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Resumo

Nesta comunicagdo apresenta-se uma experiéncia de gamificagdo realizada numa turma
online, numa Universidade Virtual. Foram utilizados como elementos de jogo pontos, badges,
leadboard, avatares e desafios. Do ponto de vista do desenho da unidade curricular, foi
proposto um desafio global, sob a forma de roleplaying, que percorreu todo o semestre. Para
este desafio global contribuiram trés outros desafios, nos quais os estudantes deveriam
dinamizar discussdes, sendo atribuidos pontos e badges em func¢ao da sua prestacdo. No que
se refere a metodologia, tratou-se de uma investigagao exploratéria, com caracter qualitativo.
Como técnicas de recolha de dados, privilegiou-se a observacao, realizada durante toda a
unidade curricular, complementada por um questionario aos estudantes no final do semestre.
Constatou-se que a estratégia adotada incentivou a participacdo ativa dos estudantes, tendo
estes gostado da experiéncia. Verificaram-se, contudo, algumas limitacdes, pelo facto de os
estudantes desta amostra serem adultos trabalhadores a frequentar uma licenciatura online,
com outros compromissos profissionais e familiares. Com efeito, verificou-se que varios deles
mencionaram ter dificuldade na gestdo do tempo, limitando a possibilidade de adesdo a um
percurso exigente em termos de participacao ativa.
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Abstract

In this paper, we present a gamification experiment that took place in an online class at a
virtual university. The game elements were points, badges, leaderboard, avatars and
challenges. Taking into account the curricular unit design, a global challenge was proposed, in
the form of roleplaying, and took place along the whole semester. Three other challenges
contributed to this global challenge: the students had to dynamize debates, and received
points and badges, according to their performance. In terms of methodology, it consisted in
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an exploratory research of a qualitative character. Observation, complemented by a
guestionnaire made available to the students at the end of the semester, were the chosen
techniques for data collection. It was observed that the adopted strategy motivated the
students’ active participation, who really enjoyed the experience. However, some limitations
were also observed, once these students, attending an online First Cycle Degree, are adults
who have professional and family responsibilities and commitments. Actually, several of them
mentioned that the difficulty in organizing their time did limit the possibility of participating
in the challenge, which was indeed demanding in terms of active participation.

Keywords: gamification; online education; participation.

Introdugao

O termo gamificagdo, tendo sido usado a primeira vez em 2008, apenas a partir de 2010
comecou a ser largamente adotado (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). Popular na area
do Marketing, tem-se alargado a outras areas, nomeadamente a Educac¢ao (Inocéncio, 2018).

N3o é consensual uma definicdo do conceito de gamificacdo, nem quais as caracteristicas a
que deve obedecer uma experiéncia de gamificagao bem sucedida. A definigado mais popular
deve-se a Deterding, Dixon, Khaled & Nacke (2011), os quais entendem que a gamificacdo se
traduz no “uso de elementos de desenho de jogo em contexto de ndo jogo”(p. 3). Mas
acrescentam que a combinagdo desses elementos deve dar origem a uma experiéncia
divertida (playful), embora diferente de um jogo de entretenimento. Werbach (2014)
entende que esta acec¢do é demasiado lata, devido a dificuldade em enumerar o que podem
ser os elementos de jogo, e que sera dificil tracar uma fronteira clara entre o que é uma
experiéncia de gamificagdao e outros tipos de situagdes. E acrescenta que a gamificagdo, nao
sendo um jogo, deve ser encarada como um processo (por oposicao a uma situacdo estatica)
de propor/realizar atividades como se fossem um jogo.

