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Resumo

Portugués

A educacao mais tradicional é vista por bastantes estudantes como ineficiente e aborrecida. As
escolas enfrentam enormes problemas como as taxas do sucesso escolar ou as taxas de
desisténcias causadas pela falta de engagement e motivacao por parte dos alunos. Com a minha
investigacdo proponho a ajudar os professores a combater este problema de desmotivagédo
através do uso da gamificacao.

Nesta investigacdo passou-se por compreender 0s passos que S80 necessarios para a
construcdo de sistemas com gamificacdo com base no desenvolvimento do game design e na
taxonomia desses elementos. Neste caso utilizou-se a framework MDA (Mechanics, Dynamics
and Aesthetics). Foi descrito o desenho das mecénicas e dindmicas de um sistema com
gamificagdo, no ambito do Learning Scorecard (LS), uma plataforma de Learning Analytics
desenvolvida num contexto universitario, cujo foco € melhorar o0 engagement e motivacao dos

alunos para melhorar a sua experiéncia de aprendizagem numa Unidade Curricular (UC).

Apés o desenho, a construcdo e a demostracdo foi apresentada uma andlise do impacto da
utilizacé@o desta plataforma em duas UCs, Sistemas Informéaticos de Apoio & Decisao | e Il (SIADI
e SIADII), uma do 1° semestre e outra no 2° semestre, respetivamente, no ano letivo 2017-2018
no ISCTE-IUL.

A avaliacao dos resultados foi realizada por questionarios no final de cada UC, dados gerados
pela plataforma LS e andlises comparativas entre resultados obtidos em anos transatos. Os
resultados obtidos sdo bastante positivos nas vertentes da motivacéo e/ou engagement assim
€como no sucesso escolar. Estes resultados encorajam a continuagdo da investigagdo em torno
do aperfeicoamento das técnicas de gamificacdo do Learning Scorecard e em geral da sua
utilizag&o no Ensino Superior.

Palavras-chave: Gamificacdo; Gamificacdo no Ensino Superior; Learning Scorecard,;
Framework MDA.



Abstract

English

Traditional education is seen by many students as inefficient and boring. Schools face enormous
problems such as low school success rates and/or drop-out rates caused by student’s lack of
engagement and motivation. With my research | propose to help teachers combat this problem

of demotivation through the use of gamification.

In this investigation, we proceeded to understand the steps that are necessary for the construction
of systems with gamification based of game design and the taxonomy of these elements. In this
case we used the framework MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics). It was described the
design of the mechanics and dynamics of a system with gamification in the scope of the Learning
Scorecard (LS), a platform of Learning Analytics developed in a university context, whose focus
is to improve engagement and motivation of the students to improve their learning experience in

a curricular unit (UC).

After the design, construction and demonstration was presented an analysis of the impact of the
use of this platform in two UCs, Sistemas Informaticos de Apoio a Deciséo | and Il (SIADI and
SIADII), one of the first semester and another in the 2nd semester, respectively, in the 2017-2018
academic year at ISCTE-IUL.

The evaluation of the results was performed by questionnaires, data generated by the platform
LS and comparative analysis between results obtained in the past years. The results obtained
are quite positive in motivation and/or engagement, as well as in academic success. These results
encourage further research into the improvement of the gamification techniques of the Learning

Scorecard and in general its use in Higher Education.

Keywords: Gamification; Gamification in Higher Education; Learning Scorecard; Framework
MDA
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Capitulo 1

1. Introducéao

Neste capitulo serd apresentada a motivacdo e o enquadramento para a realizacdo da
investigacdo da dissertacdo. Sao apresentadas as questdes a que proponho responder no final
da dissertacdo assim como 0s objetivos que sdo pretendidos alcancar, a metodologia e o

planeamento propostos para a conclusdo do trabalho.

1.1. Motivacgao e Enquadramento

A educacdo mais tradicional é vista por bastantes estudantes como ineficiente e aborrecida. Por
este motivo, as escolas enfrentam enormes problemas como as taxas do sucesso escolar ou as
taxas de desisténcias causadas pela falta de engagement e motivagao por parte dos alunos.
Para combater este flagelo dos locais de ensino muitos professores continuam a procurar

técnicas e métodos de ensino inovadores (Lee & Hammer, 2011).

Com a minha investigacdo proponho ajudar os professores a combater o problema de
desmotivacéo dos alunos através do uso da gamificagdo. Desta forma irei dar continuidade a um
projeto j& em desenvolvimento, o Learning Scorecard (LS), uma plataforma educacional
desenvolvida para duas Unidades Curriculares (UCs) do Ensino Superior lecionadas no ISCTE-
IUL (Cardoso, Costa, & Santos, 2016; Cardoso et al., 2017; Costa, 2017)., onde procurarei
melhorar e implementar novos mecanismos de gamificacéo e analisar o impacto da sua utilizagado

nas duas UCs em questao.

A plataforma LS permite aos alunos, ao longo do semestre, acompanhar e analisar a sua
evolucgao de aprendizagem usando visualizagao de dados e motiva-los com o uso de técnicas de

gamificagdo, através de boas préaticas de engenharia de software.

O Learning Scorecard foi desenvolvido com base na abordagem Balanced Scorecard, permitindo
assim apoiar a monitorizagdo das turmas e dos alunos por parte dos professores e/ou
coordenadores de curso com base em dados gerados pelos alunos com o uso da plataforma e

dados provenientes de outras fontes como e-learning?! e o fenix?.

Com a investigacdo procuro melhorar a plataforma e que ela seja capaz de ajudar os professores
a melhorar os indices de engagement e motivacdo dos alunos. Consecutivamente, com o
aumento destes indices é esperado que os alunos consigam melhorar o seu aproveitamento
escolar e que as taxas de desisténcia e reten¢do dos alunos nas UCs onde o LS é aplicado
melhorem. No mesmo sentido da espectativa de melhorar o processo de ensino tanto para os

alunos como os professores € esperado que a longo prazo seja possivel melhorar os processos

1 https://e-learning.iscte-iul.pt/
2 https://fenix.iscte-iul.pt/
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de aprendizagem de uma forma mais generalizada. Isto €, conseguir aplicar em diferentes UCs,
tanto nesta instituicdo como em outras, as técnicas de gamificacéo estudadas de forma a tirar os

melhores proveitos.

Também é importante salientar que neste ano letivo, 2017/2018, serdo desenvolvidas, para além
da minha, mais duas dissertacdes em volta da plataforma LS. Uma das dissertagfes ird procurar
o0 aperfeicoamento da plataforma no &mbito da engenharia de software (Baptista, 2018) e a outra
ird estudar e aprimorar a visualizacdo de dados e a prépria visualizacdo da plataforma LS
(Ragbes, 2018).

Assim, o principal resultado a recolher com o desenvolvimento deste trabalho foca-se na
possibilidade de identificar os efeitos das diferentes técnicas de gamificacdo aplicadas e assim
tentar perceber quais os beneficios e/ou riscos que os professores correm ao aplicar as técnicas

de gamificacéo utilizadas pela plataforma.

1.2. Objetivos

O interesse pelas técnicas de gamificagdo em ambientes educacionais tem vindo a crescer nos
Gltimos anos, conforme se pode inferir pela quantidade de trabalhos publicados e citados nesta
area (Dicheva et al. 2015). Para ajudar a solucionar um problema que afeta inUmeros alunos e
que os professores procuram combater das mais variadissimas formas como a falta de

engagement e motivagao.

O objetivo principal da minha investigacao consiste em melhorar o ambiente educacional para
os alunos. Para cumprir com o objetivo é necessario analisar e estudar alguns comportamentos
que permitem melhorar o sucesso escolar dos alunos como a motivacdo, 0 engagement

(envolvimento), a responsabilidade, a otimizacéo do estudo e a colaboracéo.

Contudo, dos comportamentos apresentados o engagement e a motivacdo sdo os que darei

maior enfase no meu trabalho.

Para o desenvolvimento deste trabalho procuro melhorar e aplicar técnicas de gamificacéo na
plataforma LS. Com as diferentes técnicas aplicadas é pretendido desencadear um estimulo
participativo aos estudantes e que seja capaz de ajudar a melhorar o processo de crescimento e
aprendizagem tanto do aluno como da instituicdo. Assim se pretende que os alunos e a instituicdo

cooperem para facilitar o cumprimento dos objetivos tragados de cada uma das partes.

Sera pretendido com as técnicas de gamificacdo aplicadas gerar com vista a monitorizagao dos
alunos e construcdo de um Balanced Scorecard mais robusto e eficaz. Desta maneira, sera
possivel atuar mais efetivamente sobre o0s alunos quando as métricas mostrarem aos
professores que algo esta a correr menos bem. Com estas atuacdes dos professores é esperado
que produza impactos bastante positivos nos alunos. Esperando assim que os seus resultados
escolares melhorem devido a melhoria da motivacdo, a um maior engagement por parte dos

alunos com a Unidade Curricular, a um estudo mais equilibrado ao longo do semestre e a um
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apoio na altura exata dos docentes aos alunos com a ajuda dos indicadores fornecidos pela

plataforma a melhorar na minha investigacao.

Os dados em estudo séo gerados pelos alunos com a sua utilizacdo do LS e com as respostas
dos questionarios finais realizados pelos mesmos alunos que utilizaram a plataforma. Os
resultados devem ser comunicados de acordo com as boas praticas de visualizacdo de dados

de maneira a conseguir apoiar os professores na tomada de decisfes e melhorar a plataforma.

As questdes a que pretendo responder na minha dissertagdo para chegar aos objetivos do

trabalho séao:

e Questdo 1) Qual o impacto das mecénicas de gamificacdo no grau de engagement e
motivag&o dos alunos numa Unidade Curricular (UC)?
e Questdo 2) Quao eficaz é o uso de mecénicas de gamificacdo no sucesso escolar

guando comparado com métodos mais tradicionais de ensino para uma UC?

A plataforma LS serd a ferramenta usada para aplicar os conceitos de gamificacéo e gerar os
dados que permitiram responder as questfes acima apresentadas. As mecanicas de jogo ja
materializadas na plataforma s8o as leaderboards, XPs, ranks, o conceito de quests e a
possibilidade de os alunos escolherem uma figura como seu avatar de um leque de figuras
disponiveis. Nesta dissertacdo irei procurar aperfeicoar estes mecanismos ja implementados,
assim como incorporar novas mecéanicas de forma a conseguir a cumprir com 0s objetivos

tracados para esta investigacao.

Concluindo, é esperado que a minha investigacdo ajude a alcancar os objetivos principais
tracados da plataforma LS, como providenciar a melhoria dos resultados escolares e a
experiéncia de aprendizagem dos alunos. Também é esperado que a minha investigacao apoie
os professores a compreender os beneficios e os riscos da utilizacao de diferentes técnicas de

gamificagdo e quais as técnicas mais vantajosas.

1.3. Método de Investigacao

A metodologia adotada para orientar o meu trabalho nesta dissertagdo é o Design Science
Research Model (DSRM), cujo objetivo visa resolver problemas préaticos e tedricos com a
utilizacdo de artefactos de Information Technology (IT) destinados a solucionar problemas
(Peffers et al. 2007). Por outras palavras, o DSRM é usado para solucionar determinado
problema, originando um artefacto que esta enquadrado em um ambiente especifico. O DSRM
€ um processo iterativo de seis etapas desenvolvido por Peffers et al. (2007), que sao detalhadas
em baixo simultaneamente com a descricdo de como foi aplicado o DSRM no meu trabalho de

pesquisa.

e FEtapa 1 - Identificacéo do problema e motivagéo: definir o problema e demonstrar o valor
e a importancia da solucéo do problema.
O principal problema da minha pesquisa passa pela baixa motivacdo e engagement dos

alunos no ensino Universitario e melhorar o sucesso escolar dos mesmos. Pois as
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instituicBes de ensino e 0s membros que as constituem eticamente devem agir de forma
a oferecer todas as condi¢cdes e procurar melhorar os processos de aprendizagem
(Willis, 2013). Assim com a notéria falta de engagement e motivacdo dos alunos
encontramos um proposito de aplicar um conjunto de elementos de gamificacdo para
procurar minimizar este problema na educacéo e a longo prazo melhorar os resultados
escolares. Este problema é mais detalhado a sua relevancia nas se¢bes 1.1 e 1.2 do
capitulo 1. Assim procuro desenvolver um artefacto através da definicdo do problema
capaz de oferecer uma solugao vélida tanto para alunos como para os docentes;
Etapa 2 — Definir os objetivos da solucdo: apresentar os objetivos que se pretendem da
solucao a partir da especificacdo do problema e conhecimento do que é possivel e/ou
viavel.
O objetivo muito sucintamente passa por analisar se as técnicas de gamificacdo
aplicadas podem ajudar a melhorar o sucesso escolar, bem como o engagement e a
motivacdo dos alunos. O objetivo desta dissertagdo € apresentado com maior detalhe
na se¢éo 1.2 do capitulo 1 e sua solugéo € detalhada no capitulo 3;
Etapa 3 — Design e Desenvolvimento: determinar a funcionalidade e a arquitetura
pretendida do artefacto. ApGs a sua idealizagéo a criacdo do mesmo artefacto projetado.
Um artefacto pode ser qualquer objeto idealizado no qual uma contribuicdo de pesquisa
é incorporada no seu design.
Neste trabalho procurei aplicar e melhorar mecanismos de gamificagéo a uma plataforma
de apoio aos alunos Universitarios e recolher feedback dos estudantes com base nos
dados recolhidos automaticamente da plataforma. O artefacto criado apresenta duas
versées que sao apresentadas com maior detalhe no capitulo 3. A solugéo foi
desenvolvida com base nos problemas levantados na secdo 1.1 do capitulo 1 e na
pesquisa realizada e descrita no capitulo 2;
e FEtapa 4 — Demonstracdo: demostrar a utilizacdo do artefacto para a resolu¢do dos
problemas apresentados.
O artefacto criado nesta dissertacdo foi demostrado em duas alturas distintas com
pequenas altera¢cBes. A sua demostracado foi realizada em duas UCs do ISCTE-IUL. As
duas UCs onde foi demostrado o artefacto decorreram cada uma em semestres
diferentes, demostradas nas sec¢fes 4.1 e 4.2 respetivamente. Assim tornou-se possivel
efetuar duas experiéncias num ano letivo apenas;
e FEtapa 5 — Avaliacdo: observar e medir se o artefacto suporta uma solugdo para o
problema.
Isso envolve comparar os objetivos propostos da solu¢cdo com os resultados recolhidos
pelas simulacdes. Esta etapa é descrita com maior detalhe nos capitulos 5 e 6 deste
trabalho; e
Etapa 6 — Comunicag¢do: comunicar o problema e o impacto do artefacto para
investigadores e audiéncia relevantes. A comunicacdo desta dissertacao foi realizada

através da submissao deste relatério e artigos cientificos.
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1.4. Calendarizacao

Esta investigacdo passara por duas fases distintas de desenvolvimento e recolha de dados. A
primeira fase sera aplicada numa Unidade curricular, do ISCTE-IUL, no primeiro semestre e a

segunda noutra Unidade curricular do segundo semestre (ver Tabela 1.4.1 e Figura 1.4.1).

Tabela 1.4.1 - Descricdo da calendarizacdo da dissertagao

Simbolo Tarefa Dias de Data de fim (deadline)
Trabalho
Defini¢do e implementagdo da 40 dias 16 de outubro de 2017
o solugéo (v3)
#ﬁl Reviséo da literatura 21 dias 15 de janeiro de 2018
Defini¢céo e implementagéo da 40 dias 5 de fevereiro de 2018

solugéo (v4)

S B B8
olelele Recolha de dados (v3 e v4 230 dias 30 de junho de 2018
MAMMM veva) :
Andlise dos resultados 40 dias 31 de junho de 2018
_-=f Escrita da dissertagéo 70 dias 30 de setembro de 2018
Learning Scorecard v3 Learning Scorecard v4

%

[ ™ N
s || mus 2 |2
MMMMN MMMMN =P ==
1 I 1 1 L I T
set.2017 out. jan. 2018 fev. jum. ago. out.

Figura 1.4.1 - Calendarizacdo da investigacao da dissertagao

1.5. Estrutura do Documento

A dissertacdo apresentada segue a seguinte estrutura composta pelo capitulo 2, a Revisdo da
Literatura, que demonstra a pesquisa realizada para o desenvolvimento deste projeto. No
capitulo 3, Desenvolvimento do Trabalho, é descrito detalhadamente o desenvolvimento do
artefacto proposto e no capitulo 4, Demonstragdo, € explicado em que contexto decorreu as
diferentes demostracgdes do artefacto. Segue-se a Analise de Resultados no capitulo 5 onde sao

apresentados e analisados os resultados obtidos do trabalho realizado. Por fim no capitulo 6, a
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Concluséo, é feita a resposta as questdes de investigacdo com a conclusédo do trabalho e é

discutido o trabalho futuro.

Pretendo realcar que em algumas situacdes determinados termos e descricdes encontram-se
em Inglés pelo motivo de a plataforma Learning Scorecard estar com este idioma, procurando
assim ser coerente entre a linguagem usada e as imagens ilustrativas da plataforma e termos
usados na plataforma. Também é de realgar que, com a traducao destes elementos, facilmente

se perderia informacéo e contexto.
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Capitulo 2

2. Revisao da Literatura

2.1. Gamificacao

O conceito de gamificagdo ndo tem uma defini¢do clara para quem investiga e publica sobre o
tema. As discordancias variam consoante as areas dos diferentes autores e das suas ideologias.
O conceito de gamificacao na area da educacao que demonstra ter maior sucesso € entendido
como a utilizacdo de elementos de game design aplicados em contextos diferentes aos jogos
(Deterding et al., 2011). Os elementos pretendem estimular as caracteristicas humanas dos

jogadores como socializar, aprender ou competir.

Kapp (2017) diz que existem dois tipos de gamificagdo, um deles é designado por content
gamification, que se parece mais com um jogo, onde o jogador € uma personagem que tenta
completar a histéria. O outro tipo é chamado de structural gamification tipo usado neste trabalho
de investigacao. Neste tipo de gamificacdo sdo oferecidos e usados elementos e as técnicas

como pontos, badges ou leaderboards (placares).

Para construir um sistema com gamificagcao é preciso ter em atenc¢do alguns aspetos como o
policiamento, para um sistema de gamificacao é importante considerar a parte da seguranca e
autocontrole. Em muitas ocasifes para fazer-se o controle e a seguranca dos sistemas criam-se
postos como administradores. Estes postos sdo normalmente ocupados por jogadores
experientes e o privilégio de receber este cargo muitas vezes é visto como um
prémio/recompensa pelo seu sucesso. Outra forma de proteger o sistema passa por escrever 0s
termos e condic¢des do sistema (Zichermann & Cunningham, 2011). O conceito Design agil passa
por avisar os designers de sistemas com gamificacdo de que estes sistemas devem de ser
constantemente testados e atualizados, nao ter a ideia de “set-it-and-forget-it”. Isto porque pode
provocar o aborrecimento dos utilizadores com sistema e deixem de o usar. Alguns passos para
este problema passam pela priorizacdo. Assim permite ajudar a focar no que é realmente
importante transmitir para os jogadores e quais séo os objetivos a serem alcangados pelo criador

do sistema (Zichermann & Cunningham, 2011).

