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Resumo

O ensino online permite a utilizacdo de diversas solugdes tecnologicas e estratégias pedagadgicas.

A gamificagéo aplicada a unidades curriculares do ensino superior online € uma estratégia pedagoégica onde a
literatura vai mostrando resultados positivos da sua aplicabilidade, no que toca a questdes de motivagao dos
estudantes que estejam a frequentar essas unidades curriculares gamificadas.

Os desenhos vao-se multiplicando, mas escasseiam estudos que suportem o numero de elementos de jogo a
constar num desenho e qual a mecanica a utilizar. Neste cenario, a projecdo do desenho gamificado podera
passar pela preferéncia e tempo disponivel para investir, quer no desenho, quer na sua implementagéo, por
parte do instructional designer e da equipa docente.

Nesta apresentacdo sera revista a framework que compreende oito estadios gerais para a gamificacdo no
ensino superior online (Gomes, Pereira, & Nobre, 2018)" e a estratificacdo dos elementos de jogo e mecanica
utilizados num desenho gamificado aqui proposto, por forma a analisarmos o investimento em termos de tempo
para quem o desenvolve, aplica e acompanha a implementacdo do desenho.

"Gomes, C., Pereira, A., & Nobre, A. (2018). Gamificacdo no ensino superior online: dois exemplos. Lisboa: Universidade Aberta.
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Gamificacao - Aigumas definicoes
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Gamification: Toward a Definition

Abstract

This paper proposes a working definition of the term
gamification as the use of game design elements in
non-game contexts. This definition is related to similar
concepts such as serious games, serious gaming,
playful interaction, and game-based technologies.

Origins

Gamification as a term originated in the digital media
industry. The first documented uses dates back to
2008, but gamification only entered widespread
adoption in the second half of 2010, when several
industry players and conferences popularized it. It is
also—still—a heavily contested term; even its entry into
Wikipedia has been contested. Within the video game
and digital media industry, discontent with some
interpretations have already led designers to coin
different terms for their own practice (e.g., gameful
design) to distance themselves from recent negative
connotations [13].

Until now, there has been hardly any academic attempt
at a definition of gamification. Current uses of the word
seem to fluctuate between two major ideas. The first is
the increasing sacietal adoption and institutionalization
of video games and the influence games and game
elements have in shaping our everyday life and

“gamificacao € o processo de
pensamento de jogo e de mecanicas
de jogo para envolver os utilizadores e
resolver problemas.”

Zichermann & Cunningham, 2011
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Gamificacao - Aigumas definicoes

* “0 uso de elementos de jogo e de * “gamificacao esta a usar mecanicas
tecnicas de desenho de jogo em baseadas em jogos, estética e
contextos de n&o jogo”. pensamento de jogo para envolver as

o (Werbach & Hunter, 2012)  P€SS0S, motivar agao, promover a ”
CAME THLIMEING aprendizagem e resolver problemas”.
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Gamificacao - Definicao para Ensino

Superior Online

 Gamificagao aplicada ao ensino
online € 0 uso de uma mecanica e
elementos de jogo na construcao de
um desenho diferenciador para uma
aprendizagem envolvente,
motivacional e participativa.
(Gomes, Pereira, & Nobre, 2018)
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Gamificacao - Aspetos Comuns nas
Definicoes
* Uso de elementos de jogo.

» Uso de mecanicas de jogo.

* Proposito: Captar o envolvimento
e motivagao que 0s jogos,
potencialmente, imprimem.
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Gamificacao - Proposito
Quais as intengdes para se gamificar uma unidade curricular?

Gamificacdo devera servir para motivar e envolver os estudantes no conteudo da UC
e no processo de aprendizagem, criando uma experiéncia rica e com significado.

Avaliacao de disponibilidade para alcancar este proposito
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Gamificacao - Investimento

* Quais 0s meus conhecimentos, em termos de elementos de jogo e mecanica?

* Quais 0s meus conhecimentos em desenvolvimento e desenho de solugdes para
ensino online.

* Quais 0s meus conhecimentos informaticos.