A utilizacdo na Educacgdo tem conhecido grande expansao ( Dicheva, Dichev, Agre & Angelova,
2015; Bozkurt & Durak, 2018), com predominio da utilizagdo de pontos, badges e leaderboard
como os mecanismos de jogo mais frequentes. Outros estudos (Bozkurt & Durak, 2018)
combinam estes elementos com outros, nomeadamente desafios, niveis e avatares. Os
resultados apontam para efeitos positivos na participagdo/empenhamento dos estudantes
nas atividades e enquanto que os estudantes, no geral, consideram a experiéncia como mais
motivadora e interessante, quando comparada com outros desenhos curriculares (Dicheva,
Dichey, Agre & Angelova, 2015), embora Bozkurt & Durak (2018), tendo efetuado uma revisdo
da literatura, considerem que ha indicios de que os resultados podem variar de acordo com o
contexto e com o tipo de participantes.

A este propdsito, Mohamad, Salam & Bakar (2017), sumariaram um conjunto de dificuldades
sentidas pelos estudantes em diversas experiéncias sobre gamificagdo em contextos de
elearning: (i) dificuldades de adaptagdo a uma nova experiéncia; (ii) pouca disponibilidade de
tempo; (iii) preferéncia por apenas uma parte do conteudo; (iv) frustracdo com o curso; (v)



falta de concentracdo; (vi) ndo apreciacdo de elementos de jogo que apelam a competicdo, a
exemplo do leaderboard.

De acordo com uma revisdo da literatura a gamificagdo em Educacdo, Borges, Reis, Durell &
Isotani (2014) sumariaram varios objetivos que tém presidido a experiéncias de gamificacdo:
(i) desenvolver competéncias especificas nos estudantes; (ii) propor desafios que potenciem
maior significado ao processo de aprendizagem; (iii) empenhar os estudantes em atividades
que podem ser mais interessantes e mais faceis de seguir; (iv) maximizar a aquisicdo de
conhecimento; (v) alterar comportamentos através de recompensas, em face das atuacdes
pretendidas; (vi) promover socializacdo e aprendizagem em equipa.

Objetivos

Dicheva, Dichev, Agre & Angelova (2015) e Ogawa, Klock & Gasparini (2016), tendo analisado
estudos publicados em revistas, constataram que no dominio da Educacdo as experiéncias de
gamificagao estavam maioritariamente ligadas a disciplinas de Ciéncias da Computagao, ou de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo. Moveu-nos, por isso, o proposito de realizar um
estudo na area das Humanidades, concretamente numa turma de uma unidade curricular
online de Cultura Inglesa, de 12 semestre (ano letivo de 2019-2020), em que a maioria de
estudantes eram do 12 ano de uma licenciatura da Universidade Aberta, Lisboa, Portugal.

Foram objetivos do processo de gamificagdo:

o Potenciar o empenhamento dos estudantes nas atividades
o Promover a interacdo entre os estudantes e o trabalho colaborativo
o ldentificar condicionantes a utilizacdo da gamificacdo em estudantes adultos

Metodologia
O design da experiéncia obedeceu aos seguintes principios:

Possibilitar aos estudantes a opg¢do de seguir, ou ndo, um percurso gamificado
Propor desafios centrados em atividades a desenvolver colaborativamente pelos
estudantes

o Fornecer aos estudantes contextos de desenvolvimento de autonomia e de andlise
critica

o Propiciar aos estudantes oportunidades para a dinamizacdo de debates

Foi nosso intuito desenhar um percurso curricular gamificado que fosse além de pontos,
badges e leaderboard, utilizando outros elementos de jogo. No caso em analise, para além
desses elementos, usou-se a narrativa (storytelling), pequenos desafios, um desafio global
(sob a forma de roleplaying) e avatares.

Para isso, foi criado um percurso alternativo, gamificado, que se desenrolou durante todo o
semestre, baseado num desafio global. No inicio da unidade curricular, os estudantes foram
informados sobre as caracteristicas desse percurso e convidados a aderir. Aqueles que nao



aderiram tiveram acesso aos mesmos materiais e instrucdes para a realizacdo da unidade

curricular. Esta foi lecionada na Moodle, plataforma de elearning da Universidade Aberta,

instituicdo virtual com um modelo pedagdgico proprio.