Por vezes a gamificacdo é confundida com os jogos sérios, mas estes dois termos diferem em
algumas ideias. A gamificacéo utiliza diferentes mecénicas dos jogos em situa¢fes fora de jogo,
como ja foi discutido acima, com o objetivo de aumentar a motivacdo e o engagement. Por outro
lado, os jogos sérios utilizam as técnicas tradicionais dos jogos em volta de conceitos sérios de
negécio, estes precisam estar alinhados com os objetivos de aprendizagem. Isto &, 0s jogos
sérios sdo construidos com base em propésitos de um beneficio social, excluindo logo a partida
0 caracter de entretenimento (Werbach & Hunter, For the Win: How Game Thinking Can

Revolutionize Your Business, 2012).
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O termo Gamification (gamificagdo) ndo se sabe ao certo quando comecou a ser utilizado, mas
acredita-se que teve inicio no ano de 2000, mas o termo s6 passou a conquistar popularidade a
partir do ano de 2010 (Kapp, 2017). Outros termos semelhantes foram utilizados e surgiram
outros tantos, como productivity games, surveillance entertainment, funware, playful design,
behavioral games, game layer ou applied gaming. Contudo foi o termo gamification que teve
melhor aceitacdo (Deterding et al., 2011). A sua popularidade crescente, em paises como
Singapura, Suica, Emirados Arabes Unidos e Portugal é aplicada em variadissimas areas longe
do contexto de jogos, sendo que o conceito da gamificagdo no ensino tem apresentado um
aumento repentino (Google Trends, s.d.). As areas que sdo associadas a gamificagdo séo a
defesa, a educacao, a exploracéo cientifica, a saude, a engenharia, a religido e a politica (lonica
& Leba, 2015). No mesmo sentido aponta o ciclo Hype publicado no Gartner que a descreve que
a gamificagcéo esta no expoente maximo entre 2018 a 2023, apresentando a gamificagdo no topo
do ciclo (STAMFORD, 2013). Contudo, apesar do termo ser recente o conceito em si ndo é
nenhuma novidade, por exemplo as insignias e os ranks tém sido ja usados ha muitos anos nas

areas militares.

2.1.1. Gamificacédo na educacao

A gamificagd@o no contexto da educacgéo esta a crescer bastante, conforme é demonstrado pela
quantidade de trabalhos publicados na area (Dicheva et al., 2015), devido a necessidade de
alterar o ensino para melhorar resultados. Segundo Hanus e Fox (2015) os alunos podem ser
motivados a aprender de maneiras novas ou reformular formas de ensino menos atrativo para
os estudantes. Contudo, se consideramos que o conceito da gamificacdo € a aplicacdo de
elementos de jogos, é certo que ha centenas de anos atras os professores mais criativos e
inteligentes utilizavam métodos que procuravam melhorar a motivagdo dos seus alunos com

elementos diferenciadores como histérias, mistérios e intrigas (Kapp, 2017).

A gamificagdo € um novo modo de ensinar que pode alterar as praticas pedagdgicas mais
tradicionais numa perspetiva mais inovadora (Losso & Borges, 2015). Ainda antes de o termo
gamificacdo ser falado o escritor, na area da educacdo, Marc Prensky (2001) defendia que as
escolas deviam evoluir e passar a adaptar-se aos meios tecnoldgicos, porque as caracteristicas
dos alunos mudaram radicalmente. Ele afirma que os alunos de hoje ja ndo sao as pessoas para
quem o sistema educacional foi projetado. Como este autor existem outros como Lee e Hammer
(2011) que também defendem a aplicacédo da gamificagdo para alterar os métodos de educacao

mais tradicionais.

Num estudo realizado por Dicheva et al. (2015) é demonstrado quais as mecanicas de jogos que
sd0 mais populares e utilizadas na aplicacdo de gamificacdo no ensino, estas sdo os pontos,
badges e as leaderboards, também chamadas de PBL (Points, Badges e Leaderboards). Este
estudo aborda também quais as dindmicas mais utilizadas no contexto da educacao e as que
apresentaram um maior numero de utilizacdo. Estas dindmicas passam pelo status visual, o

engagement social, a possibilidade de escolha, a possibilidade de falhar e o feedback constante.
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Numa perspetiva de analisar as motivagdes ou receios, por de trds da implementacdo da
gamificagdo no ensino pelos professores alguns autores apresentam os prés e contras da sua
aplicacdo no ensino Sanchez-Mena e Marti-Parrefio (2017) apresentam, numa pesquisa
realizada, quais s@o 0s quatro principais fatores e as quatro principais barreiras dos professores
na implementacao de gamificacéao.

Os fatores impulsionadores para a utilizacdo da gamificacdo foram as crencas dos professores:

e sobre a capacidade de gamificagdo para chamar a atencéo dos alunos;
e de que a natureza divertida da gamificacdo pode motivar os alunos a aprender;
e de que a gamificacdo pode contribuir para uma aprendizagem mais interativa; e

e de que a gamificacdo pode facilitar a aprendizagem dos alunos.
As barreiras identificadas foram:

o falta de recursos;

o falta de interesse dos alunos para com a gamificagao;

e a falta de confianca dos professores na adequacdo da gamificacdo para a matéria
lecionada; e

e a dindmica da sala de aula (com uma atmosfera “emocionante” e de “brincadeira”)

eventualmente pode prejudicar a atmosfera da faculdade.

J& Furdu e Kose (2017) apresentam como pontos positivos da utilizacdo da gamificacdo no

ensino:

e A combinacao entre "diversdo" com a aprendizagem durante o jogo resulta numa melhor
experiéncia de aprendizagem,;

¢ Uma boa implementagcdo de gamificacdo tornard os alunos mais ativos e melhora o
engagement, consequentemente melhora o feedback e os niveis de retencéo;

e Feedback instantaneo para alunos e professores;

e Melhorar a experiéncia de ensino;

e Facilitar a mudanca comportamental; e

e Versatil, porque utilizando a gamificacdo a maioria das necessidades de aprendizagem

podem ser atingidas.

Como desvantagens de uma ma utilizagdo da gamificacéo, os autores, Furdu e Kose (2017),

sugerem que devemos ter em conta algumas situagfes como:

e Tornar a experiéncia de gamificacéo obrigatoria pode levar a gamificacao voltar as regras
aplicadas no ensino tradicional;

e O esforco deve ser recompensado de forma a que os alunos ndo desmotivem e com o
seu insucesso consigam transformar em oportunidades;

e Permitir a repeticdo de atividades no caso de fracasso para evitar desmotivagao;

e O desenho dos desafios e as suas acbes devem ser cuidadosamente pensados de

maneira a nao torna os desafios triviais e aborrecidos; e
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o XPs, badges, leaderboards ndo séo eficazes para alunos que ndo sdo competitivos,
estes alunos facilmente perdem o interesse.

Ao analisar os entraves e algumas precaucfes apresentados pelos autores nestes dois
trabalhos, podemos concluir que os principais desafios da gamificacdo no ensino séo o ceticismo
dos reais beneficios desta técnica no ensino. A grande mudanca necesséaria para a
implementacdo de mecanismos de gamificacdo trazem € outro grande entrave. A mudanca

implica custos (tempo e dinheiro) e uma mente aberta para aceitar as mudangas.

Por outro lado, os fatores positivos demonstram serem capazes de melhorar 0os processos de
ensino que nao tém sido capazes de ir de encontro com as exigéncias dos novos alunos

conforme ja apresentado.

2.1.2. Engagement e Motivacéao
Nesta seccdo estd descrito a importancia do engagement e da motivacdo para uma melhor
experiéncia de aprendizagem por parte dos alunos. Estes sdo conceitos que estédo interligados,

porque ambos descrevem o estado de espirito e estado emocional das pessoas.

2.1.2.1. Engagement
O engagement é entendido como a extensdo do envolvimento continuo em uma determina

atividade de forma mais geral (Veiga et al., 2014).

Para estudar e avaliar este conceito € necessario ser-se cuidadoso devido ao seu carater
multidimensional. Segundo alguns teoricos desta area, o tema divide-se em varios tipos como
(Veiga et al., 2014):

e Engagement comportamental - o esforco, a persisténcia e a conduta dos alunos;

e Engagement emocional - interesse e entusiasmo elevados;

e Engagement cognitivo - concentracdo, pensamento estratégico, inovadoras estratégias
de aprendizagem e autorregulacéo; e

e Engagement autbnomo - atos intencionais para melhorar a prépria experiéncia de

aprendizagem.

2.1.2.2. Motivacéao

A motivacdo define-se como uma construcéo tedrica usada para explicar a iniciacéo, a direcéo,
a intensidade, a persisténcia e a qualidade do comportamento. Isto €, a motivacéo é tudo o que
estimula um individuo a agir de determinada maneira ou provoca um comportamento especifico
(Buckley & Doyle, 2016).

A motivacdo na area da educacgédo é vista como um elemento chave na aprendizagem, pois
permite explicar a atencdo e o esforco que os estudantes dedicam a uma atividade de
aprendizagem. Devido a este motivo os professores tém um papel importante, eles devem ser
capazes de gerir as motivacdes dos alunos de maneira a que seja possivel melhorar os

resultados, como aumento do esforco, da persisténcia e desempenho (Buckley & Doyle, 2016).
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Existe duas grandes categorias de motivacédo dos estudantes, estas sdo a motivacao intrinseca
e a extrinseca. A motivacgao intrinseca, ou interna, refere-se a uma vontade prépria do aluno sem
pressdes do que o circunda. Os alunos gostam daquilo que aprendem e da prépria experiéncia
de aprendizagem, esta motivacdo provém de uma satisfacdo interior. Por outro lado, a motivacéo
extrinseca, ou externa, resulta de uma vontade exterior dos estudantes (Ryan & Deci, 2000) que

é estimulada pelo mundo que os rodeia (Zichermann & Cunningham, 2011).

Para clarificar as diferencas dos dois tipos de motivagdo podemos pensar em alguns elementos
de gamificacdo como leaderboards ou pontos. Estes dois elementos quando usados procuram
motivar o aluno a agir, assim existe uma forga externa a promover uma determinada a¢éo. Por
outro lado, se o proprio jogador joga determinado jogo apenas porque gosta e da-lhe prazer, aqui

existe uma motivacgdo interna do proprio jogador de realizar determinadas agdes.

No contexto da gamificagdo na educag¢do existem varias escolas de pensamentos, alguns
defendem que apenas devemos estimular a motivagéo intrinseca, onde acreditam que a préopria
motivacdo extrinseca € vista como um fator irrelevante para a utilizacdo destes sistemas de
gamificacdo. Zichermann e Cunningham (2011) defendem que com o uso da gamificacdo a
motivacdo pessoal dos alunos (intrinseca) melhore. Mas eles acreditam que a gamificagdo
funciona melhor quando conjugamos os dois tipos de motivacdo, a motivacdo intrinseca e
extrinseca. Afrmando que uma boa motivacdo extrinseca € um bom mapa para a motivagédo
intrinseca.

2.2. Game design para a gamificacéao

Ap6bs estudar o conceito de gamificacdo é preciso compreender melhor o que € o game design.
O conceito € descrito como o processo de criagdo de um jogo através de diferentes elementos e
técnicas (Németh, 2015b).

Os elementos e as técnicas game design séo usados para motivar e encorajar os jogadores para
que eles realizem com diversao e compromisso as suas tarefas. Mas em certas circunstancias,
apenas a alegria de jogar e/ou a possibilidade de ganhar criam por si sé um estimulo competitivo
entre os jogadores (Dicheva et al., 2015). Assim é possivel demostrar a capacidade motivacional

destes elementos e técnicas.

2.2.1. Estrutura de Game Design

Os autores do Livro “For the win”, Werbach e Hunter (2012), apresentam uma estrutura para o
design da gamificacdo em seis passos. Mas os autores ressalvam que ndo existe uma férmula
certa para uso da gamificacdo, como ja foi referido, apenas existem algumas boas praticas que
podem ser utilizadas para a construgdo sistema com gamificacdo. Os passos para a construcao
passam por definir os objetivos, delinear comportamentos pretendidos, descrever os jogadores,
desenhar ciclo de engagement, ndo esquecer a diverséo e utilizar as ferramentas apropriadas,

estes passos estdo imediatamente abaixo descritos.

Definir os objetivos - Neste passo devemos em primeiro lugar pensar no que pretendemos atingir,

isto &, quais sao 0s nossos objetivos e que valor pode acrescentar para a area de estudo.
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Delinear comportamentos pretendidos - No ponto dois devemos delinear as tarefas que se
espera que os jogadores concretizem. Deve ser possivel avaliar com diferentes métricas os
comportamentos indicados e expressa-los para os jogadores de forma a indicar se os objetivos
tracados foram concretizados. Para tal as formas mais simples sdo o uso de pontos ou badges

como explicam os autores.

Descrever os jogadores - Uma das boas praticas recomendadas pelos autores é conseguir
descrever o publico-alvo, que tipos de jogadores utilizaram a plataforma. Desta forma podemos
conseguir compreender melhor o que os motiva e o que pelo contrario desmotiva, de forma a
conseguir criar um melhor sistema de gamificagdo. Por outro lado, também temos de ter a
consciéncia de que existem diferentes tipos de jogadores que podem ser classificados de varias

formas, como as classificagdes MUD e as BrainHex®.

Na classificagdo MUD, defendido por Bartle (1996), existem 4 tipos os Achievers (agem pelos
objetivos no jogo para se destacar dos outros jogadores. Eles serdo atraidos, por exemplo por
badges ou troféus), os Explorers (atuam sobre a vontade de descobrir o maximo possivel sobre
0 jogo. S&o curiosos e vao querer compreender cumprir os desafios propostos), os Killers
(procuram afirmar sua existéncia, talvez o tipo mais competitivo. S&o presencas frequentes no

top do leaderboards) e os Socializers (o foco deles é relacionar-se com outros jogadores).

Por outro lado, a BrainHex classifica os jogadores em sete tipos baseados em respostas

neurobiolégicas inerentes aos jogos, segundo Barata et al. (2015).

Desenhar ciclo de engagement - Os elementos fundamentais dos jogos podem ser pensados em

termos de ciclos, pois um jogo ndo passa por apenas uma simples sequéncia de eventos.

Assim a utilizacdo de ciclo com o objetivo melhorar o engagement e a motivacdo dos jogadores
sera possivel projetar um sistema de gamificacdo onde os jogadores se envolvem com o proprio
sistema projetados, seguindo os passos apresentados na Figura 2.2.1. Onde uma ac¢ao produz
um feedback que se espera por sua vez suficiente para o motivar. Por fim pretende-se que a
motivacao causada pela primeira acao leve a uma nova acao e assim por diante. Além dos ciclos
de engagement serd preciso ter em aten¢éo com os ciclos de progresséao, pois é importante fazer
com que a progressdo dos jogadores seja equilibrada. Isto é, ndo devemos ter um elevado
namero de tarefas e que estas ndo sejam vistas como desafios com uma dificuldade acentuada,
porque desta forma perderia rapidamente o interesse dos jogadores devido a dificuldade e ao
excesso de trabalho que originada a perda de motivacdo e engajamento, como defendem
Werbach e Hunter (2012).

8 http://survey.ihobo.com/BrainHex/
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.

Motivacdo Agdo

Feedback

Figura 2.2.1 - Passos do ciclo de engagement proposto por Werbach e Hunter (2012)

Nao esquecer a diversao - Ao desenhar os sistemas de gamificagdo é muito facil perder o objetivo
inicial que é projetar uma experiencia divertida para os jogadores, porque a diverséo é essencial
em todos os sistemas com gamificacdo implementada, por esta razdo € preciso ndo perder o
foco. Também é preciso ter em atencao de que cada jogador ir4 reagir de forma distinta, como
ja foi referido, uma reagdo menos positiva pode ser atenuada se tivermos em atencdo 0s

diferentes tipos de jogadores.

Utilizar as ferramentas apropriadas - Por fim, neste ultimo passo devemos escolher as
ferramentas mais apropriadas para o sistema que estamos a desenhar. Por outro lado, o sistema

deve de ser “iterado, melhorado, testado, iterado, melhorado, testado, ...”.

2.2.2. Elementos de Game Design

Neste ponto sera apresentado o estudo dos elementos do game design utilizados na
gamificagdo. Um termo muito usado na gamificagdo € o de elementos de gamificacdo ou
elementos de game design, mas o termo é bastante vasto. Neste termo estéo incluidos uma

larga gama de conceitos oriundos dos jogos (Monterrat, Lavoué, & George, 2017).

A consciencializacdo deste termo foi uma barreira encontrada nesta pesquisa. Os autores
geralmente nado diferenciam as fun¢des de cada elemento e nem os distinguem (Monterrat,
Lavoué, & George, 2017). Ainda assim quando o procuram fazer ndo seguem uma classificacao

comum dos elementos de game design (Dicheva et al., 2015).

Monterrat, Lavoué, & George (2017) apresentaram exemplos onde sdo demostrados de forma
clara as diferencas de classificagfes dos elementos por parte de diferentes autores, o que origina
dificuldades no estudo e analise dos elementos. Um dos exemplos é o de Robinson e Belloti
(2013) que apresentam uma taxonomia de elementos de gamificacdo sem uma classificacéo,
isto é, sem definir concretamente a natureza dos elementos apresentados. Dizendo ainda que
estes elementos poderiam ser entendidos como um objetivo, uma caracteristica social, um
incentivo ou até mesmo um recurso. Outro exemplo é referente ao trabalho de Kapp (2012) que
apresenta uma lista indiscriminadamente com os elementos tipicos de jogos como metas, regras,
competicdo, cooperagdo, tempo, recompensas, niveis, feedback, storytelling e estética. Com
estes dois exemplos podemos compreender bem as diferencas de compreenséo dos autores

aos elementos de gamificacao.
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Dicheva et al. (2015) sdo outros autores que também apresentam alguns exemplos de
discordancia de taxonomia. Um destes exemplos é demonstrado com o elemento badges. Este
elemento é considerado como padrao de design de interface de jogo para Deterding et al. (2011),
uma mecanica de jogos para Zichermann e Cunningham (2011) e um recurso motivacional para
Hamari, Koivisto e Sarsa (2014). Com estes pequenos exemplos podemos verificar a disparidade
de categoriza¢gBes que existem para 0s mesmos elementos de game design e como estes

necessitam de uma categorizagdo mais consensual (Dicheva et al., 2015).

Deparando com problema de falta de concordancia, irei apresentar as trés formas de taxonomia
mais utilizadas na gamificagdo. A taxonomia dos elementos permite ilustrar o alcance e a
natureza da gamificac@o que, por sua vez, ajuda a facilitar a aplicacdo das técnicas gamificagédo

e os esforgos de pesquisa (De Liu, Santhnam, & Webster, 2017).

2.2.2.1. Niveis dos elementos de game design
A primeira taxonomia apresentada foi proposta por Deterding et al. (2011) onde classifica o0s
diferentes niveis dos elementos dos game design e procuraram esclarecer cada conceito,

apresentando uma contextualizacéo para cada nivel.

Em primeiro lugar os autores procuram definir o conceito de “elemento” definindo-o como
componentes que sdo encontrados na maioria dos jogos, mas nédo necessariamente todos. Por
exemplo, os avatares utilizados como autorrepresentacdo, ambientes tridimensionais,
storytelling, comentarios, badges, rankings, reputacdes, classificacdes ou niveis;

Em seguida identificam cinco niveis de abstracdo para o game design, do concreto ao abstrato,
(Deterding et al., 2011):

e Padrbes de design de interface - Interacdo bem-sucedida entre os componentes e as
solucdes de design de maneira a solucionar um problema conhecido num determinado
contexto, incluindo também protétipos. Servem de exemplo os niveis, leaderboards ou
badges;

e Padrbes de design de jogos ou mecénica de jogos - Partes recorrentes do design de um
jogo no qual diz respeito a jogabilidade. Exemplos sdo a restricdo de tempo, recursos
limitados, turnos ou atribuicdo de pontuacéo;

e Principios de design e heuristicas — Guidelines de avaliagcao para abordar um problema
ou analisar uma determinada solug&o de design. Um exemplo € um jogo com objetivos
claros ou variedade de estilos de jogo;

e Modelos de jogo - Modelos conceptuais dos componentes ou experiéncia de jogo, como
por exemplo fantasia ou desafios;

e Meétodos de design de jogos - Praticas e processos especificos para o jogo. Exemplos

Playtesting;

Ao analisar estes niveis de abstracdo podemos concluir que o game design se relaciona com o
uso de ferramentas para a criacdo e edicao grafica dos jogos (de Quadros, 2016), resumindo o

game design € a criagao das regras e do contetido do jogo.

