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Abstract. The teaching of Software Engineering usually takes place in
Computer courses through the traditional approach, in which the teacher
becomes the one responsible for the transmission of knowledge unilaterally
and the student has the role of being a passive recipient of information. This
has caused the demotivation of students in the learning process. Given this
reality, this paper aims to present a proposal to guide the teacher in the
application of gamification, as a methodological approach to the teaching of
disciplines that address content related to Software Engineering.

Resumo. O ensino da Engenharia de Software geralmente ocorre nos cursos
da Computagdo através da abordagem tradicional, no qual o professor torna-
se o responsavel pela transmissdo do conhecimento de forma unilateral e o
aluno tem o papel de ser um mero receptor passivo da informagdo. Isso tem
provocado a desmotivagdo dos alunos no processo de aprendizagem. Diante
desta realidade, este trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta
para guiar o docente na aplica¢do da gamificagdo, como abordagem
metodologica para o ensino de disciplinas que abordam conteudos ligados a
area da Engenharia de Software.

1. Introducao

A engenharia de software ¢ uma area que aplica os conceitos de engenharia para
produzir software com maior qualidade e com menor custo (Sommerville, 2011). Nos
curriculos dos cursos de graduagdo em Computagdo, em geral, essa area agrega um
variado leque de disciplinas com conteudos correlatos, os quais vao se integrando no
decorrer da oferta do curso. A abordagem metodoldgica adotada pelos docentes dessas
disciplinas ocorre pela interagdo da parte tedrica com a pratica, empregando geralmente
o método de ensino tradicional. Nesse modelo, o professor torna-se o responsavel pelo
ensino do conhecimento de forma unilateral e o aluno tem o papel de ser um mero
receptor passivo da informagao.

Muitos autores (Boas, 2017; Brito, 2017; Seixas et. al., 2016) apontam o uso do
modelo tradicional de ensino como um fator que tem gerado insatisfacdo e
desmotivacao nos alunos, pois raramente sdao estimulados a procurar o conhecimento
por conta propria, ficando presos somente no que foi ministrado em sala de aula.

No ambito do ensino da Engenharia de Software, Huang e Distante (2006)
discutem que as universidades geralmente ensinam os conteudos da disciplina através
de aulas expositivas, com a recomendagdo de leituras complementares e a execucao de
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projetos que normalmente precisam ser desenvolvidos em um curto espago de tempo.
Segundo os autores, isso pode fazer com que os alunos, ao se tornarem profissionais,
tenham dificuldades em projetos reais ¢ mais complexos. E um desafio discutir os
assuntos aliando a teoria com a pratica, de modo a construir um conhecimento sélido e
critico. Estes fatores tém sido apontados na literatura como elementos, que vem
contribuindo para a falta de motivagao do aluno na aprendizagem da Engenharia de
Software. Consequentemente, isso também tem refletido no aumento do niimero de

reprovagoes e na evasao dos cursos de graduagdo da computagdo (Brito, 2017).

No Intuito de aplicar estratégias mais engajadoras no processo de ensino
aprendizagem, tem-se discutido nos ultimos anos o uso das chamadas “metodologias de
ensino ativas”, as quais nao tratam mais o aluno como um receptor passivo. Uma dessas
metodologias que tem recebido atencdo especial de muitos pesquisadores ¢ a
Gamificagdo. Gamificagdo ¢ o uso de elementos e design de jogos em contextos ndo
ludicos com o objetivo de melhorar a experiéncia dos usudrios e motiva-los a alcancar
metas e objetivos (Deterding, 2011).

No entanto, gamificar um contexto real (uma turma de uma disciplina, por
exemplo) ndo € um processo trivial, pois ndo existe um processo de design claro que
norteie docentes na elaboracdo de propostas de gamificagdo para suas disciplinas.
Diante disso, este trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de processo de
aplicagdo da gamificacdo, para guiar o docente a utiliza-la como abordagem
metodoldgica para o ensino de disciplinas que abordam conteudos ligados a area da
Engenharia de Software.

Este artigo ¢ estruturado da seguinte forma: a se¢do 2 apresenta o referencial
tedrico sobre a gamificagdo; a se¢do 3 mostra a metodologia seguida pelo trabalho; a
secdo 4 descreve a proposta elaborada para um processo gamificado; e por fim, a se¢ao
5 apresenta as consideragdes finais e trabalhos futuros.