O percurso gamificado, intitulado “A Rota do Império”, pressupunha uma narrativa,

construida pelos estudantes ao longo da unidade curricular, sendo estes convidados a seguir

um percurso por diversas aldeias da Inglaterra (Chipping; Sheen; Richmond) desde finais da

Idade Média até ao Renascimento. Durante a paragem nessas aldeias, deveriam ir discutindo

os aspetos econdmicos, sociais e culturais da sociedade e cultura inglesas das respetivas

épocas (Figura 1).

Figura 1
Percurso gamificado
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v/ Cada estudante podia assumir um de entre trés tipos de personagens, a sua escolha:
estalajadeiro; historiador; académico; caminhante. Os estudantes deveriam depois
escolher o estalajadeiro de cada aldeia (Chipping; Sheen; Richmond).

v" Os estalajadeiros tinham por missdo organizar a discuss3o na estalagem de cada aldeia
(desafios 1, 2 e 3).

v Os historiadores deveriam ir tomando nota da discussdo em cada paragem, para, no
final do percurso, apresentarem um relatério sobre as gldrias do Império.

v" Os académicos deveriam apreciar esse relatdrio, numa sessdo final na Royal London
Society, em Londres, com a atribuicdo de um prémio.

v

Os restantes estudantes seriam caminhantes que participariam nas diversas
discussoes.

Todos os estudantes foram convidados a assumir avatares, visiveis por todos, usando o

dispositivo Glossario da Moodle.



Para dinamizar as discussoes, foram disponibilizados trés videos, um por cada paragem, ou
aldeia. Aqui, era necessario visualizar o video respetivo e organizar o debate, de acordo com
guestdes colocadas pela docente.

Cada discussdo era moderada por um/a estudante que tinha assumido o papel
estalajadeiro/a. Para incentivar a discussdo, no final do debate, o moderador/a, no final do
debate pontuava com 3 pontos cada intervengdo considerada construtiva. O/a préprio/a
estudante que se voluntariava para moderar o debate tinha, a partida, 10 pontos.

Por sua vez, os participantes na discussao apreciavam a qualidade da moderagao realizada,
com base numa escala qualitativa: Muito Bom; Bom; Razodvel. Se esta moderacdo fosse
considerada pelos colegas como Boa ou Muito Boa, o/a moderador/a recebia um badge.

De modo a homogeneizar os critérios para a atribuicdo de pontuacdes e para a votacdo sobre
a qualidade da moderacdo em cada féorum, foram disponibilizados dois documentos, um
relativo a qualidade das participagdes e outro incidindo sobre a qualidade da moderagao num
debate.

No final do percurso, trés académicos organizavam uma sessdo para a apresentacdo dos
relatos dos historiadores e selecionavam o melhor para a atribuicdo do prémio (um badge
especial); cada académico obtinha 5 pontos pela realizagao desta tarefa.

Todos os estudantes contabilizavam os pontos obtidos em fungao da sua prestagdo,
organizando-se assim um quadro global de pontuacgdes, e, no final, eram atribuidos 3 badges
aos trés estudantes com o somatdrio mais elevado.

Do ponto de vista metodoldgico, optou-se por um estudo exploratério, de cariz qualitativo,
procurando avaliar o empenhamento dos estudantes através do seu envolvimento e
persisténcia na realizagao das atividades propostas. Foi, por isso, privilegiada, enquanto
técnica de recolha de dados, a observacdo ao longo de todo o percurso, complementada por
um questionario a todos os estudantes da unidade curricular, no final do percurso. O
guestionario, para além dos dados demograficos, procurava inquirir:

(i) a todos os estudantes — o que mais tinham gostado e o que menos tinham gostado na
unidade curricular;

(ii) aos estudantes que nao tinham participado no percurso gamificado — as razées da nao
inscricdo e ndo participacao.