-14 -



Gamifica¢é@o para a melhoria da experiéncia de aprendizagem dos alunos: caso estudo Learning Scorecard

2.2.2.2. Dynamics, Mechanics e Components
Outra forma de categorizacdo dos elementos de jogos € a estrutura Dynamics, Mechanics e
Components (DMC) proposta por Werbach e Hunter (2012) que se divide em trés importantes

categorias, que sao apresentadas de forma decrescente pelo seu nivel de abstracao:

e Dinamica (restricdes, emocdes, narrativa, progresso, relacées);
e Mecénica (desafios, competi¢cdes, cooperacdo, feedback, turnos, recompensas); e

e Componentes (badges, leaderboards, pontos, quests, avatares, conquistas).

Werbach e Hunter (2012) sugerem que para construir um sistema de gamificacdo devemos
comecar do top da abstracdo para baixo. Isto €, devemos comecar por definir as dindmicas do
nosso sistema. Com o uso das dindmicas procuramos criar as motivacdes que sdo expostas
pelas mecéanicas incorporadas. As mecéanicas procuram guiar os jogadores, neste caso 0s

alunos. Por sua vez, as mecéanicas sdo manifestadas em componentes.

2.2.2.3. Mechanics, Dynamics e Aesthetics

Por fim a dltima proposta projetada por Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) é uma estrutura
designada de Mechanics, Dynamics e Aesthetics ou por MDA (ver Figura 2.2.2). A MDA é uma
andlise pos-morte dos elementos do jogo que permite utilizar os sistemas de pensamento para
descrever a interacdo desses elementos e aplica-los fora do conceito do jogo (Zichermann &
Cunningham, 2011).

Designer

Figura 2.2.2 - Perspetivas do MDA (Hunicke, Leblanc, & Zubek, 2004)

A MDA, é vista como uma taxonomia popular entre os profissionais da industria da gamificacdo
(De Liu, Santhnam, & Webster, 2017).

As trés categorias que compfem a estrutura ndo estédo relacionadas com as categorias propostas
por Werbach e Hunter (2012), mencionas anteriormente. Para este caso, as mecéanicas formam
0s componentes funcionais do jogo com a capacidade de orientar as a¢cbes dos jogadores. As
dindmicas sdo as interacBes do jogador com as mecanicas incorporadas nos sistemas
determinando o que cada jogador faz. Por fim, as estéticas sdo as emoc¢des que o0 jogo transmite
para o jogador durante o seu uso. A estética pode ser entendida como a composicao das
mecénicas e das dindmicas & medida que os jogadores interagem (Zichermann & Cunningham,
2011).

Neste trabalho irei seguir a estrutura MDA, para analisar a taxonomia dos diferentes elementos

e game design que sao utilizados na gamificacao.

2.2.2.3.1. Mecanica
As mecanicas sao as diferentes acfes, comportamentos e mecanismos que 0s jogadores podem

experimentar num contexto de jogo. A mecanica possibilita sustentar as dindmicas pretendidas

-15 -



Gamifica¢é@o para a melhoria da experiéncia de aprendizagem dos alunos: caso estudo Learning Scorecard

na jogabilidade (Hunicke, Leblanc, & Zubek, 2004). Isto é, sdo as ferramentas usadas para a
criacdo dos jogos (Werbach & Hunter, 2015). As mecéanicas também representam as atividades
essenciais dos jogadores, permitindo analisar os padrées de comportamento destes mesmos

jogadores (Salen & Zimmerman, 2003).

Neste ponto irei apresentar as principais mecénicas e 0s seus efeitos em sistemas de
gamificacdo. A grande maioria das mecénicas utilizadas na gamificacdo prendem-se ao uso dos
points, badges e leaderboards (PBL), estes elementos sdo facilmente aceites pelos jogadores,
pois tém um contacto com eles no dia-a-dia (Werbach & Hunter, 2012). Devido a este motivo a
implementacdo de gamificacdo em sistemas de educacdo acaba por apenas ser a inclusdo do
PBL. Quando nao é implementado o PBL, as escolhas dos elementos e o nimero dos elementos
€ bastante variavel nestes sistemas de gamificacao (Dichev & Dicheva, 2017), porque o PBL ¢é
uma pequena migalha na quantidade de mecanicas que podem ser inseridas em sistemas de

gamificacgéo.

As mecanicas basicas de jogos (points, badges, leaderboards, entre outros) sdo essenciais para
a construcdo de uma experiéncia de um sistema com gamificacdo. Estas mecanicas podem ser
incorporadas de formas ilimitadas originando experiéncias completamente diferentes. Depois
além destas mecéanicas mais basicas e comuns, existe uma larga gama de diferentes mecéanicas
que podem ajudar a enriquecer o sistema (Zichermann & Cunningham, 2011).

2.2.2.3.1.1. Experience point

Os experience points (pontos de experiéncia), também designado por XPs, sdo bastante
importantes para quaisquer sistemas de gamificagdo. Este tipo de mecanica é bastante usado
em casos reais (Cash score nos bancos ou social networking score que € por exemplo o nimero
de amigo numa rede social) o que facilita 0 contacto de pessoas sem contacto com jogos a
compreender e a conseguir usar os sistemas de gamifica¢éo (Zichermann & Cunningham, 2011).
Os pontos sdo uma representacdo numérica do progresso dos jogadores no sistema (Werbach
& Hunter, 2015).

Os pontos podem servir para diferentes fins, como fornecer feedback rapido do progresso dos
jogadores (Werbach & Hunter, 2012).

Por outro lado, Zichermann e Cunningham (2011) sentiram a necessidade de dividir os pontos

por diferentes tipos os:

e Experience points (XPs);
e Redeemable points;

e  Skill points;

e Karma points; e

e Reputation points;

Implementar um sistema de pontos deve ser pensado e acautelado, por exemplo se atribuirmos
pontos por determinadas agdes como por comentario. Quer dizer que estamos a incentivar 0s

jogadores a publicar “toneladas” de comentarios e a experiéncia ficara “aborrecida”. Entao o que
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se deve fazer neste caso seria retardar os pontos ganhos ao longo do tempo, sem tornar a
experiéncia menos divertida. Por exemplo, dar ao primeiro comentario 200 pontos, 0s proximos
trés valem, cada um, 150 pontos e nos restantes recebem apenas 50 pontos. E essencial
perceber-se se as propor¢des de pontos estdo corretas e se estamos a conseguir passar o
incentivo pretendido (Zichermann & Cunningham, 2011).

2.2.2.3.1.2. Badges

Outro componente bastante usado fora do contexto dos jogos séo os badges (medalhas), como
no caso dos simbolos dos carros que representam as marcas ou as insignias ganhas pelos
militares. Este componente permite sinalizar o status dos jogadores. Os badges também podem
ser usados para demonstrar aos jogadores a conclusdo de um dos objetivos e o progresso dentro

do jogo (Zichermann & Cunningham, 2011).

Tanto os pontos quanto os badges estimulam os jogadores a colecionar coisas, ainda que estes
apresentem esteticamente uma regalia mais gratificante. As pessoas desejam e adoraram

colecionar pelas variadissimas razées (Zichermann & Cunningham, 2011; Németh, 2015a).
Resumindo, segundo Németh (2015a) estes elementos permitem:

¢ Definir metas que pretendem que os jogadores atinjam;
e Mostrar o que é possivel fazer no sistema;

e Avaliar a reputacéo dos jogadores;

e S&o simbolos de status; e

e Agrupar por grupo os jogadores com caracteristicas semelhantes.

Por outras palavras a definicAo de badge é uma representacdo visual de uma conquista
(Werbach & Hunter, 2012).

Por outro lado, existe mecanismo de conquistas ou missdes, conforme o autor, que sao definidos
como os objetivos que os jogadores tém que completar. Esta defini¢cdo ilustra bem a semelhanca
desta outra mecénica com os badges (Werbach & Hunter, 2015).

2.2.2.3.1.3. Leaderboards

As leaderboards, também chamadas de placares, exibem as conquistas dos jogadores, por
norma, de ordem decrescente. A sua funcao principal passa por permitir aos jogadores fazerem
comparacdes simples o que, em muitos casos, acaba por motivar os jogadores a subir na
classificagcdo. Mas pode ocorrer também o inverso e acabar por ser um agente desmotivador.
Normalmente este componente ndo precisa de explicagdes, pois é autoexplicativo. Em muitos
casos as leaderboards sdo multidimensionais, isto é, existe uma classificacédo para cada tipo de
categoria, por exemplo uma tabela para o global, outra para o local e ainda uma para 0s amigos.
Isto €, uma variedade de leaderboards (Zichermann & Cunningham, 2011; Werbach & Hunter
2012, 2015; Németh, 2015a).

Zichermann e Cunningham (2011) diferenciam as leaderboards e apresentam dois tipos
diferentes, as leaderboards infinitas que permitem que os jogadores possam, sempre, ver as

suas posicdes na leaderboards apesar ndo estar nos melhores jogadores. E as leaderboards
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sem desincentivos que se diferenciam das anteriores pelos seguintes motivos, caso o jogador
estiver nos melhores a tabela, isso deve ser evidente para o jogador o que provavelmente sera
importante para o jogador. Caso estiver nas posi¢cdes mais abaixo, ndo importa qual, ele vera os
jogadores que estdo na sua cauda e os acima dele. Assim ele sera capaz de entender o quéo

perto esta da préxima pontuacéo.

O uso das leaderboards levanta problemas, quando pensamos que o seu objetivo é de comparar
publicamente resultados como € que se faz esta comparagdo mantendo a informacao privada?
Um dos exemplos deste problema pode ser utilizar uma leaderboards em um ginasio. Se esta
tabela apresenta comparativamente o peso das pessoas ou 0 peso perdido certamente perdera
muitos clientes.

A criacdo de leaderboards usando informac8es confidenciais ou privadas é um grande desafio,
mas ndo impossivel. As utilizacbes de sistemas de pontos abstraidos podem permitir que os
jogadores fagam comparagdes entre si sem ser penalizador para algum deles. “Em ultima
andlise, os designers terdo que manter seus objetivos em mente e manter a consciéncia de seus
objetivos gerais - € assumir alguma responsabilidade pelo poder da lideranga” (Zichermann &
Cunningham, 2011).

Deixando os elementos mais frequentes, os PBL, passamos a analisar outros elementos que
apesar de ndo serem dos mais usados permite melhorar a experiéncia de utilizagdo num sistema
de gamificacéo.

2.2.2.3.1.4. Ranks

Os ranks (niveis) é facilmente percebido pelos utilizadores dos sistemas de gamificacdo, este
elemento indica o progresso dos jogadores ao longo da sua experiéncia de jogo, de forma a ele
entender exatamente onde esta. Os niveis tendem a ser mais complexos e dificeis de serem
alcancados e, por vezes, permitem o desbloqueio de novos atributos (itens, habilidades, entre
outros) (Werbach & Hunter, 2015; Zichermann & Cunningham, 2011).

Os niveis, assim permitem a quem desenha o sistema de gamificagdo definir a dificuldade ou o
elemento principal do jogo, ou entédo eles podem servir como um marcador passivo para dar mais

profundidade e complexidade ao seu sistema.

Os diferentes autores citados, neste campo, avisam que o0s niveis devem ser faceis de perceber
por parte dos jogadores, possam ser extensiveis e flexiveis. Estes devem de ser constantemente
testados e melhorados.

2.2.2.3.1.5. Quests

As quests (missdes) € um termo definido pelos jogadores que representa concretamente
conquistas. As quests normalmente ajudam a construir a narrativa do sistema e apds serem

completadas recompensam os jogadores (Werbach & Hunter, 2015).

As quests ajudam a guiar os jogadores no sistema com gamificacdo. Um bom exemplo da
importancia destes elementos é quando alguns jogadores entram no jogo sem o conhecerem,

sem compreender 0s seus objetivos ou sentirem-se perdidos as missfes/desafios ajudam a guia-
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los no sistema. Assim, mesmo que um desafio ndo esteja na frente e no centro da experiéncia,
usar desafios como uma opgéo em algum lugar do corpo do sistema pode adicionar profundidade

e significado para o jogador (Zichermann & Cunningham, 2011).

Um concelho de uma boa utilizacdo destes elementos é garantir que haja sempre um desafio
que o jogador possa cumprir. Assim os jogadores terdo sempre algo possivel de ser feito de

maneira a nao perderem o interesse.

Nestes elementos ainda se pode adicionar um modo cooperativo entre 0s jogadores, o qual se
chama missfes cooperativas (cooperative quests). A realizacdo de um desafio cooperativo é
socialmente mais poderosa do que um individual. Mas o principal problema do modo cooperativo
é fazer com que todos cooperem entre si. Para minimizar este problema é recomendado ter tanto
quests individuais como coletivas e as quests coletivas sdo um conjunto de missdes individuais
que cada jogador tera que cumprir. Outra forma também podera passar por recompensas

partilhadas por quem ajudou a completar as quests coletivas.

2.2.2.3.1.6. Personalizacao
O uso da mecéanica de personalizagdo em sistemas com gamificagdo € muito pouco utilizado.

Este conceito passa pelos jogadores poderem personalizar elementos do sistema, por exemplo
avatar, a propria vista ou até o seu nome. Assim permite aos jogadores diferenciarem-se dos

outros e melhorarem a sua experiéncia de utilizagéo (Zichermann & Cunningham, 2011).

Para ajudar a compreender os termos os avatars sado figuras os jogadores escolhem para as
representar e/ou identificar de forma inequivoca (Werbach & Hunter, 2015).

2.2.2.3.1.7. Dashboards

Este elemento é muitas vezes utilizado para ajudar os decisores do sistema a tomar decisdes e
a “desenterrar” problemas ou anomalias. Este elemento foi utilizado em diferentes aplicacfes
que permitiram aos criadores compreender alguns padres dos jogadores que investiam no jogo
e que mais tarde acabavam por abandonar os seus jogos. Este elemento pode entdo ser usado
para analisar e manter a experiéncia positiva para os jogadores (Zichermann & Cunningham,
2011).

2.2.2.3.1.8. Outras mecanicas

Como referi no inicio da apresentacdo dos diferentes tipos de mecénicas, existem um grande
leque delas e nesta pesquisa procurei apenas apresentar as mais utilizadas e as oferecem uma
maior utilidade para sistemas de gamificacdo na educagcdo. Como por exemplo o onboarding,
este elemento é essencial para agarrar os jogadores ao jogo, através de um conjunto de passos
onde o utilizador fica a perceber como o jogo funciona. Isto € o primeiro contato dos jogadores

com o sistema, ajudando-o a ter sucesso.

Assim os principais desafios para criar o onboarding passam por em poucos minutos (no maximo
trés) revelar aos jogadores a complexidade do sistema lentamente, reforcar o jogador de forma

positiva, retirar as oportunidades para falhar e aprender algo sobre os jogadores.
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Resumidamente o onboarding é um tutorial motivador como destaca Zichermann e Cunningham
(2011).

Para complementar existem mais algumas como a lotaria, os combos e os bénus.

Bartle (1996) apresenta ainda diferentes formas de categorizar o0s mecanismos apresentados

que podem ser classificados por:

e Tipo de mecanica do jogo;
o Comportamental;
o Feedback;
o Progresso.

e Beneficios; e

e Tipo de Personalidade dos jogadores.

2.2.2.3.2. Dinamica

As dinamicas dos jogos em conjunto com a estética levam os jogadores a experiéncia desejada
e aintera¢@o com os sistemas com gamificacao (Zichermann & Cunningham, 2011), dinamica é
construida em cima das mecénicas. Segundo Marovt (2012) as dindmicas formam um ciclo de

feedback entre a mecénica do jogo e os utilizadores que formam a arte real de jogar.

As dinamicas apresentadas por Ruhi (2016) passam pelo Context (Contexto), Constraints
(Restrigbes), Chance (Sorte), Choices (Escolhas), Completion (Concluséo), Consequences
(Consequéncias), Cooperation (Cooperacdo), Competition (Competicdo) e Continuation

(Continuacéo).

Com o estudo das diferentes mecanicas usadas nos jogos, destacada no capitulo acima, estas

podem ativar diferentes dinamicas de jogos.

O contexto do sistema estabelece um ponto de ancoragem cognitiva para os jogadores
reconhecerem os tipos de atividades que podem realizar. Na mesma medida os sistemas
também devem apresentar restricdes (regras) sobre o que € passivel de ser realizado pelos

jogadores, tanto com base em pontos recolhidos ou niveis alcancados.

Por vezes sentimos a necessidade de tornar os jogos mais dindmicos para isso é importante
introduzir alguma aleatoriedade (chance) ao sistema. Também é importante deixar os jogadores
fazerem escolhas para o sistema, como por exemplo fazer sugestdes de melhoria, 0 que neste

ultimo caso podera melhorar o engagement e a motivacéo dos jogadores.

Os elementos que oferecem a informacao sobre a continuacéo e a concluséo das tarefas que os
jogadores realizaram séo das dindmicas mais importantes, principalmente quando usado em
sistemas com gamificac@o no ensino. Pois estes elementos ajudam a orientar os objetivos dos
jogadores e podem gerar sentimentos de satisfacdo. Se adicionarmos a dindmicas das
consequéncias as estas duas Ultimas, estabelecemos a base de um sistema de feedback para a

gamificacdo. Permitindo provocar altera¢cdes no comportamento dos jogadores.
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O feedback é cada vez mais considerado como um elemento chave dos jogos. Este conceito
entende-se como partilhar com os jogadores as informacfes para eles entenderem onde estdo
atualmente. Este conceito € essencial para 0s jogos e esta informacao é passada essencialmente
através de niveis e pontos acumulados. Os pontos a medida que sdo acumulados ddo um
feedback claro aos jogadores de como ele esta a progredir. Ja os niveis ajudam a complementar
esta informacao de forma a ndo ser ambigua. Na area da saude ou educacéo o feedback & um

dos aspetos mais importantes (Zichermann & Cunningham, 2011).

Outra dinamica dos jogos com alguma utilizacéo na gamificacéo é a cooperacgdo (Ruhi, 2016). O
motivo da sua grande utilizacdo deve-se, essencialmente, ao facto de os tipos de jogadores mais
comuns serem 0s “socializers”, que uma das suas caracteristicas € a partilha. Por fim, a
competicdo entre os jogadores vem a complementar os sistemas capazes de cobrir e motivar

todos os tipos de jogadores (Ruhi, 2016).

