchido serd o seu relatorio
de inspecao.
d) Submeta o relatério de inspe¢do em .doc ou .pdf

Material de apoio: Heuristicas-Avaliacao-Jogos-Educacionais-Digitais

. Avaliar um software do ponto de vista do usuario

Historia: Quando vocé utiliza um software, vivencia uma experiéncia tnica de uso que
pode auxiliar na avaliacdo da qualidade do software, identificando pontos positivos e
negativos. O ClassCraft estd sendo adotado nesta disciplina e cada um de vocés esta
vivenciando uma experiéncia de uso que pode auxiliar na sua avaliagdo. O objetivo desta
tarefa € que vocé avalie o ClassCraft considerando sua experiéncia de uso na realizacdo de
tarefas desta disciplina.

Tarefa: O questiondrio a seguir tem como objetivo avaliar a experiéncia e motivacao dos

usudrios na utilizagdo do ClassCraft como ferramenta de apoio a disciplina de Qualidade
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de Software. Questiondrio contendo questdes do IMI e GEQ e questdes abertas.

6. Concluir missao Histéria: Parabéns! Vocé completou a missio e adquiriu novas experi-
éncias como profissional da drea de Qualidade de Software. Aguarde o feedback sobre

suas tarefas e pontuagdes obtidas!
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APENDICE B - QUESTIONARIO PARA AVALIACAO DA MOTIVACAO E
EXPERIENCIA DE USO DO CLASSCRAFT NA DISCIPLINA DE QUALIDADE DE
SOFTWARE

Este questiondrio estd dividido em duas se¢des, contendo afirmativas baseadas em
diferentes métodos de avaliagdo de qualidade de software.

Auvalie os itens fornecidos, considerando sua experiéncia ao utilizar o ClassCraft para
realizar atividades da disciplina de Qualidade de Software. Suas respostas serdo consideradas para
o Trabalho de Conclusao de Curso da aluna Susana Moreira, sobre Gamificagcdo em Qualidade de
Software. Todos os dados coletados por meio deste questiondrio serdo andnimos e confidenciais,
sendo utilizados somente para fins da pesquisa, sem citar os dados dos respondentes. Vocé€ nao
serd avaliado com base nas suas respostas, fique a vontade para ser o mais sincero possivel.
Contamos com sua colaboragdo :)

EXPERIENCIA DO USUARIO

Esta secdo é baseada no método GEQ - Game Experience Questionnaire. O método
€ composto por questdes que avaliam diversos aspectos de um ambiente gamificado do ponto de
vista dos seus usudrios, tais como imersao, contetido, desafio, experiéncia positiva e experiéncia
negativa. Avalie as afirmativas considerando sua experiéncia com o ClassCraft na realizacdo de

missoes e tarefas da disciplina de Qualidade de Software.

Questao 1. Eu me senti contente ao usar o ClassCraft:
[J De modo nenhum
L] Ligeiramente
[J Moderadamente
(] Bastante

] Extremamente

Questao 2. Eu me senti habilidoso ao usar o ClassCraft:
(] De modo nenhum
U] Ligeiramente
(1 Moderadamente
(] Bastante

0 Extremamente

Questao 3. Eu estava interessado no enredo do ClassCraft:



(] De modo nenhum
(] Ligeiramente

(] Moderadamente
(] Bastante

[0 Extremamente

Questao 4. Eu ri ao usar o ClassCraft:
(] De modo nenhum
L] Ligeiramente
(] Moderadamente
[] Bastante

[0 Extremamente

Questao 5. Eu estava completamente ocupado com o ClassCraft durante o uso:
[J De modo nenhum
L] Ligeiramente
(] Moderadamente
(] Bastante

] Extremamente

Questao 6. Eu me senti feliz ao usar o ClassCraft:
(] De modo nenhum
(] Ligeiramente
(1 Moderadamente
(] Bastante

[ Extremamente

Questao 7. Eu me senti tenso durante o uso do ClassCraft:
(1 De modo nenhum
[] Ligeiramente
[J Moderadamente
(] Bastante

] Extremamente

Questao 8. Eu senti que estava aprendendo, ao usar o ClassCraft:

[0 De modo nenhum



L] Ligeiramente
J Moderadamente
0 Bastante

] Extremamente

Questao 9. Eu me senti inquieto durante o uso do ClassCraft:
[J De modo nenhum
U] Ligeiramente
[J Moderadamente
(] Bastante

O Extremamente

Questao 10. Pensei em outras coisas durante o uso do ClassCraft:
(1 De modo nenhum
(] Ligeiramente
(] Moderadamente
(] Bastante

O Extremamente

Questao 11. Eu achei o ClassCraft cansativo:
[J De modo nenhum
[] Ligeiramente
(1 Moderadamente
(] Bastante

] Extremamente

Questao 12. Eu me senti forte ao usar o ClassCraft:
[J De modo nenhum
L] Ligeiramente
(] Moderadamente
(] Bastante

[0 Extremamente

Questao 13. Eu achei o ClassCraft dificil:
0 De modo nenhum

L] Ligeiramente



[0 Moderadamente
(] Bastante

0 Extremamente

Questao 14. O ClassCraft € esteticamente agradavel:
[J De modo nenhum
0] Ligeiramente
[0 Moderadamente
(] Bastante

O Extremamente

Questao 15. Esqueci tudo ao meu redor ao usar o ClassCraft:
(1 De modo nenhum
(] Ligeiramente
(] Moderadamente
(] Bastante

[0 Extremamente

Questao 16. Eu me senti bem ao usar o ClassCraft:
(] De modo nenhum
L] Ligeiramente
(] Moderadamente
[] Bastante

[0 Extremamente

Questao 17. Eu fui bem no ClassCraft:
(1] De modo nenhum
L] Ligeiramente
(1 Moderadamente
(] Bastante

] Extremamente

Questao 18. Eu me senti entediado ao usar o ClassCraft:
(1 De modo nenhum
(] Ligeiramente

[0 Moderadamente



] Bastante

] Extremamente

Questao 19. Eu me senti bem sucedido ao usar o ClassCraft:
[J De modo nenhum
L] Ligeiramente
(] Moderadamente
(] Bastante

[0 Extremamente

Questao 20. Eu me senti criativo ao usar o ClassCraft:
[J De modo nenhum
L] Ligeiramente
[J Moderadamente
(] Bastante

] Extremamente

Questao 21. Eu me senti que podia explorar coisas:
(] De modo nenhum
U] Ligeiramente
(1 Moderadamente
(] Bastante

0 Extremamente

Questao 22. Eu gostei de usar o ClassCraft:
(] De modo nenhum
[J Ligeiramente
[J Moderadamente
(] Bastante

O Extremamente

Questao 23. Eu atingi as metas do ClassCraft de forma rapida:
(1 De modo nenhum
[] Ligeiramente
(] Moderadamente

[] Bastante



[0 Extremamente

Questao 24. Eu me senti irritado ao usar o ClassCraft:
(] De modo nenhum
L] Ligeiramente
(] Moderadamente
(] Bastante

] Extremamente

Questao 25. Eu estava distraido com outras coisas ao usar o ClassCraft:
(] De modo nenhum
U] Ligeiramente
(] Moderadamente
(] Bastante

O Extremamente

Questao 26. Me senti estimulado a usar o ClassCraft:
[J De modo nenhum
(] Ligeiramente
[J Moderadamente
(] Bastante

O Extremamente

Questao 27. Eu me senti aborrecido ao usar o ClassCraft:
[J De modo nenhum
L] Ligeiramente
[J Moderadamente
[] Bastante

[0 Extremamente

Questao 28. Perdi a no¢do do tempo ao usar o ClassCraft:
] De modo nenhum
L] Ligeiramente
(] Moderadamente
[] Bastante

[0 Extremamente



Questao 29. Eu me senti desafiado ao usar o ClassCraft:
[J De modo nenhum
(] Ligeiramente
(1 Moderadamente
(] Bastante

O Extremamente

Questao 30. Eu achei impressionante usar o ClassCraft:
(] De modo nenhum
[] Ligeiramente
(1 Moderadamente
(] Bastante

] Extremamente

Questao 31. Eu fiquei profundamente concentrado no ClassCraft durante o uso:
(] De modo nenhum
L] Ligeiramente
[J Moderadamente
(] Bastante