Para além das questdes anteriores, sob a forma de perguntas de resposta aberta, aos
estudantes que assinalaram ter escolhido o percurso gamificado pediu-se para se situarem
face a um conjunto de afirmacdes relativas ao grau de satisfacdo com a unidade curricular,
com base numa escala de Likert de 5 pontos (discordo completamente; discordo; nem
concordo nem discordo; concordo; concordo completamente.

Resultados

No inicio do semestre, estavam inscritos na turma 56 estudantes, dos quais 24 escolheram
participar no percurso gamificado (43%). A maioria era do sexo feminino (19), sendo os 5



restantes do sexo masculino. Apenas 3 estudantes (apesar de se terem inscrito) ndo
demonstraram participagao visivel nas diversas atividades propostas ao longo do semestre.
Criaram avatar 21 estudantes. Saliente-se que nos diversos féruns onde os estudantes
participaram assumiram sempre o respetivo avatar.

Nos trés féruns moderados pelos estudantes, a participacao foi quantitativamente relevante,
embora tenha diminuindo um pouco ao longo do tempo (Figura 2). Se no primeiro debate, a
grande maioria dos estudantes participou (19), o numero diminuiu no segundo, e no ultimo
participou aproximadamente metade. O numero de intervengdes manteve-se alto nos dois
primeiros foruns (79 e 77, respetivamente), mas diminuiu consideravelmente na terceira
discussdo (44).

Figura 2
Participagdo nos foruns moderados por uma estudante (estalajadeira)
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Podemos colocar a hipdtese de que no inicio do semestre os estudantes estariam com menos
dificuldade em gerir o trabalho no conjunto das unidades curriculares em que estavam
inscritos. Pelo contrario, a medida que as outras unidades exigiam trabalho, teriam menos
disponibilidade para participar ativamente nas discussGes, dado estas implicarem leituras e
pesquisas prévias. Por outro lado, a primeira discussao, pela novidade que introduziu, podera
ter suscitado maior curiosidade, tendo esta diminuido a medida que o funcionamento do
percurso se tornava mais conhecido. Note-se que os féruns, mesmo depois de terminada a
discussdo, continuaram disponiveis, e que os estudantes que menos participaram podiam ter,
apesar disso, aproveitado da discussao entretanto ocorrida.

A moderacdo em cada forum foi efetuada por 3 estudantes diferentes. Assinale-se que
apenas estudantes do sexo feminino escolheram assumir esta personagem. Em cada caso, o
numero de interveng¢des da moderadora foi bastante significativo: 17, 20 e 9, respetivamente.
O tipo de intervengbes da moderadora centrou-se na colocacdo de questdes a discussdo, na
introducdo de novos aspetos, em resposta a um ou mais colegas, e na elaboracdo de uma



sintese final sobre o modo como decorreu a discussdo. A moderacdo das trés estudantes foi
sistematicamente qualificada pela maioria dos colegas que votaram (13, 9 e 11,
respetivamente) com Muito Bom.

Sobre a experiéncia da moderacado, refira-se uma mensagem de uma das moderadoras sobre
o seu papel:

A minha experiéncia pessoal a moderar o debate foi no geral positiva. Auxiliou
muito ter as perguntas iniciais para comegar os debates, sendo dessa forma mais
facil focar certos aspetos da matéria em aprecos moderadores. [....] achei os
debates bastante Uteis e uma ajuda valiosa para acompanhar o estudo. Na minha
opinido, qualquer atividade que seja interativa e que leve aos alunos a pensar,
pesquisar e analisar situagdes sao uma mais-valia, especialmente em contexto e-
learning (moderadora do férum 1).

Dos 11 estudantes que escolheram desempenhar a personagem de historiador, apenas 5
apresentaram, na sessdo final, um relato sobre a caminhada na Rota do Império. Pode-se
conjeturar que quase no final do semestre, quando foi agendada a sessdo da apresentacdo e
escolha do relato vencedor, os estudantes estariam ja com bastante menos disponibilidade,
certamente mais preocupados com a avaliagdo sumativa de fim de periodo/semestre.