2. Gamificacao

Gamificagdo ¢ o uso de elementos e design de jogos em um contexto ndo luadico com o
objetivo de melhorar a experiéncia dos usuarios e motiva-los a alcangar metas e
objetivos (Deterding, 2011). Zichermann e Cunningham (2011) corroboram que esses
elementos ajudam a engajar, motivar, treinar ou modificar o comportamento de um
individuo. Segundo Franco et al. (2015), durante uma partida de um jogo, as
capacidades emocionais e mentais do individuo sdo ativadas, colaborando na
manuteng¢ado intensa da sua concentragdo e foco ao lidar com um problema virtual.

Um ambiente gamificado é construido com base em elementos e mecanicas de
jogos. Os elementos sdo atributos fisicos e logicos com a finalidade de manter e
informar o individuo sobre o estado atual do jogo (Ferreira et. al., 2016). De acordo com
Dale (2014) e Sena e Coelho (2012), os elementos de jogos mais utilizados na
gamificacdo sdo: desafio, feedback, sensagdo de curiosidade, intera¢do social, metas,
autoconfianga, resolucao de problemas, sentimento de realizacdo, autonomia e dominio.

J4 a mecanica de jogo € o processo basico pelo qual sdo promovidas as agdes e
participacoes do individuo (Werbach e Hunter, 2012), ajudando a manter a motivacao
do usudrio através de estimulos (Brito, 2017) e gerando o engajamento do publico alvo
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(Prensky, 2001). Em geral sdo utilizados pontos, medalhas ou badges, placares ou
ranking e feedback para aplicagao dos elementos de jogos (Ferreira et. al., 2016).

Klock e Gasparini (2016) afirmam que a experiéncia do usudrio é uma
consequéncia do seu estado interno, das caracteristicas que o sistema possui ¢ do
contexto em que ocorre a interacdo, sendo que cada usudrio reagi de forma distinta a
gamificacdo e com isso resultando em variagdes no seu nivel de motivagdo. Um dos
motivos que levam a essa desigualdade ¢ o perfil do usuario, apresentando diversas
particularidades e por causa disso podendo influenciar na experiéncia gerada pelos
elementos utilizados.

O constante crescimento e popularizagdo do termo gamificacdo tem motivado o
seu uso em diversos contextos para melhoria do ensino aprendizagem (Fardo, 2013;
Seixas et. al., 2016). Motivados pelos resultados promissores que tém sido apontados na
literatura, este trabalho apresenta uma proposta para a aplicacio da gamificacdo no
ambito do ensino de conteudos da area da Engenharia de Software. A proxima secdo
apresenta o método utilizado para o desenvolvimento desse trabalho.

3. Metodologia

Este trabalho apresenta uma pesquisa exploratdria. A escolha da abordagem, se deu pelo
fato dela proporcionar uma visdo geral acerca do fendomeno estudado (Gil, 2010). A
proposta aqui apresentada baseia-se principalmente na revisdo bibliografica sobre o
fenomeno da gamificagdo, tendo como pesquisas norteadoras os trabalhos de Brito
(2017) e Portela et. al. (2017).

Brito (2017) define um processo de gamificagdo para o contexto educacional,
denominado Level-Up, alicercado na abordagem do Desing Thinking para educadores, e
que tem como fundamento basico o conhecimento prévio profundo sobre o desinteresse
dos alunos para direcionar a sele¢do dos elementos de jogos que serdo implementados
em um contexto analisado. Ja Portela et al. (2017) apresenta um modelo iterativo
baseado nas principais abordagens, métodos, estratégias e técnicas focadas no aluno que
sdo aplicadas no ensino de Engenharia de Software. Esses ultimos autores defendem
que a abordagem pratica no ensino da Engenharia de Software, pode auxiliar na fixacdo e
aprendizagem dos topicos tedricos com mais facilidade, ocasionando aumento de motivagao
e engajamento.

A proposta utiliza as etapas de investigagdo do cenario, tracando os objetivos e
selecionando os elementos de jogos aplicados no processo de Brito (2017), alinhados com
a finalidade de aplicar abordagens focadas no aluno, dissertado no modelo iterativo de
Portela (2017).