[0 Extremamente

Questao 32. Eu me senti frustrado ao usar o ClassCraft:
(] De modo nenhum
L] Ligeiramente
(] Moderadamente
(] Bastante

] Extremamente

Questao 33. Usar o ClassCraft foi uma rica experiéncia:
(] De modo nenhum
U] Ligeiramente
(1 Moderadamente
(] Bastante

O Extremamente

Questao 34. Eu me desconectei do mundo exterior ao usar o ClassCraft:



(] De modo nenhum
(] Ligeiramente

(] Moderadamente
(] Bastante

[0 Extremamente

Questao 35. Eu estava entediado com o enredo do ClassCraft:
(] De modo nenhum
L] Ligeiramente
(] Moderadamente
[] Bastante

[0 Extremamente

Questao 36. Eu tive que me esforcar bastante ao usar o ClassCraft:
[J De modo nenhum
L] Ligeiramente
(1 Moderadamente
(] Bastante

] Extremamente

Questao 37. Eu senti a pressdao do tempo ao usar o ClassCraft:
(] De modo nenhum
(] Ligeiramente
(1 Moderadamente
(] Bastante

[ Extremamente

Questao 38. Utilizar o ClassCraft me deu mau humor:
[J De modo nenhum
[] Ligeiramente
[J Moderadamente
(] Bastante

] Extremamente

Questao 39. Eu me senti pressionado ao utilizar o ClassCraft:

[0 De modo nenhum
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L] Ligeiramente
J Moderadamente
0 Bastante

] Extremamente

Questao 40. Eu estava totalmente ocupado com o ClassCraft:
(1 De modo nenhum
L] Ligeiramente
(] Moderadamente
(] Bastante

[0 Extremamente

Questao 41. Eu achei o Classcraft divertido:
(] De modo nenhum
L] Ligeiramente
(] Moderadamente
(] Bastante

[0 Extremamente

Questao 42. Eu me senti competente ao utilizar o ClassCraft:
(] De modo nenhum
[] Ligeiramente
[0 Moderadamente
(] Bastante

] Extremamente

MOTIVACAO
Esta se¢do é baseada no método IMI - Intrinsic Motivation Inventory. O método
avalia aspectos da experi€ncia subjetiva dos usudrios relacionados a realizac@o de tarefas em um
determinado contexto. Avalie as afirmativas considerando sua experiéncia € motivagdo para usar
o ClassCraft na realiza¢do de missdes e tarefas da disciplina de Qualidade de Software.
Questao 1. Enquanto realizava as tarefas da disciplina no ClassCraft, pensava no quanto gostei
de realiz4-las.
L] Discordo totalmente
L] Discordo

J Nem discordo, nem concordo



72

J Concordo

J Concordo totalmente

Questao 2. Nao me senti nada nervoso ao fazer as tarefas da disciplina no ClassCraft.
L] Discordo totalmente
L] Discordo
J Nem discordo, nem concordo
[J Concordo

J Concordo totalmente

Questao 3. Senti que era minha escolha fazer as tarefas da disciplina no ClassCraft.
U] Discordo totalmente
L] Discordo
J Nem discordo, nem concordo
[J Concordo

] Concordo totalmente

Questao 4. Eu acho que sou muito bom em realizar as tarefas da disciplina no ClassCraft.
(] Discordo totalmente
L] Discordo
J Nem discordo, nem concordo
0J Concordo

O Concordo totalmente

Questao 5. Realizar as tarefas da disciplina no ClassCraft foi muito interessante.
(] Discordo totalmente
(] Discordo
1 Nem discordo, nem concordo
[J Concordo

J Concordo totalmente

Questao 6. Eu me senti tenso enquanto fazia a tarefas da disciplina no ClassCraft.
L] Discordo totalmente
U] Discordo
0 Nem discordo, nem concordo

J Concordo
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J Concordo totalmente

Questao 7. Acho que me sai muito bem ao realizar as tarefas da disciplina no ClassCraft, em
comparacdo com outros estudantes.