2.2.2.3.3. Estética

A Ultima categoria da estrutura MDA é a estética que representa as respostas emocionais dos
jogadores com o sistema. Em seguida apresentamos os 8 tipos de estéticas apresentadas por
Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004). A Sensation (Game as sense-pleasure) onde o jogador
experimenta algo completamente desconhecido. A Fantasy (Game as make-believe) é descrita
como um mundo imaginério. Narrative (Game as drama), uma histéria que liga o jogador ao
sistema e leva-o a voltar ao desafio. O Challenge (Game as obstacle course), encoraja a jogar
vezes sem conta. Desejo de dominar alguma coisa. Fellowship (Game as social framework),
comunidade onde o jogador é uma parte ativa. O Discovery (Game as uncharted territory)
pretende estimular a exploracdo do mundo do jogo. A Expression (Game as self-discovery) —
descreve a criatividade dos jogadores. Por exemplo, a criagao do seu préprio avatar. E por fim a

Submission (Game as pastime), conexdo ao jogo, como um todo, apesar das restri¢cdes.

2.3. Trabalho relacionado

Nesta seccao procurarei apresentar outros estudos sobre gamificacdo realizados no ambito da
educacdo. Tentarei apresentar estudos cujas caracteristicas e contexto mais se aproximam ao

estudo que pretendo realizar.

2.3.1. Barata et al.

Este estudo foi realizado na unidade curricular Produgdo de Conteldos Multimédia em um
mestrado no Instituto Superior Técnico em Portugal, durante os 5 anos letivos de 2007-2008 a
2011-2012. Mas apenas durante os ultimos dois anos foi introduzida as técnicas de gamificacao.
Quando foram introduzidas as técnicas de gamificacdo a unidade curricular a nota foi trocada
por XP, que eram obtidos pelos alunos pela conclusdo de tarefas (mini testes, avaliagBes
laboratoriais, apresentacdo multimédia, exame final e um conjunto de medalhas colecionaveis).
Os dados eram recolhidos manualmente e processados posteriormente para a plataforma

desenvolvida.
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A distribuicdo dos XPs correspondia a percentagem que anteriormente cada tarefa valia na nota,
com excegdo dos crachas que davam 5% extra no primeiro ano de uso da gamificacdo. No
segundo ano existiu a necessidade de os componentes de gamificacdo passarem a contar
diretamente na nota final. Com a implementacéo de gamificacdo na unidade curricular os autores
procuravam torna-la mais interessante e cativante para os alunos. Assim as mecanicas de
gamificagdo inseridas foram XP, niveis, uma leaderboard, Skill Tree, desafios e medalhas
(badges). No final do estudo os resultados apresentados foram bastante positivos, mostrando

que a gamificac@o apresenta um enorme potencial para motivar os alunos.

No final os autores apresentam algumas licbes aprendidas onde referem que deve existir uma
distribuicdo equilibrada dos desafios ao longo do semestre para reduzir os tempos mortos e que

0s alunos nao desmotivem.

Concluindo, a partir deste ensaio de incutir gamificagdo numa unidade curricular e obter os dados
desta experiencia os autores aplicaram diferentes técnicas de analises aos dados obtidos
(Barata, Gama, & Goncalves, 2013; Barata et al., 2013; 2015; 2017).

2.3.2. Classroom Live

Neste artigo foi criada uma ferramenta de gamificagdo chamada de Classroom Live, cujo intuito
passou por aumentar o engagement dos alunos desenvolvida por de Freitas e de Freitas (2013).
A ferramenta foi usada num curso de Introducé@o a Programacéo por alunos universitérios. Para
conseguir atingir este objetivo utilizou-se mecénicas de gamificagdo como XPs, desafios, niveis

€ avatares.

O estudo demonstrou que os alunos realmente gostaram de utilizar a ferramenta e esta melhorou
0 engagement dos alunos. Também foram retirados outros pontos importantes neste estudo
como uma correlagdo direta entre o engagement com maiores numeros de desafios e
recompensas, originando uma melhor participacdo em sala de aula. Segundo os autores o uso
da gamificacdo fez com que os alunos fossem mais preparados para cada aula. Contudo, os
autores argumentam que utilizar uma ferramenta como esta ndo é simples e que o tempo
despendido com a plataforma é muito grande o que pode invalidar esta abordagem por muitos

professores.

2.3.3. Berkling e Thomas

Os autores Berkling e Thomas (2013) realizaram um estudo onde introduziram uma plataforma
de gamificacdo web para ensinar alunos do curso de Engenharia de Software. O objetivo deste
trabalho proponha-se a aumentar o engagement e a motivacdo dos alunos através de dindmicas,
como status, conquistas e altruismo, e mecanismos de gamificacdo, como XPs, leaderboards e
niveis. Mas este estudo revelou que os estudantes ndo mostraram interesse numa nova
abordagem de ensino através da utilizacdo das técnicas de gamificacdo, argumentando os
autores que a falta de utilizacdo da plataforma ter sido a falta de estética da mesma. Apesar do

desinteresse apresentado pelos alunos as suas classificacdes foram melhores e reduziu o
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namero de alunos com piores notas, deixando de existir duas curvas no grafico com a distribuicao

de notas.

2.3.4. O’Donovan, Gain e Marais

O’Donovan, Gain e Marais (2013) aplicaram gamificagdo num curso universitario de
Desenvolvimento de Jogos de Computadores que utiliza uma plataforma educacional online. O
objetivo com a utilizacdo da gamificacdo passou por melhorar a presenca as aulas, a
compreenséo de conteldo lecionado, habilidades para resolugéo problemas e o engagement em
geral. Essencialmente os autores procuraram melhorar o engagement dos alunos e a qualidade

das aulas.

Os autores optaram por utilizar XPs que eram ganhos pelos alunos apds completarem
questionarios e/ou quebra-cabecas, presenca em aulas e participagdo nos exercicios em aula.
Implementaram uma moeda virtual (Steam Points, SP) que permitia aos alunos comprar
hipéteses de repetir desafios ja feitos. Outras duas mecanicas também implementadas foram as
barras de progresso e as medalhas que permitiam dar um feedback aos alunos. Por fim, também
foi utilizado a leaderboard com os 20 melhores alunos com o objetivo de promover uma

competicéo saudavel por um lugar na tabela de classificacao.

Os resultados da experiéncia demonstraram que abordagem utilizada de gamificacdo foi eficaz
num ambiente universitario. Onde as técnicas de gamificacdo utilizadas melhoraram
significativamente a compreenséo e o envolvimento dos alunos. A melhoria das notas em geral
foi moderada, embora tenham sido positivos. Os autores também concluem com os resultados
obtidos que as leaderboards, as moedas virtuais e os niveis foram as mecénicas com maior

impacto motivacional.

Por fim, os autores afirmam que para a plataforma com gamificagéo integrada tenha sucesso
requer um investimento monetario e de tempo continuo para ser bem-sucedido e este é sensivel

a pequenas mudangas.

2.3.5. WeBWorK

O autor Goehle (2013) apresentou uma experiéncia de gamificacéo aplicada numa Web-based
Homework de designada de WeBWorK, cujo objetivo passaria por oferecer um refor¢co positivo
no sistema e melhorar a sensacao de progresso dos alunos. Por outras palavras sera aumentar

0 engagement dos alunos com os trabalhos de casa.

Foram utilizados diferentes tipos de mecanicas no sistema desenvolvido como os niveis, XPs e
barras de progresso que oferece um reforco positivo e permite dar uma melhor nocéo de
crescimento e progressao do aluno ao longo do semestre. No sistema também foi implementado
medalhas que definem as metas e objetivos fora da atividade principal que premeiam os alunos
que as consigam colecionar. Os autores defendem ainda que o feedback rapido ou instantaneo

de forma clara ajuda a melhorar impacto que a gamificacéo tras para os alunos.
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Os resultados segundos os autores foi um sucesso, mais de metade da turma utilizou a

plataforma. Os alunos desfruiram de um reforco motivacional extra e os mecanismos de

gamificacédo utilizados proporcionaram objetivos concretos que podiam ser realizados.

2.3.6. Sintese do trabalho relacionado

Na Tabela 2.3.1 - Quadro sintese com as diferentes abordagens relacionadas é possivel ver um

pequeno resumo dos trabalhos acima abordados.

Tabela 2.3.1 - Quadro sintese com as diferentes abordagens relacionadas

Trabalhos Mecanicas Objetivos Resultados Indicacdes
relacionados utilizadas
Barata et al. XPs, niveis, Motivar os alunos e A plataforma conseguiu Desenvolver uma

leaderboard, Skill
Tree, desafios e
badges.

recolher e analisar os
dados obtidos

melhorar a motivacdo dos
alunos e foi possivel
desenvolver novos
trabalhos com a analise
dos dados recolhidos.

distribuicdo
equilibrada dos
desafios ao longo do
semestre.

Classroom Live

XPs, desafios,
niveis e avatares

Aumentar o
engagement dos
alunos com o curso

Aumentou o engagement

dos alunos que passaram
a frequentar mais as aulas
e estavam mais

Uso da gamificacéo
ndo é simples e
requer muito tempo
despendido com a

preparados para as plataforma.
mesmas.
Berkling e XPs, Aumentar o Os alunos nédo A estética da
Thomas leaderboards e engagement e a demonstraram interesse plataforma ndo deve
niveis. motivac3o dos alunos | devido & estética pouco ser negligenciada
com o curso apelativa da plataforma.
O’Donovan, XPs, medalhas, Melhorar o Melhoraram A gamificacédo

Gain e Marais

niveis, barras de

engagement dos

significativamente a

requer investimento

progresso, alunos com o curso e | compreenséo e o continuo para ser

leaderboard, a qualidade das aulas | €nvolvimento dos alunos, bem-sgcedido ee

moedas virtuais consequentemente suscetivel a

e desafios originou a melhoria das pequenas

notas. mudangas.

WeBWorkK XPs, niveis, Aumentar o Permitiu criar um reforgo O feedback é um

barras de engagement dos motivacional aos alunos. aspeto muito

progresso e alunos com os importante para

medalhas trabalhos de casa melhorar o impacto

da gamificago.
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Capitulo 3

3. Desenvolvimento da solucéao

Este capitulo esta interligado com a etapa 3 (Design e Desenvolvimento) do DSRM. Nesta parte
do documento sera descrito a plataforma Learning Scorecard e quais foram os passos dados
para o desenho do artefacto desta dissertacdo. Sera mostrado os elementos de gamificacao
implementados na plataforma LS e qual foi a necessidade da sua utilizag&o.

3.1. Learning Scorecard

A plataforma Learning Scorecard (LS), permite aos alunos do ensino superior monitorizarem a
sua evolugéo de aprendizagem (Cardoso, Costa, & Santos, 2016; Cardoso et al., 2017; Costa,
2017). Esta plataforma permite gerar dados que, ao longo do semestre letivo, apoiam os
professores a supervisionar de forma continua as suas turmas. O LS utiliza técnicas de
gamificagdo para procurar aumentar o engagement/envolvimento dos alunos com as Unidades
Curriculares. Também procura usar as melhores préticas de Business Intelligence para oferecer
aos alunos e aos professores um ambiente analitico para que seja possivel monitorizarem o seu
desempenho.

O LS esta em curso por quatro semestres consecutivos, desde o ano letivo 2016-17, no ISCTE-
Instituto Universitario de Lisboa nas Unidades Curriculares de Data Warehouse e Business
Intelligence. Em cada uma das interacdes surgiram modificagBes contando a plataforma ja com

quatro versdes, sendo que duas delas foram desenvolvidas nesta investigacao.

A plataforma apresenta duas vistas, a do aluno e a do docente. A vista de aluno foca-se na
gestdo do tempo, na monitorizacdo e conta com as técnicas de gamificagcdo para melhorar a
experiéncia de aprendizagem individual dos alunos. A vista de docente tem o objetivo de
aumentar a comunicacdo dos docentes com o0s alunos e personalizar a experiéncia de
aprendizagem dos alunos. O LS procurou com a utilizagdo da gamificacdo motivar os alunos a
cumprir com os objetivos tracados das Unidades Curriculares e fomentar a interacdo e a
competicdo positiva entre os alunos. Estas técnicas também foram utilizadas para projetar a

propria plataforma.

O prot6tipo recebido do LS (versdo 2) integra mecanicas de gamificagdo como os XPs (pontos
de experiéncia), ranks (niveis), quests (miss@es), avatares, leaderboards. Contudo ndo foram
estudados os efeitos destes elementos de gamificacdo na plataforma e os resultados obtidos nas
duas primeiras versfes devem-se apenas ao feedback dos alunos através de um questionario

realizado no final do semestre.

As versdes 3 e 4 do LS fazem parte da minha proposta para a melhoria do LS. Conforme ja referi

a minha investigagao passa por aprimorar o sistema de gamificacdo da vista dos estudantes na
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plataforma LS e simplificar alguns processos relacionados com gamifica¢éo na vista de docente.
Também pretendo desenvolver uma arquitetura robusta capaz de armazenar as regras do jogo
e que futuramente os dados armazenados possam ser estudados. Cumprindo assim com o0s

objetivos a que me propus na minha investigacéo descrita na secao 1.2 da dissertacao.

O LS esta a ser utilizado no ano letivo 2017/2018 para trés dissertacdes, a minha e a de mais
dois colegas (Baptista, 2018; Racbes, 2018), e algumas das alteracGes apresentadas foram
discutidas e desenvolvidas pelos trés elementos e pelos docentes das Unidades Curriculares em
que foram testadas. Algumas das altera¢gBes nédo vou aprofundar no meu trabalho porque estas

serdo discutidas em outras investigac@es e fogem do tema da minha pesquisa.

3.1.1. Learning Scorecard - Vista do Aluno

Neste subcapitulo estd detalhada a vista de aluno na plataforma LS, onde é apresentado as
diferentes abas que os alunos podem explorar e as principais funcionalidades de cada uma das
abas.

A navegacao dos alunos no LS passa pelo menu top (ver Figura 3.1.1) que tem como objetivo
dividir as diversas paginas em categorias. A apresentacdo das mesmas segue-se em baixo

seguindo a ordem do menu top (da esquerda para a direita).
@ Home Dashboards Calendar Leaderboard Quests Guilds Forum Welcome qwerty - SIAD | - P fol Q ®

Figura 3.1.1 - Menu top da vista do aluno no LS

N

A Home é a pagina de abertura para os alunos quando acedem a plataforma LS, ap6s o
completar o login. A pagina foi redesenhada com o intuito de apresentar um feedback simples e
rapido para o aluno, esta também apresenta a lista das quests ativas naguele momento.

As principais alteracdes realizadas foi a adicdo da informacdo que permitisse um pequeno
feedback ao aluno como o seu username, avatar, rank, XPs acumulados, os badges
conquistados e um pequeno grafico que permite ao aluno ver a percentagem que tem para
alcancar os proximos niveis. Ainda foi adicionado um mecanismo que que informa o aluno que
subiu de rank apos este efetuarem o login na plataforma, ao qual designamos por rank up. A
pagina ainda apresenta a lista das quests ativas e que precisam de ser validas, conforme sera

explicado a sua necessidade mais a frente e exemplificado.

A evolugdo da versao 2 para a versdo 3 e 4 da vista Home dos alunos no LS esta demonstrada
na Figura 3.1.2.
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Figura 3.1.2 - Evolucéo da pagina Home da vista do aluno da verséo 2 (esq.) para versao 3 e 4 (dir.)no LS

A categoria seguinte do menu é a pagina Dashboard, onde é apresentado aos alunos diferentes
graficos capazes de informar o aluno sobre a sua progressao no jogo (ver Figura 3.2.9 e Figura
3.2.10).

A categoria Calendar permite aos alunos consultar o planeamento das tarefas da UC. A consulta
pode ser feita através de uma timeline ou através de uma tabela dividida em semanas, a qual se

designa por planning (ver Figura 3.1.3).

@ fome  Deshbosrds | Calsnder | Lssderbosrd  Gues ik - R 2 = o ©

Figura 3.1.3 - Pagina Planning no LS

A categoria Leaderboard permite aos alunos acederem as diferentes categorias de leaderboards

criadas All (ver Figura 3.2.6), Quizzes, Exercises, Guilds e Combined).

A seguinte categoria é a Quests que permite 0 acesso a cinco diferentes paginas a Grades,
Badges, Trophies, XPs e History. Na pagina Grades os alunos vém as notas que obtiveram em
cada quest (ver Figura 3.1.4). A pagina Badges e a Trophies tém o objetivo de transmitir toda a
informacao relacionada com os mecanismos que o proprio nome indica os badges e as trophies.
A pagina XPs é o local onde esta discriminada toda a informagédo de como ganhar XPs e a
informacao mais detalhada de cada rank, isto &, as regras do jogo (ver Figura 4.1.1 e Figura
4.2.1). Por fim, a pagina History foi desenvolvida com o intuito de demostrar, de uma outra forma,
de onde provinham os XPs ganhos ao longo do jogo e a respetiva data em que foi obtido. A
pagina foi criada ap6s um pedido dos alunos ao longo do semestre onde estava a ser testada a

da versao 3 da plataforma LS (ver Figura 3.1.5).
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QUEST

QUEST

QUEST

QUEST

Exercises

Pratical Assignment

Quizzes

Forum

GRADE

GRADE

GRADE

GRADE

Figura 3.1.4 - Pagina Grades da vistado aluno no LS

QUEST

Exercise master - Bronze

Férum

M2: Tutoria 1

Quiz 1

Quiz 2

Quiz3

Quizs

Quiz master - Bronze

HISTORY

@ il d SO

DATE

4-6-2018

30-1-2018

24-11-2017

23-1-2018

21-11-2017

9-1-2018

10-1-2018

23-1-2018

Figura 3.1.5 - Pagina History da vistado aluno no LS

Guild é uma péagina onde o aluno consegue ter acesso a algumas informacdes dos elementos

do seu grupo como o username, nimero de aluno, o curso, os XPs acumulados, quem ainda

esta em jogo (na avaliagdo continua) e quem ja efetuou o registo no LS (ver Figura 3.1.6).

Também foi desenvolvido um mecanismo que permite aos grupos (guilds) escolherem um dos

temas propostos pelos docentes para o trabalho de grupo. Tendo em conta que cada tema

apenas pode ser escolhido uma Unica vez em cada turno (alianga/alliance).

Username Number

Ibartolo 70163

F snon

Program

MEI

MEI

MEI

MEI

XP

18000

17600

18000

19300

Title

Gestdo de bicicletas elétricas

Continuous
Assessment

Figura 3.1.6 - Pagina Guild da vista do aluno no LS
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O Férum na versédo 2 era usado numa plataforma extra o Blackboard Learn utilizado no ISCTE-
IUL, porém na verséo 3 e 4 do LS foi implementado um Férum na plataforma LS de maneira a

centralizar a plataforma.

Os simbolos do lado direito que surgem no menu top da Figura 3.1.1 comecando da esquerda

para a direita séo:

e Mecanismo para alteracdo da UC (apenas implementado na verséo 4 do LS);

¢ NotificagBes da plataforma;

e Defini¢cbes, local onde os jogadores podem alterar o seu avatar e mudar a sua palavra
passe;

e O Help é uma pagina com o objetivo de ajudar os alunos a compreender a plataforma; e

e O Logoff.

3.1.2. Learning Scorecard — Vista de Docente
Neste subcapitulo sera detalhada a vista de docente na plataforma LS, assim como foi feito para

a vista de aluno é apresentado as diferentes abas que os docentes podem explorar e as

principais funcionalidades de cada uma das abas.

A navegacao dos docentes também é feita através de um menu top (ver Figura 3.1.7) também
com o objetivo de dividir as paginas em categorias distintas. A apresentacdo das mesmas segue-

se em baixo seguindo a ordem do menu top.

] Home Dashboards Calendar Leaderboard Quests Guilds Grades Evaluation Journal  Forum Welcome gamifier-SIADI 18 X @

Figura 3.1.7 - Menu top da vista do docente no LS

A primeira pagina, a Home, é apenas serve de abertura para o docente sem qualquer contetdo
relevante. O Dashboard tem o mesmo objetivo que o da vista de aluno, dar feedback, mas neste
caso permite ao docente monitorizar as suas turmas e tomar decisdes. Esta pagina foi
desenvolvida para o &mbito de outra dissertacdo e ndo abrange o ambito da minha investigagcéo
(Ragbes, 2018).