4. Uma Proposta de Processo de Gamificacio para disciplinas da
Engenharia de Software

A proposta consiste em um modelo de processo que auxilia docentes da area da
Engenharia de Software 4 gamificar suas disciplinas, no intuito de motivar e engajar
seus alunos no processo de aprendizagem. A Figura 1 ilustra todas as etapas que
compdem o processo elaborado.
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Investigacdao Objetiivos da Selecdo dos Elaboragao da Usoou
docendrio Gamificagdo elementos e Proposta de Implementacao
mecanicas de Ensinoda de Ferramentas

jogos Disciplina de suporte a

Gamificacdo

Figura 1. Fluxograma do processo de gamificacdo

Nas secdes abaixo sdo descritas as etapas do processo.

4.1 Investigacio do Cenario

Inicialmente o docente deve avaliar todo contexto do ambiente a ser gamificado, no
caso, 0 curso, a turma, a disciplina e os proprios atores (outros docentes e/ou alunos).
Conforme sugerido por Brito (2017), questionamentos devem ser formulados e
posteriormente respondidos pelos atores envolvidos no ambiente.

A investigagdo do contexto pode ser realizada através de entrevistas com alunos,
aplicacdo de questionarios, analise de documentos, ou analise de qualquer fonte que o
docente julgar importante. O objetivo nesta etapa ¢ levantar o maximo de informagdes
para fundamentar e orientar o processo de gamificacdo, como os perfis e as
caracteristicas dos alunos que podem influenciar na experiéncia proporcionada pelos
elementos de jogos, a natureza dos conteudos a serem abordados, motivos da
desmotivacdo. Para o levantamento dessas informacgdes, podem ser utilizadas as técnicas
tradicionais de levantamento de dados, como questiondrios, entrevistas, andlise de
documentos, e outras.

4.2 Objetivos da Gamificagdo

A proxima etapa tem como meta tracar os objetivos a serem alcancados com a
gamificacdo, observando-se as peculiaridades do cendrio a ser gamificado. Sendo
necessario a utilizagdo como diretriz o curriculo de referéncia da ACM/IEEE, que
aborda as habilidades e competéncias que um profissional da area da engenharia de
software precisa adquirir no curso. Assim, serd possivel associar a habilidade a ser
desenvolvida com atividades e mecéanicas mais adequadas para desenvolveé-las.

4.3 Selecao dos elementos e mecanicas de jogos

Nesta etapa devem ser escolhidos os elementos de jogos que serdo implementados na
disciplina, alinhados com os objetivos até entdo tracados. Seguindo as recomendagdes
do método de Brito (2017), os elementos selecionados deverdo ter uma justificativa de
uso € como estes irdo interagir com o publico-alvo. A literatura indica que as escolhas
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dos elementos e mecanicas de jogos dependem da finalidade do projeto ou cenario

analisado.

Com base na literatura, este trabalho apresenta no Quadro 1 um conjunto de
exemplos de atividades gamificadas que podem ser desenvolvidas pelo docente na sua
disciplina para a exploragdo de conteudos. No quadro também estdo relacionados
elementos de jogos que podem ser implementados na respectiva atividade.