Todavia, realce-se o post do vencedor do melhor relato, no qual assume a importancia das
discussdes ocorridas:

Foi de facto um percurso cheio de altos e baixos, de peripécias e cheio de
acaloradas discussdes. Este prémio ndo é s6 meu, mas sim de todos aqueles que
participaram nesta aventura. Obrigado aos meus colegas de debate, mas também
aos moderadores que tanto nos ajudaram. Sucessos pessoais e académicos para
todos (autor do relato vencedor).

No que se refere ao questiondrio, responderam 24 estudantes (43%), com idades
maioritariamente entre 31 e 40 anos; apenas 6 tinham idade inferior a 30 anos. Dos
respondentes, 17 assinalaram que se inscreveram no percurso gamificado (71% dos que
responderam). Entre os que indicaram que ndo se tinham inscrito, 5 tinham idades entre 31 e
40 anos, tendo os dois restantes idades entre 41 e 50 anos.

Entre as razbes que estes estudantes indicaram como impeditivas de se terem inscrito no
percurso gamificado, contavam-se: (i) falta de tempo — 5; (ii) impossibilidade de ter uma
participacdo ativa — 1 ; (iv) dificuldade em perceber bem como funcionava - 2.

Dos respondentes que assinalaram que seguiram o percurso gamificado, 9 indicaram que o
que mais gostaram na unidade curricular foi o percurso gamificado que seguiram. Entre os
motivos de algum descontentamento nenhum se referia a este percurso.

No que respeita a satisfacdo dos estudantes que participaram no percurso gamificado,
apresentam-se os resultados nas figuras 3 e 4. Dado o facto de a amostra ser relativamente
pequena, optou-se por agrupar os resultados em trés niveis: discordo — abrangendo discordo



completamente e discordo; nem concordo nem discordo; concordo — abrangendo concordo e
concordo completamente.

Figura 3
Itens positivos relativos a satisfagcdo dos estudantes do percurso gamificado
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Conforme o exposto no grafico da figura 3, a quase totalidade dos estudantes que seguiram o
percurso gamificado apreciou a forma como foi organizada a unidade curricular (15), uma
maioria significativa entende que Ihes agradou o funcionamento da unidade curricular quando
comparada com outras (13) e assinalaram que consideraram a quantidade de tarefas a realizar
como adequada. No que se refere ao reconhecimento do trabalho, embora a maior parte (8)
tenha indicado que concorda, assinale-se que varios estudantes ndo estdo satisfeitos. Quanto
a satisfacdo com as tarefas pedidas, ha apenas uma ligeira maioria que concorda, e o item
relativo a quantidade de pontos e medalhas obtida indica que metade entende que sim, mas
igual numero indica que ndo concorda nem discorda. Podemos colocar a hipotese de que os
estudantes que nao ficaram satisfeitos com as tarefas pedidas possam ter entendido, no final,
gue poderiam ter ido mais longe e ter tido um melhor desempenho, tanto mais que uma
maioria importante entendeu que a quantidade de tarefas era adequada.

Relativamente a aspetos que poderdo ser considerados negativos (figura 4), uma larga maioria
(13) considerou que a introducdo de elementos de gamificacdo ndo torna a unidade mais dificil
de realizar, bem como ndo se sentiu desapontada com a unidade curricular (12).



Figura 4
Itens negativos relativos a satisfacéo dos estudantes do percurso gamificado
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Conjugando as respostas relativas aos itens positivos e negativos, podemos colocar a hipotese
de que grande parte dos respondentes gostou de ter feito o percurso gamificado, mesmo que
nos parega possivel que o desempenho efetivo de alguns deles se possa ter situado abaixo das
suas expectativas.

Conclusoes

A experiéncia de gamificacdo aqui apresentada tinha como objetivo delinear um percurso de
aprendizagem que procurasse aumentar o empenhamento dos estudantes e ao mesmo
tempo desenvolver a autonomia e dar-lhes voz enquanto protagonistas do processo de
aprendizagem.