Na categoria Calendar é semelhante a vista de aluno permitindo aos docentes acederem as
paginas timeline e planning. Mas nesta categoria ainda permite 0 acesso a uma outra aba que
permite aos docentes criar novos eventos e quests. As restantes paginas da categoria Calendar
apenas apresentam uma diferenca quando comparado com a vista do aluno que é a possibilidade
de apagar e editar as missfes e as quests. Esta funcionalidade de apagar e editar apenas foi
melhorada, pois ja existia na versao recebida. A melhoria passou por permitir aos docentes criar
diferentes tipos de eventos e quests, bem como as alteracdes precisas devido as alteracbes da

base de dados necessérias para permitir guardar o registo das mecanicas implementadas no LS.

A categoria Leaderboard na vista de docente assim como na vista de aluno permite aos docentes

acerem aos diferentes tipos de leaderboards, assim como na vista do aluno.
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A categoria Quests permite ao docente aceder as paginas Badges, Trophies e XPs iguais a vista
do aluno, com a excecao de que na pagina Badges os docentes apenas vém as informacdes dos

badges, pois ndo podem ganha-las.

A Guilds permite aos docentes acederem a lista de grupos que pertencem a sua UC e ver em

detalhe a informacéo de cada um.

Na categoria Grades é a pagina onde foi desenvolvido um mecanismo que permite ao docente
atribuir pontos aos alunos. A Evaluation é a pagina com um mecanismo incorporado que permite
aos docentes alterar o estado dos jogadores para Game Over, através da submissao de um
ficheiro .xml com a informagéo de quais jogadores completaram os eventos obrigatorios. O jornal
€ uma pagina que os docentes podem consultar por cada quest os alunos que a completaram,

0s XPs e nota obtida e caso necessério se validaram a quest.
A aba Férum permite dar acesso ao docente ao férum da UC.

Os simbolos a direita ttm os mesmos objetivos que os apresentados na vista do aluno.

3.2. Desenho da solucéao

No capitulo 2, verificou-se que o termo gamificacdo apesar de ter surgido muito recentemente,
no inicio do século XXI, j& conta com um grande apoio e procura da sua utilizagdo no ensino.
Com alguns estudos a apresentarem um impacto significativo no ensino. Desta forma, a nossa
solucdo passa ndo so6 por aplicar e melhorar os mecanismos de gamificacdo numa plataforma
de ensino, o LS, como fazer com que sejam recolhidos dados de forma a conseguir transmitir ao
docente o estado em tempo real das suas turmas e conseguir compreender alguns

comportamentos dos alunos. Para assim conseguir proporcionar o melhor ensino para os alunos.

3.2.1. Arquitetura da solucéo

A arquitetura da plataforma LS é bastante simples (ver Figura 3.2.1). O front-end da plataforma
foi desenvolvido com as linguagens de programac¢do HTML, CSS e JavaScript e ainda foram
utilizados frameworks que permitem agilizar o processo de programacao web como o Bootstrap

e o highcharts.

Como back-end foi utilizado para o servidor o Node.js com a framework Express.js que permite
desenvolver o servidor com apenas a linguagem, o JavaScript. Foi também necessario
implementar um férum a plataforma, o que requereu a criacdo de um novo servidor para este

funcionar. Como base de dados foi utilizado uma base de dados relacional o MySQL.
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Figura 3.2.1 - UML da arquitetura da plataforma LS

O aspeto arcaico do antigo férum era um ponto negativo que dificultava e ndo motivava os alunos
a participar. Entdo revolucionou-se este mecanismo e inseriu-se um forum na propria plataforma

LS (ver Figura 3.2.2) através do software XenForo.

Esta alteracao permitiu trazer novos conceitos e novas ferramentas para dinamizar a participacéo
no férum e no proprio jogo. Um destes pontos é a possibilidade de os docentes fazerem pin aos
comentarios dos alunos de maneira a demostrar que o comentario do aluno foi importante para
a partilha do conhecimento entre a turma. Este mecanismo permite nao sé melhorar o feedback
entre os alunos e os docentes como auxiliar nos mecanismos de gamificagéo. De forma a ajudar
na classificacdo da participacdo dos alunos no férum e na atribuicdo de alguns badges
relacionados com o férum.

A implementagdo do forum foi realizada pela dissertacao relacionada com a aplicacdo de
procedimentos de engenharia de software da plataforma LS (Baptista, 2018). Contudo esta
relacionado com a gamificacdo desenvolvida na plataforma por isso foi importante referir o

impacto desta ferramenta para a gamificagéao.

gamifier
Featured Post @

By Gamifier
o = ) Do’
. o dneea
@ ®"
o - ZX
d S £ @ T
General Course Contents Problems and exercises L I
g

Figura 3.2.2 - Pagina do F6rum na plataforma LS

Nesta investigagdo procurei melhorar a quantidade e a forma de como a informagéo € transmitida
para os alunos. Grande parte do meu trabalho passou por permitir guardar o registo das regras

do jogo implementadas no LS na base de dados, o que néo era feito anteriormente, e que as
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funcionalidades ja existentes se mantivessem-se sem erros apés as modificacdes a base de
dados (ver Apéndice A). Contando ainda com do desenho da gamificagédo na plataforma LS e da

implementacédo das novas mecanicas implementadas.

Com as alteracdes feitas tornou-se possivel guardar o histérico de todas as mecénicas inseridas

na plataforma LS de maneira a poder-se analisar o seu impacto nos alunos.

3.2.2. Game Design
Para ajudar a construcéo da solucéo proposta utilizei os passos para a aplicacao da estrutura de
game design proposto por Werbach e Hunter (2012) e apresentada no subcapitulo 2.2.1.

Estrutura de Game Design.

e Passo 1 — Definir os objetivos
O objetivo principal que proponho alcancar passa por aperfeicoar a experiéncia de
aprendizagem dos alunos com a melhoria do engagement e/ou a motivagdo com a
utilizac@o de técnicas de gamificacdo. As metas propostas encontram-se com maior
detalhe na secéo 1.2.

e Passo 2 — Delinear comportamentos pretendidos
O comportamento pretendido com a plataforma é de que os alunos acompanhem as
matérias lecionadas ao longo do semestre para que consigam realizar um estudo
equilibrado de forma divertida e, por conseguinte, uma melhoria das médias das notas
na Unidade Curricular. Com os dados recolhidos pelo LS sera possivel analisar o
comportamento dos alunos e assim comprovar o impacto das técnicas de gamificacao.
Também sera realizado um questionario aos alunos no final de cada semestre que
ajudard a comprovar o impacto das técnicas de gamificagdo no seu percurso da UC.

e Passo 3 — Descrever os jogadores
Os jogadores da nossa plataforma séo jovens adultos que frequentam as Unidades
Curriculares de Data Warehouse e Business Intelligence no ISCTE-IUL. O facto de os
estudantes serem jovens podera ajudar na motivagdo e aceitagéo do LS.

e Passo 4 — Desenhar loops de atividades
Os alunos terdo de completar tarefas e missées e consequentemente ganharam pontos
de experiéncia por os terem realizado como um mecanismo de feedback. Este feedback
terd de ser dado o mais cedo possivel, nao podendo ser em tempo real devido ao motivo
de muitos destes desafios terem de ser corrigidos ou aprovados por um docente. Com
os pontos ganhos (feedback) e as subidas de ranks estamos a motivar os jogadores a
agir de novo, completando desta forma o ciclo de engagement proposto por Werbach e
Hunter (2012), que fara com que os jogadores estejam comprometidos e motivados ao
usar a plataforma LS.

e Passo 5 - Nao esquecer a diverséo
Nao esquecer a diversdo € um ponto muito importante quando se pretende construir um
sistema com gamificagdo que € muitas vezes descurado. Para ndo esquecer a diverséo

serd utilizada a estrutura MDA.
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e Passo 6 — Utilizar as ferramentas apropriadas
Procuramos seguir o conselho dado por Werbach e Hunter (2012) que afirma que aregra
principal da gamificagao é que os sistemas devem de ser “iterado, melhorado, testado,
iterado, melhorado, testado, ...". Este ciclo de melhoria do sistema, como as ferramentas

utilizadas na plataforma LS s&o descritos nos capitulos seguintes.

3.2.3. MDA

Noutro sentido foi utilizada a estrutura MDA, apresentada na secdo 2.2.2.3.Mechanics, Dynamics
e Aesthetics, como taxonomia dos elementos de game design para facilitar a compreenséo das
perspetivas dos criadores do jogo e dos jogadores. Assim com a aplicacdo do MDA torna-se
possivel distinguir os diferentes elementos dos jogos como as regras, 0 sistema e a diversao.
Seguidamente sera descrito os diferentes passos da aplicacdo do MDA na plataforma Learning

Scorecard.

Nesta secdo sera detalhado os mecanismos de gamificacdo escolhidos que foram

implementados e melhorados nas versdes 3 e 4 da plataforma Learning Scorecard.

3.2.3.1. Mecanicas
As mecéanicas permitem criar os componentes funcionais do jogo que orientam as acdes dos
jogadores, isto é, sdo as diferentes a¢fes, comportamentos e mecanismos que o0s jogadores

podem experimentar num contexto de jogo.

As mecanicas existentes no LS antes de iniciar a minha investigacdo ndo tinham sido muito
exploradas. Por este motivo nesta secéo irei apresentar a importancia de cada uma delas e quais

as alterac0es feitas.

3.2.3.1.1. Experience Point

Os Experience Points (XPs) representam numericamente a progressédo dos jogadores no jogo.
Esta mecénica é a base do sistema de gamificacdo da plataforma LS, pois permite criar um
sistema de feedback rapido, também é usado para definir os ranks dos jogadores e ainda a

comparagao.

Na plataforma Learning Scorecard os jogadores podem ganhar XPs através da concluséo de
diferentes objetivos como quests (missfes), trophies (troféus) e badges (medalhas) o que

anteriormente apenas eram ganhas através da conclusdo das quests.

A quantidade de XPs oferecidos por cada objetivo conquistado é dada de acordo com a sua
importéncia e dificuldade. Estas foram definidas em concordancia com os docentes das UCs em
questdo e com os restantes membros inerentes ao processo de desenvolvimento da plataforma.
Esta quantidade de XPs dado foi muito bem pensada e acautelada de forma a nédo estragar a

experiéncia dos alunos com recompensas ndo satisfatorias.

3.2.3.1.2. Ranks
A utilizacdo dos ranks na plataforma LS permitiu definir diferentes etapas na progresséo dos

jogadores. Os ranks ja existiam na antiga versdo do LS. Entdo optou-se por manter o mesmo
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namero de ranks existentes antigamente, seis diferentes niveis. Este nUmero permite utilizar uma

escala de avaliacdo de Aa F.

Os nomes dos ranks foram alterados para que ficassem mais divertidos e mais relacionados
com 0s jogos de maneira a criar uma empatia com os alunos. A escolha dos nomes foi realizada
num debate de ideias por todos os elementos envolvidos na construcdo e melhoramento da
plataforma. Procurou-se também criar um sistema que a medida que os jogadores avancavam

tornava-se mais complicado a sua progressao para o nivel seguinte.

Os novos nomes dos ranks, forma de alcancar cada rank e os valores ganhos na UC estédo
descritos na Tabela 3.2.1. Os critérios foram os mesmos para as duas demostracdes, versao 3
e 4 do LS, respetivamente. Contudo na primeira demonstragdo o LS teve um impacto na nota da
UC e na segunda demonstracdo o LS era de livre utilizacéo e ndo influenciou a nota da UC. A
percentagem que faz disparar os Triggers para subir de rank apenas séo contabilizados os XPs
dados pelas quests que serdo descritas mais a frente. As restantes mecanicas usadas que
permitem o aluno ganhar pontos foram utilizados como bénus (badges e trophies), permitindo

assim aos alunos recuperar XPs de determinada quest que tenham falhado.

Tabela 3.2.1 - Descricédo e caracteristicas dos ranks no LS

Rank Avaliacao Triggers para subir de rank Valor para a nota | Nota final do LS
da UC (Primeira
Demonstragao)
Legendary A Numero de XPs correspondentes a 90% 2 20

dos XPs possiveis com quests

Master B Numero de XPs correspondentes a 80% 1,8 18
dos XPs possiveis com quests

Expert C Numero de XPs correspondentes a 50% 15 15
dos XPs possiveis com quests

Skilled D Numero de XPs correspondentes a 25% 1,2 12
dos XPs possiveis com quests

Rookie E Numero de XPs correspondentes as 1 10
quests obrigatorias

Newbie F 0 0

Os jogadores quando sobem de rank sdo prontamente notificados. A notificacao é feita através
de um pop-up, que lhe designamos por rank up. Este mecanismo foi desenvolvido como um

instrumento de feedback, bastante importante para o ciclo de engagement.

3.2.3.1.3. Quests
As quests (miss@es) sdo desafios pré-definidos com objetivos e recompensas. Na plataforma LS

as quests sdo o principal mecanismo de os jogadores acumularem XPs.

Os tipos de quests disponiveis no Learning Scorecard sao os Quizzes (exercicios de escolha

multipla), os Practical Assignments (tutorias), os Exercises (exercicios escritos), as Class
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Attendances (assiduidade nas aulas), o Forum (participacao no férum) e as last chances. Nesta
investigacdo apenas foi criado um novo tipo de quest, as last chances, e foi melhorado o seu

conceito de forma a conseguir guardar dados referentes a esta mecanica.

As quests tém um intervalo de tempo em que estdo disponiveis a serem realizadas, apenas a
participacdo no féorum é que esta sempre disponivel para os alunos e é avaliada no fecho da
Unidade Curricular. Os alunos podem consultar quando as quests estardo ativas a partir da aba
Calendar, mas também através da pagina Home é apresentado uma lista das que naquele

momento estao ativas.

Q Exercise 3

Dashboards

[

- Easy asapie

[N

- No sweat

- Not so easy

oW

Esta quest da-te 1500 pontos e devera ser terminada antes de 15-5-201 ~ Painful

- Insane

. e i eu nf i '(NE
Nota: Ao completares a Quest, classifica o seu nivel de dificuldade! (Nag 6 - Overpowered

Validate Quest

Figura 3.2.3 - Validar e classificar a dificuldade de um exercise

Na pagina Home os alunos ainda terdo que validar e classificar a dificuldade de determinadas
quests (quizzes, exercises e practical assignment) definidas pelos docentes (ver Figura 3.2.3).
Caso os alunos ndo validem a dificuldade ndo ganharam os XPs associados a essa quest,

mesmo tendo sido completada.

A classificacdo da dificuldade permite recolher as opinides dos alunos e dar feedback aos
docentes. Os alunos tém seis niveis de dificuldade como op¢éo que sé@o 1 - Easy as a pie, 2 - No

Sweat, 3 - Not so easy, 4 — Painful, 5 — Insane, 6 — Overpowered.

Nestes seis niveis foi procurado atribuir nomes autoexplicativos e ao mesmo tempo que fossem
divertidos para melhorar a ligagcdo entre os alunos e o jogo, para facilitar a compreenséo ainda

foi atribuido um valor numérico ao nome da dificuldade.

Os restantes tipos de quests ndo precisam de ser validados para a atribuicdo de XPs caso os

alunos os completem.

Em termos de recompensas (XPs) da realizagdo dos quizzes aos jogadores é atribuido a
percentagem de XPs associado aquele desafio da nota obtida. Por exemplo os jogadores s6
recebem o maximo de XPs caso tenham obtido 100% naquele desafio. A forma de os docentes

avaliarem a nota dos alunos nos quizzes é de 0% a 100%.

Por outro lado, a quest do tipo exercise, practical assignment e forum é classificada pelos
docentes de A a F onde cada nota representa uma percentagem dos XPs a serem atribuidos,
ver Tabela 3.2.2.
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Tabela 3.2.2 - Percentagem das notas das quest do tipo exercise, practical assignment e forum

Nota Percentagem dos XPs atribuidos
A - Truly wonderful, the mind of a child is. 100%
B - A Jedi uses the Force for knowledge. 80%
C - Do. Or do not. There is no try 60%
D - Yoda not impressed! 40%
E - Laziness not make one great. 15%
F - That is why you fail 0%

A avaliacdo da nota da participacdo dos alunos no férum consistiu essencialmente pelo nimero
de posts feitos, likes recebidos e pin (dado pelo docente a um post relevante) nos seus
comentarios. No caso de os alunos terem um pin dado por um docente em um dos seus posts 0

aluno obteve a pontuagdo méaxima. As regras podem ser consultadas na Tabela 3.2.3.

Tabela 3.2.3 - Regras da atribuicao de notas para a quest forum

Nota Regras
100% Quem tem pins OR n° de posts acima de 10
80% n° posts entre [10 e 5[, AND n° likes >=10
60% n° posts entre [5, 3[, AND n° likes >=10
40% n° posts entre [5, 3[, AND n° likes <10
15% n° posts [3, 1]

0%

As notas é um termo mais sério, assim tentou-se dar um aspeto mais divertido e motivador. Desta
forma, em uma aula foi proposto aos alunos entre trés hipoteses de escolha quais eles gostavam
mais para o nome das notas. A hip6tese escolhida foi a que tem uma frase épica dos filmes da
Guerra das Estrelas (Hipotese 3), ver na Tabela 3.2.4 as diferentes hipoteses.

Tabela 3.2.4 - Solugdes de nomes para notas apresentadas aos alunos

Nota Hipétese 1 Hipdtese 2 Hipdtese 3
A Excelente Bullseye :) Truly wonderful, the mind of a child is.
B Muito Bom Excellent, you did! A Jedi uses the Force for knowledge.
C Bom Good enough. Do. Or do not. There is no try
D Medio Yoda not impressed! Yoda not impressed!
E Suficiente Sad! Laziness not make one great.
F Insuficiente Shame on you! That is why you fail
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A férmula escolhida para o calculo dos XPs ganhos pelos alunos nas quests do tipo exercise,

practical assignment e forum é a seguinte:

valor maximo de XPs X Percentagem da nota
100

XPs ganhos =

As practical assignment e a class attendances também tém um periodo para serem realizados
como os exercicios em cima explicados, mas nestes dois tipos néo sao precisas validagdes nem

classificacBes das dificuldades.

Na atribuicdo de pontos para a class attendances sé existe duas hipéteses ou os alunos vao as

aulas e ganham todo XPs associado ou ndo vao e nao ganham qualquer quantia de XPs.

Por fim, outro dado muito importante é que as quests (quizzes, exercises e practical assignment)
séo submetidas e/ou realizadas numa outra plataforma, o e-elearning, ou presencialmente com
um docente. Também os dados referentes a presenca nas aulas para completar as quests de

Class Attendances sao obtidos através de uma outra plataforma, o fenix.

A utilizacéo das last chances surgiu por uma necessidade na minha investigacéo, porque alguns
jogadores realizavam as quests que precisam de validagéo e por alguma razdo acabavam por
nao validarem na plataforma LS. Assim decidiu-se criar mecanicas last chances como um bénus
para os jogadores poderem validar a quests que tinham realizado, mas néo validado. A esta

também pode ser adicionada uma penaliza¢éo nos XPs a atribuir apés a validagéo.

Procurou-se também chamar a atencdo aos alunos desta nova quest, para isso na pagina Home
da vista dos alunos os last chances apresentam um aspeto diferenciador e convidativo a ser

explorado (ver Figura 3.2.4).