Avaliacdo do impacto e da taxa de esforco
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Framework

Publico-
alvo

Reavalia-
céo

 Framework Estadios Gerais para a
Gamificacdo no Ensino Superior

Online.
* Prévia a construcdo do Desenho e |
Gamificado. dos Conteudo

 Base da framework proposta por
Werbach e Hunter (2012). Adaptada a
realidade do ensino online.

Acompa-
nhamento

Desenho

Gamificado
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Framework - Analise

* Analise * Primeira fase:
1) Estudo e avaliacdo da situagao; - |
0 que se pretende alterar, reforgar ou O que gamificar? Aplica-se?
eliminar. * Propdsito/objetivo para se
2) Analise da viabilidade de gamificar?

Implementacao de um desenho com
recurso a técnica de gamificagcao, com
delineamento dos objetivos que se
pretende alcancar e se a gamificacao sera
uma técnica responsiva a esses mesmos
objetivos.
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Framework - Publico-alvo

* Publico-alvo  Segunda fase:

1) Qual 0 meu publico-alvo?

2) O desenho devera ser diretivo, * Qual 0 meu publico-alvo?
mediado e trabalhado de acordo com a « Como trabalhar a motivagao e o

populagao que se vai trabalhar. envolvimento nesta amostra?
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Framework - Conteudo, Estrutura,

Desenho Gamificado
* Conteudo  Terceira fase:

1) Conteudo pedagdgico da UC.
Este € estudado e trabalhado em prol dos « Como gamificar?
objetivos definidos na fase da Analise.

e Estrutura

1) Estruturacao e dissecacao do
conteudo pedagogico. Analise de
elementos de jogo e delineagéo do
desenho diferenciador com as suas
mecanicas. Sao justificadas as mecanicas
e 0s elementos de jogo a incorporar.
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Elementos de Jogo

Alguns elementos de jogo que poderao
ser utilizados no desenho gamificado.

Feedback

\\//

Elementos
de Jogo
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Gamificacao - Elementos de Jogo

» Narrativa: Envolvéncia dos estudantes » Pontos: Dar feedback e contabilizagéo de
numa historia original. Treino de atividades realizadas.

competéncias impressas no curriculo B . IS
Al - ’  Badges: Dar feedback e contabiliza¢ao de
criacdo de empatia com personagens, etc. ativigades realizadas.

* Videos: Acompanhamento visual da « Leaderboard: Seriar a participacdo dos
narrativa. estudantes em determﬁ\ada E.31ti\?idade.

. gduéﬁ%ﬁgé;rgpgpg?a%%@%%tr%ngisa?nomentos ) Fleedbatck: Eiv_ersosde variad?s. Aéravés de
de avaliagdo formais. Possibilidade de goecn;ﬁtne?g JIe 1099, e%%usmp%r}eoss.’ 0

autoavaliagao. _
» Avatar: Potencia um momento de

» Desafio: Possibilidade de uma atividade bt "
U de Tabalo docompeioncias GOS0 € oerete 8 oxpeecie

transversalis. como: que informagao colocar, tipo de
fotografia, etc.
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Mecanica

Elementos que podem ser usados na
mecanica do desenho gamificado.

Ambiente
virtual

Estética -
Efeitos
visuais/sonor
0S

Descrigao de
objetivos (as
regras)
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Mecanica

» Niveis: Progressao do curriculo, da
exigéncia, do conhecimento. Podera
estar imbuido num elemento de jogo,
como a narrativa.

 Tempo: Para o estudante, para o IE, no
desenho. Importancia de ser executavel.

« Tarefas: Aquisicao e desenvolvimento
de atividades curriculares.

o Estatistica: Quais as métricas virtuais e
manuais possiveis de se extrarr.

* Regras: Do desenho e da UC. O
percurso e participacao nas atividades
sa0 obrigatorias, facultativas, ou misto?
Quais as opcoes dadas ao estudante?

» Estetica: Do desenho e apresentacao do
mesmo.