L] Discordo totalmente

(] Discordo

J Nem discordo, nem concordo

[J Concordo

J Concordo totalmente

Questao 8. Realizar as tarefas da disciplina no ClassCraft foi divertido.
U] Discordo totalmente
L] Discordo
J Nem discordo, nem concordo
[J Concordo

] Concordo totalmente

Questiao 9. Eu me senti relaxado enquanto fazia as tarefas da disciplina no ClassCraft.
(] Discordo totalmente
L] Discordo
J Nem discordo, nem concordo
J Concordo

O Concordo totalmente

Questao 10. Eu gostei muito de fazer as tarefas da disciplina no ClassCraft.
L] Discordo totalmente
(] Discordo
1 Nem discordo, nem concordo
L] Concordo

J Concordo totalmente

Questao 11. Eu realmente ndo tive escolha em fazer as tarefas da disciplina no ClassCraft.
L] Discordo totalmente
U] Discordo
0 Nem discordo, nem concordo

J Concordo
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J Concordo totalmente

Questao 12. Estou satisfeito com o meu desempenho nas tarefas da disciplina no ClassCraft.
(] Discordo totalmente
(] Discordo
J Nem discordo, nem concordo
[J Concordo

] Concordo totalmente

Questao 13. Eu estava ansioso enquanto fazia as tarefas da disciplina no ClassCraft.
(] Discordo totalmente
(] Discordo
J Nem discordo, nem concordo
(J Concordo

O Concordo totalmente

Questao 14. As tarefas da disciplina no ClassCraft eram muito chatas.
(] Discordo totalmente
(] Discordo
J Nem discordo, nem concordo
L] Concordo

J Concordo totalmente

Questao 15. Senti que estava conseguindo fazer o que queria enquanto estava realizando as
tarefas da disciplina no ClassCratft.

L] Discordo totalmente

(] Discordo

1 Nem discordo, nem concordo

(] Concordo

J Concordo totalmente

Questao 16. Eu me senti bastante competente ao realizar as tarefas da disciplina do ClassCraft.
L] Discordo totalmente
U] Discordo
0 Nem discordo, nem concordo

J Concordo
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J Concordo totalmente

Questao 17. As tarefas da disciplina do ClassCraft eram muito interessantes.
(] Discordo totalmente
(] Discordo
J Nem discordo, nem concordo
[J Concordo

] Concordo totalmente

Questao 18. Eu me senti pressionado enquanto fazia as tarefas da disciplina no ClassCraft.
(] Discordo totalmente
[J Discordo
J Nem discordo, nem concordo
[J Concordo

O Concordo totalmente

Questao 19. Eu senti que tinha de fazer as tarefas da disciplina no ClassCraft.
L] Discordo totalmente
[J Discordo
J Nem discordo, nem concordo
L] Concordo

J Concordo totalmente

Questao 20. Eu descreveria as tarefas da disciplina do ClassCraft como muito agraddveis.
L] Discordo totalmente
(] Discordo
0 Nem discordo, nem concordo
(] Concordo

J Concordo totalmente

Questao 21. Eu fiz as tarefas da disciplina no ClassCraft porque nao tinha escolha.
U] Discordo totalmente
L] Discordo
J Nem discordo, nem concordo
[J Concordo

J Concordo totalmente
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Questao 22. Depois de ter trabalhado nas tarefas da disciplina no ClassCraft durante algum
tempo, eu me senti bastante competente.

(] Discordo totalmente

(] Discordo

J Nem discordo, nem concordo

[J Concordo

] Concordo totalmente

COMENTARIOS ADICIONAIS
Nesta secdo, vocé pode fornecer comentarios adicionais que nos auxiliem a compre-

ender sua avaliacio do ClassCraft.

Questao 1. Na sua opinido, de que forma o ClassCraft auxiliou na gamifica¢io da disciplina de

Qualidade de Software? Quais elementos ou funcionalidades vocé considera mais interessantes?

Questao 2. O que vocé menos gostou ou gostaria que melhorasse no ClassCraft?



APENDICE C - PONTUACOES OBTIDAS PELOS ESTUDANTES DURANTE AS
MISSOES
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Detalhamento das tarefas e entregas da Misséo 1 e Misséo 2.