Quadro 1. Exemplo de Atividades Gamificadas

Atividade Descrigéo Elementos Utilizados
Missdes | Cada atividade que o aluno realizaré dentro da | ® Metas
disciplina sdo representadas através de missdes. | ® Resolucao de problemas
As missdes podem ser qualquer atividade | ® Desafio _
realizada pelo aluno de forma individual em sala | ® Sentimento de realizacao
de aula.
Duelo Um duelo consiste em uma disputa de perguntase | ° Metas N
respostas entre os jogadores. Um grupo | ® Resolucao de problemas
(desafiante) de jogadores formula uma pergunta | © Sentimento de realizagéo
referente a0 um tema especifico para o outro | ® Interagdo Social
grupo (desafiado) responder. e Autonomia e dominio
Encenacdo | Consiste na separacdo da turma em dois grupos | * Meta_ts o
para apresentar através de peca de teatro, alguma | ® Sentimento de realizacao
tematica relacionada com a disciplina. e Interagdo Social
e Autonomia e dominio
Showdo | Consistem em separar a turma em trés grupos | ° Meta_ts o
Milhdo | para responder uma série de perguntas sobre | ® Sentimento de realizacdo
diversos assuntos ligados a disciplina. * Resolugdo de problemas
e Interacdo Social
e Autonomia e dominio
e Feedback
e Desafio
Cacaao | Consistem na separacdo da turma em dois grupos, | ° Mete_ls o
Tesouro | onde ambos receberdo vérias pistas em QR | ®Sentimento de realizagdo
CODE em diversos locais, tendo que resolver | ® Resolucéo de problemas
diversos enigmas e coletando moedas, ganha a | * Interacdo Social
equipe que decifrar todas as pistas e recolher | ® Autonomia e dominio
todas as moedas e entrega-las ao professor. e Feedback
e Desafio
e Curiosidade
Storytelling | Representa a arte de contar uma histéria que | ° Interagao_SomaI L
engaje o publico-alvo. Uma boa histéria cria | ®/Autonomia e dominio
conexdo com as pessoas, envolve, comove e * Curiosidade
marca na lembranca; ela prende a atencdo,
tornando a atividade ainda mais prazerosa e
interessante.
Jogosde | O uso de jogos de tabuleiro, além de serem oMetgs L
tabuleiro | divertidos e emocionantes, proporciona a | ®Sentimento de realizagdo

interacdo de diversos alunos ao mesmo tempo.
Podendo ser adaptado, jogos convencionais ou

¢ Resolucgéo de problemas
e Interacdo Social
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criando seus proprios tabuleiros. e Desafio
e Curiosidade
Quiz | A utilizagiio do formato quiz, auxilia para com | ®Metas
que os alunos conhecam os principais objetivos | * Résolucao de problemas
da disciplina. Os resultados sendo divulgando | © Interacdo Social
entre os demais, acaba incentivando a busca por | © Desafio
informagdes. » Feedback
e Curiosidade
Detetive | Consiste na disponibilizagio de problemas | ® Metas o
especificos, através de um canal de comunicaco | * Sentimento de realizacdo
para os alunos, que serfo separados em equipes. | ¢ Resolucdo de problemas
Esses problemas terdo relacio com os assuntos da | © Interagéo Social
disciplina e a equipe que sugerir melhores | ® Autonomia e dominio
sugestdes para resolver esses problemas, sera | e Feedback
vencedora. e Desafio
e Curiosidade
Role Play | O Role Play é um jogo onde os seus participantes | * Meta_ls L
encenam diferentes papéis em uma espécie de | © Sentimento de realizacdo
dramatizagio da realidade. Para jogar sdo | ®Resolucao de problemas
necessarias duas ou mais pessoas que precisam | ® Interacao Social
usar de toda a sua criatividade para solucionar um | © Desafio
problema ou situaco proposta. E necessario que | ® Curiosidade
uma pessoa atue como facilitador para distribuir
0s papéis de cada participante, estabelecer as
regras e delimitar o espaco e tempo do jogo.
Escape | O Escape Games tem a ideia de criar uma | ® Sentimento de realizacdo
games | experiéncia onde o jogador est4 dentro do jogo e | ® Resolucdo de problemas
tem que fazer de tudo para escapar. Tendo como | * Interagdo Social o
principal  objetivo  dos  participantes, o | ®/Autonomia e dominio
desvendamento do enigma proposto com a sua | ® Feedback
equipe e conseguir sair do ambiente em um tempo | e Desafio
especifico. e Curiosidade
Senso de | Consiste no uso de missdes especificas realizadas | * Mete_ls L
urgéncia | em um determinado espaco de tempo. * Sentimento de realizacdo
¢ Resolugdo de problemas
e Interacdo Social
e Autonomia e dominio
e Desafio
e Curiosidade

4.4 Elaboracio da Proposta de Ensino da Disciplina

Nesta etapa o docente deve criar um plano de ensino com atividades gamificadas para
sua disciplina. O plano deve estar alinhado com os seis componentes principais de
abordagem e estratégia apresentados no trabalho de Portela et. al. (2017), que sdo: Foco;
Sintaxe; Sistema Social; Principios de Reagdo; Sistema de Apoio; Aplicacdo e Efeitos.