Os resultados apontam para uma experiéncia positiva no que se refere aos estudantes que
escolheram vivencia-la. Ndo sé assumiram uma postura ativa, empenhando-se nas discussoes,
como assumiram claramente o estatuto de dinamizadores do processo de aprendizagem.
Mantiveram vivas discussdes durante todo o semestre, persistindo na via adotada. Por outro
lado, os resultados do questiondrio relativamente a satisfacdo no que se refere a unidade
curricular em causa, demonstram claramente que apreciaram a organizagdo do processo,
guando comparada com desenhos curriculares de outras disciplinas.

Do nosso ponto de vista, o desafio de roleplaying proposto contribuiu para esta postura, dada
a forma como se mantiveram até ao final na “pele” das personagens assumidas. A criacdo de
avatares providenciou, do nosso ponto de vista, um certo carater ludico, aproximando a



experiéncia de uma situagao divertida, no sentido avangado por Deterding, Dixon, Khaled &
Nacke (2011), ao mesmo tempo que se traduziu num processo (Werbach, 2014).

Todavia, varios aspetos merecem aqui reflexdo. Apesar de um numero razoavel de estudantes
ter escolhido participar no percurso gamificado, a verdade é que muitos outros ndo se
inscreveram nesse percurso. Para além da disponibilizacdo de documentos (em formato texto
e video) sobre o percurso gamificado, foi aberto um férum para esclarecer eventuais duvidas
sobre a opcdo a tomar. Apesar de dois estudantes terem referido que ndo se inscreveram por
ndo terem compreendido bem o processo, foram poucos aqueles que colocaram duvidas. Do
nosso ponto de vista, a explicacdo podera residir sobretudo em questoes de disponibilidade
de tempo. Com efeito, o facto de os estudantes que frequentam a Universidade Aberta serem
adultos trabalhadores, pode, conforme as respostas dos ndo participantes indicaram,
condicionar e dificultar a gestao do tempo, entre compromissos profissionais, académicos e
aspetos da vida pessoal. Esta dificuldade pode ser mais importante, se tivermos em conta que
a maioria dos respondentes é do género feminino, sobre quem, tradicionalmente, recaem
mais frequentemente os cuidados com filhos pequenos e as tarefas domésticas. Tendo este
aspeto em conta, uma estratégia que exija atengao, leituras e pesquisa constantes, apesar do
envolvimento que gera por ser uma forma de roleplaying, pode limitar a adesao de adultos
ativos.

Por outro lado, o envolvimento dos estudantes diminuiu ao longo do tempo. Se a hipdtese
avancada — dificuldades na gestdo do tempo — pode explicar este decréscimo, o facto de parte
dos badges (elemento que funciona como recompensa) serem atribuidos apenas no final, em
numero relativamente reduzido, pode nao ter gerado suficiente interesse para participarem
de forma mais ativa em todas as discussoes.

Tendo estes dois aspetos em conta, e apds reflexao sobre o processo decorrido em 2019-2020,
tencionamos incentivar a participacdo em cada forum nas proximas turmas da mesma
unidade curricular, recompensando as contribuicdes com mais bagdes. Tencionamos, ainda,
explorar a possibilidade de nao dividir, a partida, a turma em dois grupos distintos, facilitando,
assim, a op¢ao de seguir ou ndo o percurso gamificado, consoante as disponibilidades pessoais
de momento.

Finalmente, consideramos que as presentes conclusGes se podem aplicar apenas a esta
experiéncia, ndo sendo suscetivel de generalizacdo a outros casos, ndo so devido a
relativamente pequena amostra a que dizem respeito as nossas reflexdes, mas também
porque se tratou de uma investigacdo exploratéria. Trata-se, pois, de um work in progress
que, esperamos, possa conduzir a dados mais abrangentes e sélidos, contribuindo para o
estudo sobre a gamificacdo.
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