Relatdrio técnico contendo pontuagdes obtidas durante as missdes

1a MISSAO 2a MISSAO

MAPA MENTAL - SEMINARIO1- QUIZ 1 -100 RELATO- QUIZ2-100 Pontosde Total XP- Protocolo- Relatério- Inspegdao- Pontos de Total XP -
Participante 150 XP 250 XP XP 100 XP XP entrega Missao 1 150XP 200XP 300XP entrega2 Misséao 2




APENDICE D - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES AS QUESTOES ABERTAS DO
QUESTIONARIO
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Respostas escritas

Os questiondrios
Quando trata-se de evolugdo de uma personagem ja é bem motivacional, o fato de querer chegar ao levei maximo é de fato bem interessante

De inicio foi surpreendente e inovador, com o tempo percebi que adquiria 0 mesmo conhecimento que em sala de uma forma muito divertida,

a técnica de "rpgzar" uma disciplina é GENIAL. Os equipamentos, as habilidades e os pets sdo muito atrativos e realmente funcionam bem com a ideia, nota 10
Na forma com que o aluno aprendia no mesmo tempo em que se divertia realizando as missdes no crasscraft.

Primeiramente o fato da gameficagdo esta sendo um suporte para esse periodo tdo tenso que esta sendo a quarentena. Segundo que a integragdo

do classcraft com o classroom, redirecionamento para formuldrios, me atraem bastante e é algo que gosto muito de trabalhar.

As missGes, vocé precisa passar uma para poder fazer a outra, e com isso vocé vai estudado para poder realizar as préximas missoes.

Permitiu que a disciplina ficasse mais pratica e mais ltidica, gosto muito da parte das missdes

Acredito que auxiliou a entender mais sobre a qualidade do software. gostei mais da parte de personalizar meu personagem, foi divertido.

A parte visual do classcraft é bem chamativa, a separagéo das atividades em missdes que ddo XP e a possibilidade de entrega antecipada com XP extra
sdo bastante motivadoras.

Ao realizar as tarefas, consegui vé meu desempenho e acompanha-lo, o que me motivou a continuar fazendo sempre o melhor para continuar bem na
disciplina. O ranking também de certa forma motiva, pois como sou competitivo, ndo gosto de estd |a embaixo rsrs. O modelo de mapa, onde podemos
avangar de acordo com as missdes feitas, foi uma das principais funcionalidades.

Ao realizar as tarefas, consegui vé meu desempenho e acompanha-lo, o que me motivou a continuar fazendo sempre o melhor para continuar bem na
disciplina. O ranking também de certa forma motiva, pois como sou competitivo, ndo gosto de estd la embaixo rsrs. O modelo de mapa, onde podemos
avangar de acordo com as missdes feitas, foi uma das principais funcionalidades.

O ClassCraft propds uma espécie de competigdo entre os alunos na busca por pontos de experiéncia, e também pelo fato de poder comprar itens para
equipar seu personagem. O ClassCraft também propde a curiosidade do jogador em descobrir como sdo os novos mundos, nisso estimula o aluno a
querer realizar logo uma tarefa. Considero mais interessante o mundo das missdes, e o status e equipamentos do personagem, pois essas coisas sdo
algo que estimulam o jogador.

u na gamificagdo da disciplina e quais elementos/funcionalidades mais

u na gamificagdo da disciplina de Qualidade de Software? Quais elementos

ClassCraft ajudou na disciplina de Qualidade de Software trazendo um novo ambiente de estudo, que para minha pessoa por exemplo, ndo conhecia.
0 gamificagdo me ajudou a lembrar das tarefas e a me motivar a fazer. Trazendo pontos (XP) e ter um placar, onde gera uma certa competigdo.
E bastante didatico e facil de ser utilizado

interessantes?

E uma forma mais facil e intuitiva pra aprender o contetido. A parte que considero mais importe é poder saber minha pontuagio

Sim. A personificagdo foi muito interessante, ideias como XP, HP, missGes, os poderes.

O fato de ser um jogo com personagens e com o passar das atividades vai ganhando recompensas deixa o jogo muito atrativo e divertido. Elementos que
mais ajudaram foi que todo o material de apoio estava anexado para facilitar a pesquisa e compreensdo do contetudo da tarefa.

TODAS, SAO BEM INTERESSANTES

A ideia geral de ser um jogo é interessante e chamativa, e a plataforma é esteticamente muito bonita, criando uma vontade de explorar seus recursos.
Ficar mais atento nos prazos.

De forma dindmica e iterativa, colocando em prética conhecimentos sobre a disciplina. Gostei muita ideia do jogo e dos niveis, pode ser usado

como forma de motivar o usudrio.