3

¥ Open Quests and Events

«AST CHANCE! o,

Figura 3.2.4 - Last Chance disponivel na pagina Home

3.2.3.1.4. Events

Os Events (eventos) sdo guias do jogo que ndo premeiam o0s jogadores com XPs ao serem
completados. Foi necessario a adicao deste mecanismo no meu artefacto, porque era necessario
indicar quais eram o0s passos que 0s jogadores teriam que cumprir, também chamados de
milestones, para se manterem em jogo. Caso falhem um evento obrigatério definido pelos
docentes das UCs, os jogadores passam para um estado de Game Over no jogo. Com este
estado os jogadores podem continuar a usufruir da plataforma, mas eles deixam de poder entrar

nos mecanismos de comparacao entre jogadores (leaderboards) e deixam de ganhar XPs.
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Para avisar os alunos que passavam para o estado Game Over procurou-se por faze-lo na
primeira pagina que acedem apds o login, a pagina Home na vista dos alunos, com uma

mensagem clara e bem visivel sobre o seu novo estado no jogo (ver Figura 3.2.5).

Concluindo o que diferencia as quest dos eventos € que a primeira permite 0os alunos ganharem
XPs e a Ultima indica os passos que os jogadores tém que dar para cumprir com sucesso a UC

e manter-se em jogo.

Game Over!

qwerty

! Game Over

You failed to accomplish one of the rules for continuous assessment
Unfortunately you have to attend the final exam

You can still use the Learning Scorecard Forum but quests are no longer available!

Figura 3.2.5 - Informag&o na pagina Home que o aluno estd Game Over

3.2.3.1.5. Leaderboard

Uma das mecanicas ja existentes, mas pouco explorada foi a leaderboard. Na plataforma existia
uma leaderboard com apenas os dez melhores jogadores e quantos pontos cada um tinha
acumulado. Todavia esta mecanica permite muito mais do que ver apenas os melhores jogadores
como por exemplo exibir visualmente a progressao e realizagcao dos jogadores. Portanto em vez
de uma leaderboard passamos a ter na plataforma LS leaderboards multidimensionais, com

cinco novas dimensoes.

Antes de passar a explicar as cinco dimensdes das leaderboards é importante referir que nesta
mecéanica continuamos a apresentar os dez melhores jogadores, caso o jogador ndo se encontre
neste leque de jogadores aparecera sO para ele a sua posi¢do. Este ponto achamos muito
importante porque indica ao jogador o quao perto ele esta de alcancar o topo, 0 que era
impossivel de o fazer nas vers@es anteriores (versao 1 e 2 do LS). No caso dos docentes também
podem ver as leaderboards dos alunos s6 que neste caso eles vém todos os alunos e as suas
posicdes. Optou-se por fazer esta diferenciacéo na vista de aluno e da vista de docente porque
a disponibilizacdo de uma leaderboad infinita levanta alguns problemas. Por exemplo, 0 nosso
objetivo ndo passa por comparar publicamente os resultados entre todos os alunos, mas sim
manter motivados os jogadores que estdo no topo e procurar motivar os restantes jogadores a
alcanca-lo. Mas esta ndo é apenas a Unica diferenca entre as vistas de aluno e docente na
leaderboard, os alunos nas suas leaderboards podem consultar apenas a posicdo dos alunos, o

seu username, o avatar associado, o ranks e a medida de classificacdo (maior parte os XPs). Os
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docentes para além desta informacéo podem ainda ver a que curso pertence o aluno assim como
a sua alliance. Também decidimos realcar os trés melhores jogadores como se pode ver pela
Figura 3.2.6.

Outro ponto importante foi a capacidade de podermos esconder o username dos jogadores na
leaderboard caso este ndo queira que apareca, mas apenas para a vista dos alunos. Os alunos
ao registarem-se tem a possibilidade de escolher se pretendem divulgar os seus dados pessoais
nas leaderboards do Learning Scorecard. No caso dos jogadores que pretendam esconder o seu
username, 0 nhome que surgird na leaderboard para os restantes jogadores sera “John Doe”,
nome utilizado para referenciar pessoas néo identificadas.

@ 5 ashboard d Leaderboard J n werty - SIAT o = ° o

ALL

adl

JoaoPedro JoaoBone 12196

Position  Name XPs

1 n JoaoPedro 36150

2 % JoaoBone 34700

3 2196 33400

4 a JoseM
aia Mast

32850

31800

3 JohnDoe

Figura 3.2.6 - Leaderboard All na vista de aluno

As 5 dimensbes presentes no LS séo as leaderboards:

e All, onde sdo ordenados os jogadores por ordem decrescente por todos os XPs
acumulados daquela UC (ver Figura 3.2.6);
e Quizzes, onde sd@o ordenados os jogadores por ordem decrescente pelos XPs ganhos
em quests do tipo quizzes daquela UC;
e Exercises, onde sdo ordenados os jogadores por ordem decrescente pelos XPs ganhos
em quests do tipo exercises daquela UC;
e Guilds, onde séo ordenados as Guilds (grupos) por ordem decrescente pela média de
XPs acumulados daquela UC; e
e Combined, onde sdo ordenados os jogadores por ordem crescente pela soma das
posi¢cBes obtidas das leaderboads All, Quizzes e Exercises.
Por fim, o desafio mais dificil das leaderboards foi fazer com que fosse possivel guardar o
histérico das diferentes leaderboards ao longo do tempo. Este € um dos objetivos principais do
LS a que me propus, guardar dados para conseguir no futuro estudar e analisar os padrées de
maneira a melhorar a plataforma e a experiéncia de ensino.

3.2.3.1.6. Trophies
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Este novo mecanismo foi desenvolvido com o intuito de premiar os jogadores que se encontram
melhor classificados nas leaderboards criando uma competigédo saudavel. Os trophies (troféus)
sdo entregues no encerramento da UC aos jogadores que se encontrem na primeira posi¢éo das
leaderboards all, guild e combined. Na guild sera entregue a todos os elementos pertencentes a
essa guild (grupo). O troféu corresponde a uma quantia avultada de XPs que nas duas
simulacgdes correspondeu a 1000XPs. Caso exista um empate entre jogadores ambos receberam
0s pontos associados ao troféu (ver Figura 3.2.7).

TROPHIES

Leaderboard Trophies
Best Score Player Best Guild Best Triathlon Player
1000 XpP 1000 XP 1000 XP
All Guilds Combined

Trophies are awarded at the end of the semester to the student on top of the “All", “Guilds” and “Combined” leaderboards. Each trophy has a reward of 1000 XP.
If two or more players have the same number of XP as the player in the first position, they too will recaive 1000 bonus XP.

Figura 3.2.7 - Regras dos diferentes trophies na pagina Trophies
3.2.3.1.7. Avatars
No sistema antigo antes da minha investigacdo existia meia dizia de imagens que os jogadores
poderiam escolher para se personalizarem. Eu optei por introduzir novos avatares. Desenvolvi
um sistema onde os jogadores a medida que sobem de ranks vao conseguindo desbloquear

novos avatares, sempre com avatares masculinos e femininos (ver Figura 3.2.8).

20302

Expert Expert Master Master Legendary Legendary
: a &

Avatar

Change your avatar.

Legendary Legendary

Figura 3.2.8 - Lista de avatares disponiveis

3.2.3.1.8. Dashboard

O LS tinha ja uma aba de dashboards, mas esta seguia as regras de constru¢cdo de um
dashboard orientado para o negdcio. O que se fez foi alterar este conceito e criar um dashboard
mais gaming para os alunos. Os dashboard gaming permitem os alunos poderem ver o seu

percurso e tomarem decisdes ao longo da sua experiencia no jogo.
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A construcdo deste dashboard foi feita em parceria com um outro colega de mestrado cuja
dissertacdo passa pela visualizacdo de dados na plataforma LS (Racdes, 2018). Como a
construgdo dos dashboards ficou do lado da sua pesquisa, ndo vou entrar em detalhes sobre a
sua construcdo, contudo € preciso salientar que os dashboards foram um mecanismo muito
importante para dar feedback aos alunos dos mecanismos de gamificacdo na plataforma
desenvolvida. Seguindo neste sentido é possivel ver que os dashboards melhoraram da verséo
3 (ver Figura 3.2.9) para a versao 4 (ver Figura 3.2.10) permitindo melhorar o feedback para o
aluno nas diferentes mecéanicas implementadas. Na versdo 4 torna-se possivel ao aluno

acompanhar as seguintes mecéanicas:

e Username (presente na versao 3);

e XPs (presente na versao 3);

e Rank (presente na versao 3);

e Posicdo na Leaderboard All e Guild;

e Alliance;

e Badges (presente na versao 3);

e Eventos (milestones obrigatérias);

e XPs das diferentes Quests (presente na verséo 3); e

e Quests por validar (presente na versao 3).

GENERAL

2

Experience Points by Quest Type Quests

A

b\

My XPy e Alllance Avg XPs

Figura 3.2.9 - Dashboard do aluno no LS verséo 3
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Activity Activity

Logins by Week
# Quests # Class Attendance
6/35

. at 15:19 I - 024
Milestones
Skilled 12 vai L3) 1450 / 19450 W

11450 XP (59%) o1 s o
— My XP Alliance Avg XP — All Avg XP

Experience Points by Quest Type Quizzes Exercises Practical Assignment
Practical
Assignmer -
T Quiz 1 1500 / 2500 Exercicio 1 0/1500 M2: Tutoria 1 2000 / 5000
You gt dod -
Forum _ 514 Exercises
X o Quiz 2 2500 / 2500 Exercicio 2 -11500 M3: Tutoria 2 - 15000
100 % © 16/6/2018 - 18/6/2018
! Uiz 3 250( Exercicio 4 0/1500
Badges Quizze: You missed this Quest!
| Cless Quiz 4 2500 Exercicio 3 1500/ 1500
Alliance Avg XP - My XP DT

Figura 3.2.10 - Dashboard do aluno no LS verséo 4

3.2.3.1.9. Badges

Os badges, ou medalhas, foram uma nova mecanica inserida durante a minha investigagdo. A
utilizacdo deste mecanismo no LS passa essencialmente por construir uma nova forma de
feedback. Através dos badges os jogadores conseguem compreender quais os objetivos que sédo
propostos eles fazerem, bem como se j& os completaram. Com a sua utilizagdo também permitiu
aos jogadores obterem XPs de outra maneira e assim construir um sistema onde os jogadores

poderiam falhar algumas missdes e completarem o jogo com a maxima recompensa.

Este mecanismo, para além destes objetivos permite diversas acdes e dindmicas como foi
apresentado na se¢éo 2.2.2.3.1. Desta forma com a utiliza¢do deste mecanismo foi possivel criar

um sistema mais robusto, capaz de integrar todos os tipos de jogadores.

Os badges criados na plataforma tém diferentes niveis e agrupam-se em diferentes grupos. Os
niveis sdo o bronze, a prata, o ouro e a platina. A maioria dos badges apenas tem os trés niveis
(bronze, prata e ouro), mas existem excecdes que tém os quatro niveis e onde s6 tém um nivel.
Em relacdo aos grupos os badges podem ser classificados como de guild, individuais, de férum
e de questionario final. Os alunos tém uma pagina prépria s6 para os badges. Nesta pagina
podem consultar uma imagem que demostra cada badge pela sua classificagdo e que niveis
pode atingir, para além desta imagem podem ver ao pormenor a descricdo de cada nivel de cada

badge, quantos pontos recebem por completa-la e em que nivel o jogador tem cada badge.

Na Figura 3.2.11 pode-se ver ao pormenor o exemplo das informacdes dadas aos jogadores em
cada badge. Neste caso o jogador j& completou dois niveis dos badges Quiz master, isto €, tem
o nivel prata. O jogador ainda consegue ver o que foi preciso fazer para o alcancar este nivel,
bem como o que terd que fazer para alcangar o préximo nivel, o nivel de ouro. Optou-se por
colocar sempre visivel o que é necessario para atingir qualquer nivel. A razdo desta escolha
deveu-se ao facto de o principal objetivo desta mecanica consistir em identificar alguns dos
objetivos que os alunos devem alcancar. Assim é bastante importante € indicar aos jogadores

no inicio do jogo os objetivos pedidos para todos os niveis em cada badge.
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-

Quiz master

Figura 3.2.11 - Informacéo do badge Quiz Master apresentado na pagina Badges

Na Tabela 3.2.5, é apresentado todos os badges existentes na plataforma LS com o respetivo
nome, descricdo e a sua tipologia. Nos badges individuais é procurado que os alunos cumpram
ao maximo e da melhor forma as quests de quizzes, exercises e class attendance. Os badges
de guild foram criadas para promover a dindmica de coopera¢do como sera descrito no seguinte
ponto do MDA. O férum na plataforma LS antes de iniciar a minha investigacdo era pouco
utilizado, procurou-se promover bastante com uso dos badges do tipo férum. Por fim, a badge
de questionario final foi criado com o objetivo de incentivar os alunos responderem ao
questionario sobre a plataforma no fim da UC. As regras e os XPs atribuidos em cada badge
estdo presentes nos anexos — Badges da versdo 3 na plataforma LS e — Badges da verséao 4 na

plataforma LS.

Tabela 3.2.5 - Descricgéo e classificagdo dos badges

Nome Descrigao Tipologia

Quiz master You need a significant average grade in quizzes. There are three | Individual
badges available to grab: bronze, silver and gold.

Exercise master You need a significant average grade in proposed exercises. There are | Individual
three badges available to grab: bronze, silver and gold.

Guild of quizzes All group members need to complete a number of quizzes. There are | Guild
three badges available to grab: bronze, silver and gold.

Guild of exercises All group members need to complete a number of exercises. There are | Guild
three badges available to grab: bronze, silver and gold.

Devoted to classes Go to classes. Be sure to use your card! There are four badges | Individual
available to grab: bronze, silver, gold and platinum.

Forum troll Keep posting in the forum. Mind that we consider new threads and | Forum
replies both as posts. There are three badges available to grab: bronze,
silver and gold.
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Seriously likeable! Great, other players like your posts! There are three badges available | Férum
to grab: bronze, silver and gold.

Helper You are a good mate! If you help someone in the forum you can grab | Férum
this badge type. There are three badges available: bronze, silver and
gold.

Supportive We are counting on you! If you help us improve the Learning Scorecard | Férum

with tips and suggestions you can earn this badge type. There are three
badges available: bronze, silver and gold.

Post Master Amazing! Professors really liked your post and rank it a high value post | Férum
(i.e., other players can learn a lot from it). There are three badges
available to grab: bronze, silver and gold.

Curious Curiosity doesn't kill the cat here! You can earn this badge type if you | Férum
find related resources about your course subjects and share it with your
fellow players. There are three badges to grab: bronze, silver and gold.

Teacher's assistant We are really impressed with you! You can earn this badge type if you | Férum
create and share new exercises for others to solve, and these exercises
receive the professor's approval. There are three badges to grab:
bronze, silver and gold.

Attentive You can earn this badge if you spot and report back errors in course | Férum
materials. The Professors will pin your post as a thank you. There is
one badge to grab: bronze

Nonprofessional Critic | We need you! Final questionnaires are extremely valuable to us. You | Questionario
can earn this badge if you submit your evaluation of the tool at the end | final
of the semester. There is one badge to grab: bronze

Nota é importante referir que as descricbes e as regras dos badges encontram-se nesta
dissertacéo conforme os alunos podem consultar na plataforma LS, isto para justificar o uso da

lingua Inglesa nos seus nomes, descrigfes e regras.

Os badges sofreram pequenas diferencas no que diz respeito a quantidade dos pontos dados,
aos objetivos necessarios para obter e alguns deixaram de existir. As raz6es destas mudancas

na versao 4 encontram-se enumeradas na secc¢do 4.2 Demostracdo da versdo 4 do LS.

3.2.3.1.10. Guilds e Alliance

As Guilds e a Alliance foram introduzidas com o objetivo de melhorar a entre ajuda entre os
jogadores. As Guilds ndo sédo mais nem menos que o grupo de trabalho que os alunos tém nas
UCs e com quem realizam o trabalho de grupo (ver Figura 3.1.6). J& o conceito Alliance
representa o turno em que o aluno pertence. Com estas duas mecénicas sera possivel melhorar
a dinamica de cooperacao entre os alunos que veremos no proximo das dindmicas exploradas

pela plataforma LS.

3.2.3.2. Dinamica
Na plataforma LS procurou-se explorar diferentes dindmicas com maior foco para a cooperacao,
e a competitividade. Como ja foi descrito 0s nossos jogadores sdo jovens estudantes o que

permite que as dindmicas de competitividade e cooperacdo possam ser bem exploradas
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A cooperacao foi estimulada com a utilizacdo das mecanicas de Guilds e Alliance onde se
procura um foco na entreajuda. Para complementar o espirito de equipa adicionamos as
leaderboards, os badges e os troféus orientados as Guilds. Outro ponto que permitiu a ajuda
entre todos os alunos foi o féorum. Este elemento facilitou a partilha do conhecimento entre os

alunos.

A construcdo de uma narrativa para guiar os jogadores ao longo da experiéncia com gamificacéo
insere na plataforma LS as dindmicas de continuidade e conclusdo do jogo. Estas duas
dindmicas foram exploradas essencialmente com a utilizacéo dos eventos e quests. Estas duas
técnicas interligadas com os ranks e os XPs permitem dar um feedback constante promovendo
0 engagement dos alunos com a plataforma. A quantidade de quests e badges disponiveis com
o decorrer da UC possibilitou também melhorar a dinamica de escolha e consequéncia no LS,
os alunos podem tomar decisdes como escolher o seu percurso ao longo do jogo. Nestes
sistemas com gamificac@o € muito importante garantir a possibilidade de falhar para ndo levar a
perda de engagement e de motivacdo dos alunos. A enorme quantidade de desafios disponiveis

e a introducgéo dos last chances possibilitou dar aos jogadores a possibilidade de falhar ou errar.

Por fim, mas ndo menos importante procuramos incentivar a competicdo saudavel entre os
jogadores. Para tal foi importante a utilizacdo de grande parte das mecénicas inseridas na
plataforma. As leaderboards sédo o principal mecanismo de comparacéo entre os jogadores. Por
isso, a criacdo de cinco leaderboards possibilitou incitar a competicdo, onde séo exploradas
diferentes quests como 0s quizzes e 0s exercises. A atribuicdo de troféus ao melhor jogador e a
melhor guild de cada leaderboard teve o mesmo objetivo de proporcionar a competicdo e de
premiar os jogadores pelo esforco realizado ao longo da experiéncia. Procurou-se com a
competitividade entre as guilds fazer com que os elementos se motivassem mutuamente. Os
XPs e os ranks foram 0s mecanismos usados para a compara¢ao nas leaderboards, mas &
importante ndo esquecer que os avatars como vao sendo desbloqueados com a subida de ranks

por parte dos jogadores permitem que estes “espicacem” os outros jogadores de rank inferior.

Com as principais dinamicas apresentadas acima sera possivel criar um sistema capaz de cobrir

e motivar todos os tipos de jogadores.

3.2.3.3. Estética

A estética é o Ultimo ponto da estrutura do MDA, neste passo o desafio passou por desencadear
respostas emocionais aos jogadores com a criagdo das dindmicas exploradas na plataforma LS.
A plataforma é capaz de desencadear diferentes sensac¢6es dependendo de aluno para aluno. A
adicdo da gamificagdo no LS procurou-se criar um grupo de alunos ativos e que cooperassem

entre si para melhorar a partilha de conhecimento, Fellowship.