4.5 Uso ou Implementac¢do de Ferramentas de suporte 2 Gamificacio

Nesta etapa o docente deve selecionar ferramentas de suporte para auxiliar o emprego
de atividades gamificadas, para o ensino dos conteudos pertencentes a engenharia de

754



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anais dos Workshops do VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2019)

software, para facilitar o controle total sobre o desenvolvimento gamificado realizado
em sala de aula. Seixas et.al (2017) apresenta em seu estudo algumas ferramentas
gratuitas que ja se encontram disponiveis para uso livre, como por exemplo o
VivoMiles, ClassDojo e ClassBadges.

Neste trabalho, ndo se adotou a utilizagao de estratégias de suporte prontas, mas
sim sendo desenvolvida uma ferramenta para auxiliar na aplicagdo das atividades
gamificadas em sala de aula, denominada de “Gamifi.com”. Para seu desenvolvimento
foi utilizado a linguagem Personal Home Page (PHP (Bakken,1997), pois apresenta
utilizagdo simples e abrange recursos de alto nivel. Também foi aplicado folhas de
estilos do Cascading Style Sheets (CSS) (Scheidt,2015) para incluir uma economia de
tempo de criagdo e manutengdo. A tecnologia de banco de dados empregada para sua
implementagdo foi o banco de dados do PostgreSQL (Stonebraker,2014), visto que se
trata de um software livre e possui garantia da integridade dos dados armazenados.

Para utilizé-la basta o docente ter um login e senha ou realizar login através de
uma conta do Google. Abaixo sdo apresentadas algumas funcionalidades disponiveis na
ferramenta.

Para o cadastro das atividades (Figura 2) ¢ necesséario inserir o nome da
atividade, uma breve descricdo e a sua pontuagdo. O uso de pontuagdo corresponde a
implementag¢ao da mecanica de pontos.

GAMIFICOM

Cadastro de Atividade

Nome da Atividade:

Descrigdo:

Pontuagao:

Criar Atividade

Figura 2. Cadastro de Atividades da Ferramenta Gamifi.com

A ferramenta permite o docente registrar o desempenho dos alunos nas
atividades. Com isso, a ferramenta gera um ranking semanal de desempenho, com a
respectiva pontuacdo do aluno. Ou seja, foi implementada a mecanica de ranking e
feedback. A Figura 3 apresenta um exemplo gerado pela ferramenta.
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GAMIFICOM

Ranking

D2

MATHEUS

90>
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¥

Figura 3. Ranking gerado pela Ferramenta Gamifi.com

Conforme observado na Figura 4, a ferramenta também permite o docente
recompensar seus alunos através da atribuicdo de medalhas, somente para aqueles que

tiveram bons resultados na execu¢ao de determinada atividade.

=)
GAMIFLCOM

Medalhas

VvV

Figura 4. Medalhas da Ferramenta Gamifi.com

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este artigo apresentou como principal contribuicdo a criagdo de uma proposta que visa
orientar docentes da area da Engenharia de Software a gamificar o contexto de oferta de
suas disciplinas. A proposta integra abordagens focadas no desinteresse dos alunos,
considerando em especial o perfil deles. O processo incorpora diversos fatores a fim de
estimular o engajamento e a motivacdo do aluno para adquirir competéncias técnicas
para atuar na area da Engenharia de Software.

A elaboracdo do processo apresentou diversos obstaculos, uma vez que
gamificar um contexto real ndo é um processo trivial. Relacionar as diretrizes que
compdem o curriculo de referéncia da ACM/IEEE com os objetivos apresentados pela

gamificagdo foi uma tarefa dificil, pois as diretrizes se expdem de forma abstrata.
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Conforme constatado neste artigo, uma primeira versdo do processo gamificado
ja foi gerada, no entanto, ainda necessita de refinamentos. Atualmente o processo e a
ferramenta, estdo sendo utilizadas por 2 professores da area da Engenharia de Software,
nas disciplinas de Qualidade de Software e Geréncia de Projetos. Ainda como trabalhos
futuros ha a necessidade de avaliar o impacto da aplicacdo do processo na motivacgéo e
engajamento de alunos.
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