« Como entregar os elementos de jogo (exp:
pontos, badges, leaderboard, tabelas de
desempenho).

» Ambiente virtual: Qual ou quais a serem
utilizados.
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Elementos de Jogo e Mecanica -
Investimento

* Os elementos de jogo e a mecanica devem ser pensados para criar uma
experiéncia com significado.

* Qual o tempo disponivel para o desenvolvimento da mecanica e dos elementos de
jogo.
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Framework - Conteudo, Estrutura,

Desenho Gamificado

« Conteudo » Terceira fase:

1) O conteldo é estudado e
trabalhado em prol dos objetivos definidos na
fase da Analise. « Como gamificar?

o Estrutura  Onde gamificar?

1) Estruturagéo e dissecagéo do
contetdo pedagogico. Analise de elementos
de jogo e delineacao do desenho diferenciador
com as suas mecanicas. Sao justificadas as
mecanicas e os elementos de jogo a
incorporar.

 Desenho Gamificado

1) Delineamento e construgéo do
desenho gamificado diferenciador, tendo em
consideragao os Obj[etIVOS definidos e todos os
estadios antecedentes.
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Framework - Desenho Gamificado

Modelo Motivacional Taxonomia de Motivagoes Teorema da Equivaléncia Outros conhecimentos da

Teorias para a Elaboracgéo dos ARCS Intrinsecas e Motivagdes dalnteragio-Terry | d4rea da Psicologia e dos Jogos
Desenhos Gamificados para ~John M. Keler (1987) el Anderson (2004)

: : Aprendizagem - Thomas W.
Ensino Online FEREEEs
Malone e Mark L. Lepper (1987)

Atengéo Desafio Interagéo Estudante- Psicologia Experimental
Estudante
Curiosidade Interacao Estudante- Psicologia Comportamental
Docente
Confianga Controlo Interagéo Estudante- Psicologia Cognitiva
Contetdo

Satisfagao Fantasia Jogos. Elementos, Mecanicas e
Desenho

] Cooperagdo

Competicéo

Reconhecimento
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Desenho Gamificado - Investimento

* Qual o tempo disponivel para desenvolver o desenho gamificado.
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Framework - Acompanhamento

« Acompanhamento  Quarta fase:

1) Acompanhamento dos
estudantes. E assegurado o cumprimento « Andlise primaria do desenho
de todos os parametros estabelecidos na gamificado, através do
fase anterior, Desenho Gamificado. acompanhamento.

2) S0, precocemente, detetados * Registo de observacao e
problemas ou situagoes adversas, com as participacao ativa no desenho
devidas corregOes, ajustamentos, ou instrucional gamificado.

outros, que o desenho gamificado possa
estar a criar.
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Acompanhamento - Investimento

* Qual o tempo disponivel para acompanhar o desenho e os estudantes.

« Avaliar o tipo de acompanhamento que podera proporcionar.
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Resulta-
dos
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Framework - Resultados

* Resultados * Quinta fase:
1) Fase pds experiéncia em que
se faz a avaliacdo das fases precedentes * Quais os instrumentos utilizados
do modelo implementado e do feedback para a recolha de dados?
dos participantes, na forma escolhida para » Quais os métodos (quantitativos,
a recolha de dados. qualitativos, misto) de recolha de
2) Arecolha de dados devera dados?

conter mais do que uma técnica, sendo
que a técnica por observacgao sera
vigente, pela fase Acompanhamento.
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Framework - Reavaliacao

* Reavaliagao * Sexta fase:
1) Reavaliagéo de todo o

Processo. * O que modificar ou eliminar?
2) Desta reavaliacio podera surgir * O que manter?

mudancas profundas ou ténues, no
desenho instrucional gamificado.
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Desenho Gamificado - Investimento

* Qual o tempo disponivel para esta experiéncia - influéncia na escolha de elementos

de jogo e da mecanica.
* Qual o tempo disponivel para desenvolver o desenho gamificado.
* Qual o tempo disponivel para implementar o desenho gamificado.

* Qual o tempo disponivel para acompanhar a experiéncia gamificada.
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