Também pretende-se criar uma nova experiencia de ensino onde se espera que 0s alunos se
sintam desafiados com a competitividade “saudavel” e com as tarefas presente na plataforma,

procurando desenvolver a estética de Challenge.
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Concluindo, as estéticas que defini (Fellowship e Challenge) permitem criar os objetivos e as

componentes do jogo na plataforma LS.
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Capitulo 4

4. Demonstracao

O capitulo 4 representa a etapa 4 (“Demonstragdo”) do DSRM onde sdo descritas as duas
demostracdes do protétipo desenvolvido na minha investigacdo, numa primeira para ser aplicado
numa Unidade Curricular do primeiro semestre e a outra no segundo semestre, ambas
decorreram no ISCTE-IUL. Em cada uma serd explicado como decorreu a utilizagdo da

plataforma LS, bem como as diferencas de cada verséo.

4.1. Demostracéo daversdo 3do LS

A primeira demostracao, versdo 3 do LS, foi realizada para avaliar a solugédo proposta (artefacto)
e ocorreu em um ambiente académico para a UC de Sistemas Informaticos de Apoio a Decisédo
| (SIAD 1) que decorreu durante o primeiro semestre no ISCTE-IUL. A solucéo foi disponibilizada
a 128 alunos de diferentes mestrado e licenciaturas, das quais participaram 0s cursos de
Informatica e Gestdo de Empresas (IGE), Gestdo de Empresas Pos-Laboral (IGE-PL),
Licenciatura em Engenharia Informatica (LEI), Mestrado em Engenharia Informatica (MEI) e

Mestrado em Informatica e Gestao (MIG).

A plataforma durante este semestre passou a contar como um elemento de avaliagdo da nota na
UC, valendo a sua participagdo com 10% da nota final. A nota é dada consoante o rank final dos

alunos na plataforma, como anteriormente dito (ver Tabela 3.2.1).

Todas as mecénicas apresentadas no MDA da se¢do 3.1.2 foram utilizadas nesta primeira
demostracdo com a particularidade de algumas tirem sido inseridas apenas no fim como o Game
Over e o last chance. O timing da inser¢cdo destas mecéanicas no fim da UC ndo apresenta
nenhuma diferenca para a experiéncia dos jogadores. Pois a sua utilizagédo so6 faria sentido no

fim do semestre.

Durante a primeira demostracdo a atribuicdo dos XPs aos alunos era realizado pelos
moderadores da plataforma inserindo manualmente na base de dados. Este era um processo
moroso e com uma possibilidade de erro humano. A pouco mais de faltar um més para a UC
terminar inseriu-se 0 mecanismo automatico de insercdo de notas na plataforma. Esta
funcionalidade era prevista ser lancada apenas na segunda versdo, mas acabou por surgir mais
cedo pela sua necessidade. O mecanismo consiste em os docentes escolherem que quests
querem dar os XPs e inserirem um Excel com a informacdo das notas para o caso dos quizzes,
exercises ou practical assignment e nimero de presencas nas aulas no caso da class
attendance. O mecanismo para além de atribuir os XPs consoante as notas atribuidas, ainda
verifica, se necessario, se 0 aluno validou a quest e atribui automaticamente os badges

individuais e de guild caso tenham completado os desafios de cada uma delas. O mecanismo
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permitiu simplificar o processo de atribuicdo das notas das diferentes quests como a atribuicéo

do tipo de badges individuais e de guild.

Por outro lado, desenvolveu-se outro mecanismo que permite a atribuicdo de badges e trophies
individualmente aos alunos para simplificar o processo de atribuicdo de XPs destes elementos
de gamificacdo. Pois ndo existia a necessidade de importar um ficheiro para atribuir apenas um
badge ou atribuir um trophie. Desta forma foram atribuidos os badges de férum e os trophies

através deste mecanismo pelos docentes na plataforma.

Na Figura 4.1.1 esta representado as regras usadas para a versao 3 do LS. Estas regras estédo
visiveis tanto para os docentes como para os alunos. A partir desta pagina, sao visiveis as formas
de como os jogadores conseguem obter os XPs, que ranks existem e 0 que preciso para 0s

alcancar.

.
.—A\}s et ? -J - -
gl .J’.rg

You 12500

aclical Assignment (Tulorial D0C You 10000

You 6000

3800

5000

1150

eeeeeiee

rophies - Extra vanable ourse Coordinator 3000

FirLRlE

Rank Min XP Max XP Grade

Figura 4.1.1 -Pagina XPs do LS verséo 3

4.2. Demostracédo daversdo 4do LS

A segunda demostracao, versao 4 do LS, decorreu novamente em um ambiente académico para
a UC de Sistemas Informaticos de Apoio a Deciséo Il (SIAD Il) que decorreu durante o segundo
semestre no ISCTE-IUL. A solu¢éo foi disponibilizada a 112 alunos de diferentes mestrados e
licenciaturas dos cursos de Informética e Gestao de Empresas (IGE), Gestdo de Empresas Pds-
Laboral (IGE-PL), Licenciatura em Engenharia Informatica (LEI), Mestrado em Engenharia
Informatica (MEI) e Pés Graduacdo em Visualizagdo de Informagdo (PGVI). Esta verséo foi
utilizada por alguns alunos que ja tinham utilizado a verséo anterior, versao 3, e por alunos que

nunca a tinham utilizado.

A utilizacdo da versao 4 da plataforma desta vez ndo contou como um elemento de avaliagcdo da
nota na UC, porque acabou-se por ndo ser inserido nos métodos de avaliacédo logo a partida do
semestre. Assim também podemos testar o impacto das técnicas de gamificacdo sem o fator de

influéncia na nota, sendo apenas um elemento de estudo e apoio aos alunos.
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Para esta versdo da plataforma néo se inseriu novas mecéanicas de gamificagéo relativamente
as utilizadas na versdo anterior. Apenas o nimero que quests diferenciou, isto pelo facto das
necessidades das UCs serem diferentes.

As regras e 0s XPs de alguns badges (Forum Troll e Seriously Likeable) foram modificados nesta
nova versdo. Neste caso verificou-se que a dificuldade da obtenc&do destes dois badges em
causa era bastante complicada. Assim optou-se por diminuir a dificuldade para a sua obtencéo
bem como aumentar o valor de pontos ganhos. Para esta nova versédo os badges Exercise
master e Guild of exercises ndo foram utilizados como aconteceu na versdo anterior. O motivo
que levou a sua nao utilizacéo deveu-se ao facto destes badges terem sido desenvolvidos com
regras que envolvem a realizagdo de varios exercicios de maneira a melhorar a participacdo e o
estudo por parte dos alunos. Contudo nesta UC apenas foi possivel disponibilizar apenas um
exercicio e optou-se por remover estes dois badges.

Esta nova versdo apesar de ndo apresentar novas funcionalidades em termos de gamificacéo,
sofreu inUmeras alteracdes. A principal modificacdo foi a capacidade de a plataforma funcionar
para “multicadeira”, isto €, pode ser utilizada por diferentes UCs ao mesmo tempo. Este novo
mecanismo/conceito precisou que existisse a modificacdo da base de dados que sustenta a
plataforma e o consequentemente o trabalho dos elementos de gamificacdo teve que ser revisto
e certos casos refeito.

Como na demonstragdo anterior segue-se a Figura 4.2.1 com as regras utilizadas para a verséo
4 do LS.

XPs

BB

Quest Type Max. XPs each Checked by Total XPs

0 oz 2500 You 11000

0 Practical Assignment (Tutorial 5000 You 5000
meeting)

0 ercise 1500 You 1500
o Class Attendance 150 Course Coordinator 3600
0 Forum 5000 Course Coordinator 5000
0 Badges - Extra Variable Course Coordinator 11850

0 Trophies - Extra Variable Course Coordinator 3000

- L B
FiFLr LB

Rank Min XP Max XP Grade
Legendary 23480 unlimited 20

Master 20880 23488 18

Expert 13050 20879 15

Skilled 6525 12049 12

Rookie 2850 6524 10

Newbie ] 2849 o

Figura 4.2.1 - Pagina XPs do LS verséo 4
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Capitulo 5

5. Discussao de Resultados

Para estudar os resultados do impacto da solucdo proposta passarda pela analise dos
questionarios realizados, no final de cada semestre, aos alunos inscritos as Unidades
Curriculares onde a plataforma LS foi testada. Os questionarios encontram-se no Apéndice D e
Apéndice E Também serdo estudados outros dados obtidos a partir da utilizagdo da plataforma

LS, cujo um dos seus objetivos é gerar dados.

Por fim, ainda serd analisado alguns dados provenientes do sistema Fénix como as notas dos
alunos. A andlise dos resultados permitira ajudar a responder as questfes de investigacédo que
me propus. Os resultados analisados nas proximas secg¢des correspondem aos dados obtidos

naversao 3 e 4 do LS.

E importante referir que as analises realizadas seréo divididas em trés pontos a avalia¢do global
da utilizacdo do LS, a avaliagdo das mecénicas no LS e as notas obtidas nas UCs em estudo.
Nos dois primeiros pontos nédo se fara nenhuma analise com as versfes passadas, pois ndo
existe registo de dados relativos as mecanicas de gamificacéo para se poder fazer comparacdes.
Assim sendo serdo apresentados os dados da versdo 3 e 4, tendo em atencao as comparacdes
entre estas duas versdes, pois foram testados em ambientes diferentes (matéria diferente,
namero de quests, entre outros). No terceiro ponto ja seré possivel fazer uma comparacdo com
0 passado de maneira a analisar o impacto do LS com gamificacdo implementada no sucesso

escolar dos alunos.

Na versdo 3 e 4 os alunos a partida demostraram um grande interesse para com a plataforma
onde 97% (124 de 128) e 96% (107 de 112) dos alunos participaram nesta experiéncia de

aprendizagem, verséo 3 e 4 respetivamente.

E de salientar que os questionarios foram respondidos por 74 e 92 alunos nas versdes 3 e 4
respetivamente, no qual na verséo 3 100% dos alunos inscreveu-se na plataforma LS e na verséo
4 apenas um dos alunos que respondeu aos questionarios ndo se registou. O motivo pelo qual o

aluno néo se registou foi ndo ter conhecimento da plataforma por néo ter assistido as aulas.

A Tabela 4.2.1 complementa informacao ja apresentada e é apresentado o respetivo nUmero de
alunos que respondeu ao questiondario para cada curso, a percentagem de respostas por curso
(nimero de alunos de um curso a dividir pelo nimero respostas) e a percentagem respostas em
cada curso (numero de alunos de um curso a dividir nimero de alunos inscritos nesse mesmo
curso). A partir destes dados é visivel que a maioria dos alunos pertence aos cursos de IGE e
MEI em ambas as versfes. Contudo também é importante notar que na versao 3 em todos 0s
cursos existiram muitos alunos a falhar a realizagdo do questionario, apenas 58% dos alunos

completou-o. Mas ja na versao 4 cerca de 82% dos alunos completou o questionario.
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Nas duas diferentes versdes, o grau de satisfacdo com a plataforma LS foi acima dos 50% e

onde cerca de 40% dos alunos demostrou ndo estar satisfeito, nem insatisfeito.

Tabela 4.2.1 - NOmero de respostas obtidas nos questionarios por curso

Curso Verséo 3 Verséo 4
N° de | Percentagem | Percentagem | N° de | Percentagem | Percentagem
respostas de respostas | respostas em | respostas de respostas | respostas em
por curso cada curso por curso cada curso
IGE 44 69,8% 67,8% 54 58,7% 85,7%
IGE-PL 3 4,1% 42,9% 7 7,6% 100%
MEI 17 23% 56,7% 28 30,4% 75,7%
LEI 1 1,4% 33,3%
MIG 9 12,2% 36%
PGVI 3 3,3% 60%

5.1. Avaliacao global da utilizacdo do LS

Na versao 3, a partir dos questionarios, cerca de 96% dos inscritos na plataforma utilizou-a até
ao final do semestre. Um dos motivos que permitiu estes altos valores no engagement advém do
facto da participagdo do LS contribuir para a nota final da UC conforme é realgado por alguns
alunos nos questionarios, “é¢ mais uma plataforma, obrigatéria, que condiciona a nota”. Noutro
sentido, a razdo que levou os (poucos) alunos a ndo utilizarem a plataforma até ao fim do

semestre foi a falta de tempo

Na versao 4 apenas 68% dos alunos utilizaram até ao final do semestre, 2% utilizou a plataforma
durante cinco a oito semanas e os restantes 30% utilizou apenas durante quatro semanas. Estes
dados sugerem que o elevado nimero de alunos que usou a plataforma na versao 3 até ao final
do semestre deveu-se a participacdo da plataforma ser um elemento de avaliagdo. A razéo
apresentada pelos alunos de ndo utilizarem a versdo 4 até ao final do semestre deveu-se
sobretudo “poucos exercicios e quizzes e nao tenho habito de usar o férum” e falta de motivagéo.
Contudo a participacdo na versdao 4 apresentou muito bons resultados, porque sendo uma
plataforma apenas de apoio ao estudo mais de metade dos alunos manteve-se ativo na

plataforma.

5.1.1. Avaliacéo geral da gamificagdo no LS

A aceitacdo da participacdo no LS contar com 10% da nota da avaliagdo continua na versdo 3
da plataforma LS obteve grande discrepancia de opiniées como é demonstrado pela Figura 5.1.1.
Metade dos jogadores concorda e sente justo o valor dado pela sua participacéo na plataforma.
Afirmando ainda que “integrar o 'jogo' na nota é outro fator de incentivo aos alunos a usar a
plataforma apesar de ndo ser o principal. Apesar de n&o ter um peso consideravel, é suficiente”

ou que “permitiu implementar o LS e motivar os alunos a participar, sem um impacto muito
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elevado que pusesse em causa o efeito de diversdo da gamification”. Foram feitos alguns
comentarios no questionario e alguns refletem o que inicialmente planeamos como o de que “ao
fazer parte da nota, ainda que sejam apenas 10%, € uma motivacao extra a que os alunos
participem das diversas atividades propostas e muitas vezes, sem que se apercebam, saem
beneficiados. Por exemplo, os quizzes ajudam o aluno a perceber os seus pontos fracos e o que
tem de estudar para os superar. Os exercicios ajudam a estudar para que no estudo para a
frequéncia, o aluno ndo tenha de se estar a relembrar de tudo desde inicio uma vez que foi
praticando”. Os restantes alunos que nao concordaram com o valor dividem-se no motivo uns
sentem que os 10% da nota néo reflete o tempo despendido e/ou o esfor¢o realizado. Outros

sentem que nao deveria contar para nota e funcionar apenas como bonificacdo na nota.

O sistema de bonificacédo definido para SIAD | foi apropriado, isto &,
com a nota final do LS a valer 10% da nota da avaliacdo continua?

41,9%
24,3%
17,6%
Discordo Totalmente Discordo N&o Concordo nem Concordo Concordo Totalmente

Discordo

Figura5.1.1 - Satisfagdo dos alunos face ao sistema bonificado no LS versédo 3

Quanto aos elementos de gamificacao utilizados na plataforma LS foram entendidos pelos alunos
como suficientes, com valores de 69% e 84% na versado 3 e 4 respetivamente (ver Figura 5.1.2).
Estes valores sdo bastante positivos pois demostram que todos os diferentes elementos
utilizados na plataforma foram uteis para os alunos e demostra que todos tém importancia na

construgéo desta nova experiéncia de aprendizagem.

Os elementos de gamificacéo (Leaderboard, Rank, XPs, Quests,
Avatar, Badges, Trophies, Last Chance) utilizados na plataforma LS

foram:
84,4%
68,9%
5% 7,4% 7,8%
I - I
Poucos Demasiados Adequados

mVersdo 3 mVersédo 4

Figura 5.1.2 - Satisfagdo dos alunos face ao nimero de elementos de gamificagdo no LS

Quando os alunos sédo questionados sobre se gostariam de utilizar a plataforma em outra

Unidade Curricular, mais de 69% na verséo 3 e 81,1% na versao 4 dos alunos respondeu que
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gostaria e a probabilidade de a usarem caso seja aplicada em outra Unidade Curricular sobe
para mais de 74% na versdo 3 e mantem-se nos 81% na versao 4. Os valores demostram um
impacto bastante positivo na motivacéo e/ou engagement dos alunos devido a plataforma com
gamificacdo. Este impacto também é expresso a partir dos valores apresentados na Figura 5.1.3,
onde é demonstrado o agrado por mais de 70% dos alunos, em ambas as versdes, com a

utilizacdo de uma plataforma académica com elementos de gamificacao.

Gostaste de utilizar uma plataforma académica com elementos de
gamificacao?

62,2% 64,4%

17,6%

14,4% 14,4%
10,8%5 6% 8,1%
1,4% 1,1% ’ . .
|- [ |
Nada mesmo N&o Nem sim, nem néo Sim Muito

mVersdo 3 mVersdo 4

Figura5.1.3 - Opinido dos alunos face ao uso da plataforma com gamificagdo no LS

Relativamente a privacidade da identidade do aluno para a participacdo como "gamer" os alunos
dividiram-se, um tergo considerou critico/mandatério a privacidade da identidade do aluno. Mas
outro tergo discorda e ainda os restantes alunos ndo concordam, nem discordam. Assim esta €

uma questdo que em as opinides divergem bastante.

Por fim foi questionado aos alunos que melhorias ou funcionalidades gostariam de ver
implementadas na plataforma LS, como trabalho futuro. As respostas centraram-se sobretudo
no facto de a plataforma ndo estar ainda centralizada, isto €, ainda € necessario realizar os
quizzes e submeter os exercicios numa outra plataforma e o LS servir depois apenas para
validacéo. Assim sendo os alunos pedem que seja possivel a realizacdo dos mesmos na propria
plataforma LS. Outra funcionalidade muito pedida foram as notificagdes por e-mail do férum e de
quests disponiveis. Também surgiam pedidos a sugerir que existisse maior dinamismo no férum,
com os docentes e 0s monitores mais interventivos. Por fim, ainda foi proposto pelos alunos que

as quests fossem melhor distribuidas ao longo semestre.

5.1.2. Avaliagéo geral do impacto do LS no sucesso escolar

A plataforma LS é vista por cerca de um terco dos alunos como uma ferramenta Util para a gestao
de tempo do seu estudo (ver Figura 5.1.4) e 0 mesmo nimero de alunos sentiu que a plataforma
permitiu ter uma melhor nota final na UC em ambas as versdes. E um valor bastante significativo,
ainda assim esperemos que nas futuras versdes possa melhorar. Para complementar estes
dados uma parte significativa dos alunos, na verséo 3 e 4, ainda consideraram a plataforma como
uma fonte motivacional para o seu estudo (ver Figura 5.1.5) e que permitiu conseguirem obter

uma melhor nota na Unidade Curricular (ver Figura 5.1.6).

-B3-



Gamificag8o para a melhoria da experiéncia de aprendizagem dos alunos: caso estudo Learning Scorecard

A plataforma LS revelou-se uma ferramenta Gtil para a gestéo de
tempo de estudo?

54,4%
0,
32,4% 36,5%
26,7%
21,6%
12,2%

5,4% 330 . 4,1% 3,3%
B e [
Discordo Totalmente Discordo N&o Concordo nem Concordo Concordo
Discordo Totalmente

mVersdo 3 mVersdo 4

Figura5.1.4 - Opinido dos alunos sobre utilidade do LS para a gestao do estudo

A plataforma LS aumentou a tua motivacdo para o estudo na Unidade

Curricular?
46,7%
35,1% 35,1%
32,2%
21,6%
13,3%

4,1% 5 24 I . 4,19 56%
[ - mun R
Discordo Totalmente Discordo N&o Concordo nem Concordo Concordo
Discordo Totalmente

mVersdo 3 mVersdo 4

Figura 5.1.5 - Opinido dos alunos sobre a motivag¢ado produzida pelo LS

Achas que a plataforma LS foi Util para conseguires uma melhor nota
final?