Criar um avatar que representaria suas habilidades.

Na sua opinido, de que forma o ClassCraft au:
Quando perguntado de que forma o Classcraft auxil
interessantes foram obtidas respostas que

ou funcionalidades vocé considera mai:

Me proporcionou a busca pelo conhecimento da disciplina. O ambiente do jogo é bem interessante.

Acho que foi implementado de maneira forgcada devido a pandemia. Se fosse em outro momento acho que seria mais legal.

Nada

Houvesse mais interagdo entre os alunos/grupos

N3o tenho do que reclamar

Em algumas situagdes me senti perdida sem entender muito das funcdes e recursos que meu personagem ganhava. Acredito que melhorar a descrigdo
dos itens, habilidades ou recursos do personagem ajudaria bastante.

Nada!

Eu gostaria que tivesse submissGes, mais faceis, pra realizar no tempo livre e assim aprender mais sobre a disciplina.

Gostaria que melhorasse na parte de animagdo, como por exemplo, ao finalizar uma tarefa mostrasse na tela o que ganhou e qual posi¢do estaria.
Tambem seria bom, em todas as telas mostrasse em alguma parte, os pontos obtidos e a colocagdo.

O fato de mostrar uma missao de cada vez, sei que as missdes foram feitas para serem resolvidas em sequéncia, e pode continuar assim, mas eu queria
que a plataforma ao menos mostrasse todas as atividades, eu me sinto melhor sabendo quantas atividades vou precisar fazer.

O sistema de chat do site.

o feedback imediato das missGes que sdo feitas e também quanto ao salvamento do jogo. Tem momentos que o player fica um pouco confuso se esta
salvo ou ndo.

O ClassCraft poderia permitir a realizagdo de atividade em equipe

Eu ndo gostei da dinamica dos personagens e suas agdes. Exemplos: parece que ndo faz diferenga em usar um ou outro persogem; Nao entendi como
0s mascotes podem ajudar ou o que eles fazem; Os poderes nado foram claros para mim, pois ndo conseguir usar nenhum, apenas compra-los; Diferenga
dos atributos (HP, AP, etc.) ndo foi entendivel, deveria ser mais claro do porqué de cada um.

Uma das coisas que menos gostei foi o modo como as tarefas foram propostas sendo apenas em texto descritivo, poderia enviar videos explicando a
tarefa, seria mais interessante. O que acho que poderia melhorar no ClassCraft era a visdo que temos sobre o personagem durante uma missdo.
Poder ver o personagem no cenario em 2D, progredindo por caminhos, passando por inimigos (a cada tarefa realizada) isso tornaria mais estimulante.
Pois apenas ver o progresso das atividades concluidas e muito monétono.

0 ambiente, o modo de envio de arquivos e poder edita-los, e a personalizagdo inicial de avatar, poder fazer o personagem do jeito que vocé quer.

A ordem das missdes ndo sdao enumeradas, me senti um pouco perdida nisso

Identificar que a atividade ja foi encerrada de uma forma visual

Poderia ter alguma funcionalidade onde o professor pudesse colocar uma explicagdo sobre o assunto, no estilo AME e depois fossem disponibilizado as
missdes para que assim o aluno se sentisse mais engajado com o processo de aprendizagem.

0 uso do Classroom por se trata de outra ferramenta que precisa sair do ambiente do ClaasCraft para realizar alguma tarefa alem de que mudava
pagina e na atribui¢do dessa tarefa ndo tem nenhuma explicagdo ou forma de adicionar o questionario ou tarefa de forma automatica.

NADA

N3o explorei muito a ferramenta, mas ndo achei uma area que contém contetdo da disciplina, fazendo assim que s6 aparega tarefas e mais tarefas, e
visualmente pro aluno ver uma trilha inteira s6 de tarefas ndo é muito interessante.

a interface do jogo

Erros na hora de submeter atividades, as vezes, as atividades ndo s&o claras.

Usabilidade, graficos, fluidez

Que possamos fazer determinadas missGes em paralelos com as outras.

0 que vocé menos gostou ou gostaria que melhorasse no ClassCraft?
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APENDICE E - RESULTADO DOS QUESTIONARIOS GEQ E IMI POR ESTUDANTE
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