45,6%

35,1%
0,
25,7% 25,7962%9%
0,
10,0% 12,2% 13,3%
n ]

———
Discordo Totalmente Discordo N&o Concordo nem Concordo Concordo Totalmente
Discordo

m\Versdao 3 mVersao 4

Figura 5.1.6 - Opinido dos alunos sobre o impacto na nota pelo uso do LS

Para conseguir estes valores foi preciso que alguns elementos e funcionalidades da plataforma
funcionassem de forma eficaz como por exemplo a timeline, onde mais de 55% dos alunos em
ambas as versdes considerou que ela permitiu dar uma melhor percecéo/visédo do planeamento
da UC e assim facilitar a gestdo do tempo de estudo. Ou o dashboard, onde na verséo 3, 52%
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dos alunos consideraram que estes permitem a evolugdo da aprendizagem ao longo do
semestre, este valor subiu para 0s 62% na versao 4.

Também o design visual da plataforma que na versédo 3 mais de 70% dos alunos e na versao 4
mais de 80% dos alunos considerou-a entre boa e muito boa, com os restantes a afirmar que era

razoavel. A plataforma ndo teve nenhuma avaliacdo negativa em ambas as versdes.

A usabilidade também é um elemento muito preponderante para a utilizacdo da plataforma de
forma correta. Seguindo este principio e com os dados obtidos nos questionarios que afirmam
que 60% dos alunos entenderam a usabilidade da plataforma na versdo 3 como boa ou muito
boa e na verséo 4 este valor subiu para os 80% dos alunos.

5.2. Avaliacdo das mecanicas no LS
5.2.1. XPs e Ranks

Através da Figura 5.2.1 é visivel que os XPs atribuidos na versdo 3 ndo foram de senso comum,
muitos alunos acharam a distribuicdo de XPs justa, outros sentiram que os pontos ganhos nao
representavam o esforco realizado. Ja na verséo 4 os alunos ja sentiram uma distribuicdo dos
XPs mais justa. Contudo de uma verséo para a outra apenas houve modificagdes na atribuicdo
de XPs em duas badges (Forum Troll e Seriously Likeable) e a eliminagdo de outras duas
(Exercise master e Guild of exercises). Assim sendo, pode-se concluir que a atribuicdo de XPs a
cada quest é um elemento muito volatil, pois n&o existe uma férmula certa que funcionara sempre

para todos os alunos.

Consideras que os valores de Experience Points (XP) atribuidos a cada
tipo de Quest foi adequado?

64,4%
36,5% 33,8%
21,6%23,3%
4,1% 4,1%
' 0,0% ’ 1,1%
|| ° - |
Discordo Totalmente Discordo N&o Concordo nem Concordo Concordo Totalmente

Discordo

mVersdo 3 m\Versédo 4

Figura5.2.1 - Opinido dos alunos pela distribui¢cdo de XPs por cada tipo quest no LS

Na Tabela 5.2.1 referente a distribuicdo do nimero de alunos por cada rank no final da Unidade
Curricular verifica-se que grande maioria dos alunos encontram-se com uma nota igual ou
superior a 15 valores na sua participacao no LS. Este valor € bastante positivo. O nimero de
alunos por rank ndo difere muito da verséo 3 para a versdo 4. Contudo, na verséo 4 é notéria

uma melhoria no nimero de alunos que alcancaram o dltimo nivel (legendary).

-55-



Gamifica¢é@o para a melhoria da experiéncia de aprendizagem dos alunos: caso estudo Learning Scorecard

Alguns comentérios dos alunos referem a acentuada dificuldade em subir de nivel, sobretudo
nos niveis superiores. Contudo, esta diferenciacdo das notas pelos ranks foi desenhada de forma
propositada no jogo, dado que os ultimos ranks evidenciam competéncias de “master” e
“legendary” na tematica da UC, logo pressupbem um esforco extra para a aquisicdo de

conhecimentos sélidos na matéria lecionada.

Tabela 5.2.1 - Distribuicdo do numero de alunos por cada rank no LS versédo 3e 4

Ranks N° de alunos por rank Nota associada ao
rank
Verséo 3 Verséo 4
Legendary 1 5 20
Master 7 7 18
Expert 70 66 15
Skilled 35 18 12
Rookie 6 4 10
Newbie 4 7 0
Total 123 107

5.2.2. Quests e Last Chance

As quests disponibilizadas foram bem-recebidas pelos alunos com excecao do férum, como se
pode ver pela Tabela 5.2.2. As quests do tipo practical assignment e a class attendance foram
as que apresentaram melhores resultados, em ambas as versbes com mais de 90% e 69% de
participagdo, respetivamente. Este alto valor pode dever-se a obrigatoriedade destas quests
serem realizadas para os alunos permanecerem em avaliacdo continua. Por outro lado, os
exercises e o forum, ndo foram muito bem aceites, sendo este Ultimo o que apresenta piores
resultados nas duas versdes. O valor mais baixo dos exercises pode ser explicado pelo grau de

trabalho que exige aos alunos, por exemplo quando comparado com 0s quizzes.

No caso da quest forum, a sua baixa aceitacéo e utilidade deve-se a cultura dos alunos que nao
estao habituados ao uso de féruns de discusséo. Inimeras respostas iam de encontro de que o
férum nao deveria ser avaliado tanto na versao 3 como na verséo 4. Muitos demostraram o seu
desagrado afirmando que as suas dividas eram comuns as dos outros colegas e ndo sentiam a
necessidade de expor as suas dificuldades. Um dos comentéarios que aborda este assunto foi o
seguinte “Somos entre 60 a 70 alunos, muitas das duvidas que surgiram provavelmente séo
comuns a outros colegas, contudo, apenas um tera a "oportunidade" de a perguntar no férum
sem ser considerado SPAM. O mesmo se passa com quem quer ajudar a esclarecer essas
davidas. Mesmo que varios colegas saibam a resposta, apenas um tera a oportunidade de a
esclarecer no forum sem ser considerado SPAM”. Desta forma os resultados obtidos pelos

guestionarios vém a confirmar os comentarios dos alunos que utilizam o forum, mas ndo chegam
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a publicar nada. Onde 55,4%, na verséo 3, e 68,9%, na versdo 4, dos alunos afirmam terem

utilizado o férum de discusséo da UC na plataforma LS.

Tabela 5.2.2 - Percentagem média de quests realizada por tipo no LS

Tipo de quests Percentagem média de quests Percentagem média de quests
realizadas na Verséo 3 realizadas na Verséo 4
Class attendance 76,35% 69,04%
Practical Assignment 95,52% 92,52%
Quizzes 87,62% 84,11%
Exercises 48,50% 48,60%
Forum 37,39% 14,00%

A partir da Tabela 5.2.2 é possivel analisar a motivacdo dos alunos a realizar as quests nédo
obrigatédrias, cujos valores séo calculados pela divisdo do niimero médio de quests realizadas
pelo nimero total médio de quests disponibilizados por tipo de quest. A grande maioria dos
alunos realiza-as apenas mais pela nota ou apenas pela nota, o que demostra que o real
interesse dos alunos acaba por ser a nota no final UC. Contudo, em ambas as versodes, obteve-
se em média 21% dos alunos a afirmar que realizam estas quests tanto pela nota como pelo jogo
e na versao 4 um aluno respondeu que as completava mais pelo jogo. Estes valores demonstram
um pouco do impacto da gamificagdo nos alunos para realizarem tarefas relacionadas apenas
para o estudo, como demonstram os valores obtidos da versdo 4. Como a participac¢édo na verséo
4 nado contou para a nota na UC, como na versao 3, os XPs ganhos com a realizagdo destas

quests apenas simboliza o estudo realizado pelos alunos.

Qual a tua principal motivacdo para completares as quests (tarefas) ndo
obrigatérias(ex: Quizzes; Exercises, Forum; etc)?

57,8%
41.9% 36,5%
21,6% 21,1% 20,0%
0,0% 0,0% 0,0% 1,1% . . .
Apenas pelo jogo Mais pelo jogo Pelo jogo e pelanota  Mais pela nota Apenas pela nota

mVersdo 3 mVersdo 4

Figura 5.2.2 - Opinido dos alunos pela qual realizam as quests ndo obrigatérias no LS

Como referido anteriormente determinadas quests (quiz, exercise e practical assignment)
precisaram de ser validadas para os alunos ganharem XPs. A sua validacdo consistia em
determinar a dificuldade das mesmas. Quando os alunos foram questionados sobre esta regra a

grande maioria (quase 70% nas duas versdes) considerou como apropriada (ver Figura 5.2.3).
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Porém recebeu-se algumas opinifes contrarias, a razao da insatisfacéo, por parte dos alunos,
deveu-se a terem de realizar e submeter os desafios huma outra plataforma (e-learning) e terem
de valida-la no LS, eles queriam a plataforma mais centralizada conforme é dito por alguns
alunos: “Acho estranho termos que ir a plataforma avaliar a "quest" depois de a completar noutra
plataforma”. Ainda alguns alunos consideram que é importante recolher estes dados para os
docentes terem uma melhor nocao da sua turma, bem como acharam que a escala refletia bem
os niveis de dificuldade e demostraram agrado pelas frases utilizadas principalmente pela "sweet
as a pie". Esta foi uma opcao de desenho na versado 3 e 4, ndo sendo a ideal foi a exequivel,
sendo que futuramente passara a ser possivel a realizacdo de todas as quests dentro da
plataforma LS.

Consideras que o pedido de avaliacdo de dificuldade das quests da
plataforma LS foi apropriado?

60.8% 57,89%

20,3% 21,1%
2,7% 2,2% 8,1% 6,7% . . 81% 12.2%
S - mm I

Discordo Totalmente Discordo N&o Concordo nem Concordo Concordo Totalmente
Discordo

mVersdao 3 mVersdo 4

Figura 5.2.3 - Opinido dos alunos pela necessidade de avaliagdo das quests no LS

Neste estudo observou-se que os alunos ndo exploraram o férum da maneira que era pretendido,
i.e., com a partilha de outras fontes de informacdo e com questdes que resultassem em
discussdes. Foram criados inUmeros Badges a expor 0s objetivos mais valorizados na plataforma
LS, mas néo foi o suficiente para o dinamizar o forum. Através da Tabela 5.2.3 é possivel verificar
que na versdo 3 e 4 apenas foram atribuidos 9 e 14 badges do tipo forum, respetivamente. A
maioria destes badges obtidos foram os de nivel mais baixo (bronze), o que demonstra a fraca

importancia que os alunos atribuiram ao féorum nas duas versoes.

Também na Tabela 5.2.3 é possivel ver uma grande diferenca de posts e likes de uma versao
para a outra. A versdo 3 teve uma maior participagcéo por parte dos alunos, contudo foi na verséo
4 que os alunos passaram a publicar conteddo mais relevante e com maior impacto para os
restantes colegas, como se pode ver pelo nimero de pins e badges do tipo forum dados na
versdo 4 quando comparado com a versao 3. Esta mudanca deve-se a alguns alunos terem
participado em ambas as versdes e foram compreendendo e modificado a sua forma de interagir
no férum, isto é, a sua cultura com a utilizacdo de féruns de partilha de conhecimento ja era

diferente nesta quarta verséo.
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Tabela 5.2.3 - Andlise das métricas do féorum no LS

Métricas de analise do férum Versédo 3 Verséo 4
N° de posts 211 37
N° de likes 363 97
N° de pins 3 4
N° de badges do tipo forum 9 14

Apesar destes nimeros e da expectativa de obter melhores resultados, as versées 3 e 4 foram
as experiéncias que apresentaram melhores resultados em comparacdo com as versfes
anteriores do LS, sendo que mais de 75%, nas duas versbes testadas, achou dutil a

disponibilizacao do féorum no LS para a partilha do conhecimento (ver Figura 5.2.4).

Alguns comentarios dos alunos referem: “concordo plenamente em como o féorum € um 6timo
local para expandir os nossos conhecimentos acerca da cadeira”, “ajuda a tirar duvidas como em
alguns casos descobrir problemas que nem sabia que existiam” e “porque me permitiu aprender
com as duvidas dos outros e esclarecer duvidas minhas”. Os pontos mais negativos face ao
fébrum devem-se essencialmente & demora de respostas as suas questdes. O objetivo do forum
nao era ser o professor a responder a todas as questbes levantadas, mas sim que existisse uma
partilha mais fluida da informacéo entre os alunos. Esta nova de cooperacéo e colaboracgéo leva
a tempo a ser assimilada pelos alunos, ainda assim os alunos demostram consciéncia na

importancia do forum para a partilha de ideias entre os alunos e que eles préprios a usam pouco.

A disponibiliza¢@o do forum de discussédo na UC na plataforma LS
revelou-se Util?

0,
65.9% 71,4%
17,1%
3,6 9.8% 10.7% 7.3% 14.3%
% ’
0,0% 0,0% '
o 0.0% —— 1 -
Discordo Totalmente Discordo N&o Concordo nem Concordo Concordo
Discordo Totalmente

mVersdo 3 mVersdo 4

Figura 5.2.4 - Opinido dos alunos pela disponibilizagdo do férum no LS

Durante a experiéncia verificou-se que muitas vezes os alunos realizavam as tarefas, mas ndo
as validavam e acabavam por perder os XPs, principalmente na verséo 3. A implementacéo das
last chance foi assim fundamental, tendo muitos alunos conseguido repescar os XPs que
pensaram ja terem perdidos conforme se pode ver pela Tabela 5.2.4. Na versdo 3 e 4 do LS nédo

foi considerada nenhuma penalizacéo na nota das quests “repescadas”.
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Na versao 4 as last chances associadas aos quizzes do nimero dois ao niUmero quatro e a tutoria
1 néo foram realizadas porque o prazo de entrega e submisséo da dificuldade era no dia da

frequéncia, isto é, no dia que encerrava a atribuicdo de XPs na plataforma.

Tabela 5.2.4 - Percentagem de last chances realizadas em quests por validar no LS

Quests Percentagem de last chances realizadas em quests por validar
Verséo 3 Verséo 4
Quiz 1 57,14% 82,35%
Quiz 2 70% (sem last chance)
Quiz 3 75% (sem last chance)
Quiz 4 28,57% (sem last chance)
Quiz 5 28,57%
Exercicio 1 90% 80%
Exercicio 2 91,66%
Exercicio 3 85,71%
Tutoria 1 77,14% (sem last chance)
Tutoria 2 84,44%

Por fim, cerca de 58% dos alunos na versdo 3 valor que subiu para os 68% na versao 4
consideram que o sistema de notas de avaliagdo qualitativa para as quests, bem como a
respetiva percentagem de atribuicdo de XP foi adequado. Isto € um valor muito positivo que
reflete o trabalho na estruturacdo das diferentes avalia¢cdes dos tipos de quests, assim como na

divisdo dos XPs pelas diferentes notas possiveis.

5.2.3. Badges, Trophies, Leaderboards e Avatares

Os badges foram o mecanismo que menos adesdo teve por parte dos alunos, a média de
realizacBes deste elemento foi de 15% e 11% nas versfes 3 e 4 respetivamente, um valor
bastante baixo para o pretendido. As criticas basearam-se na dificuldade de os alcancar. Os
badges mais criticados foram os do férum e os de Guild. A critica aos badges do férum deveu-
se como ja explicado a ndo compreensédo dos alunos do que era valorizado. Relativamente aos
badges do tipo Guild os alunos sentiram que n&o deveriam existir porque estavam dependentes
uns dos outros, como se veio a confirmar na versao 4 que obteve 0% de badges atribuidos nesta
categoria (ver Tabela 5.2.5). Contudo a dependéncia dos restantes membros da Guild serviria

para os alunos “puxarem” uns pelos outros.
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Tabela 5.2.5 - Média de badges ganhos pelos alunos por categoriano LS

Categoria dos badges Média de badges atribuidos (%) versédo 3 | Média de badges atribuidos (%) versao 4
Individual 43,25% 39,39%
Guild 26,02% 0%
Férum 0,33% 0,6%
Questionario Final 0% 79,44%

Ainda na Tabela 5.2.5 podemos verificar que a categoria individual foi a que obteve um maior
numero de badges atribuidos na verséo 3 e a categoria Questionario final na verséo 4. Na verséo
3 a lltima categoria, Questionario final (Nonprofessional Critic) obteve 0% porque néo foi possivel
realizar os questiondrios antes do fecho da atribuicdo das notas da plataforma LS. Na verséo 4
este valor ndo atingiu um valor superior porque alguns alunos, mesmo apds 0 aviso, ou
colocaram mal o email para a atribuicdo do badge no final ou acabaram por ndo querer responder

ao questionario.

O tipo de badge individual manteve os valores semelhantes nas duas versodes, aproximadamente
40% (ver Tabela 5.2.5). Este valor é um pouco abaixo do pretendido em ambas as versdes, este
valor pode ser explicado pela dificuldade sentida pelos alunos com os niveis mais elevados dos
badges (silver e gold) e com a dificuldade da quests do tipo exercise (ver Tabela 5.2.6).

Na categoria féorum, representada na Tabela 5.2.5 e na Tabela 5.2.7, os valores sao muito baixos.
Estes valores devem-se sobretudo a pouca participagédo dos alunos no forum de discusséo e a
ndo percecao dos objetivos pedidos para o férum, ainda que na versdo 4 tenha havido uma
pequena melhoria. Através da Tabela 5.2.7 é possivel ver que os badges ganhos se concentram
sobretudo nos niveis mais baixos (bronze); o que vai de encontro as queixas dos alunos da

dificuldade de alcangar os objetivos propostos pelos niveis seguintes dos badges.

Tabela 5.2.6 - Percentagem de badges individuais ganha pelos alunos

Percentagem de badges individuais ganha pelos alunos

Badges individuais Bronze Silver Gold Platinium

Verséo Versdo | Versdo | Versao Versdo | Versdo | Versdo | Versédo
3 4 3 4 3 4 3 4

92% 80% 89% 74% 63% 1%

Quiz master

18% 3% 0%

Exercise master

2% 60% 50% 36% 29% 20% 15% 5%

Devoted to classes
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Tabela 5.2.7 - Namero de badges tipo férum atribuidos

Badge Numero de badges Bronze Ndmero de badges Silver Numero de badges Gold
Verséo 3 Verséo 4 Verséo 3 Verséo 4 Verséo 3 Verséo 4
Forum troll 1 0 0 0 0 0
Seriously 3 4 0 1 0 0
likeable!
Helper 0 2 0 0 0 0
Supportive 0 0 0 0 0 0
Post Master 3 4 0 0 0 0
Curious 0 1 0 0 0 0
Tea_cher's 0 2 0 0 0 0
assistant
Attentive 2 0

Os trophies demostraram ser um elemento de bonus especial, atribuindo uma quantidade de XPs
elevada no final do semestre a quem estava no topo das leaderboards All, Guilds e Combined.
Esta atribuicdo de XPs fez em cada semestre com que pelo menos um aluno em cada verséo

conseguisse alcancar o rank mais alto (Legendary).

Consideras que os Badges e Trophies ajudaram a melhorar a tua
experiéncia de aprendizagem com a plataforma LS?

52,2%
39,2%
28,4% 257%  25,6%
15,6%
o, 5,6%
41% 1,1% . 2,7%
| | re— |
Discordo Totalmente Discordo N&o Concordo nem Concordo Concordo Totalmente

Discordo

mVersdo 3 mVersédo 4

Figura 5.2.5 - Opini&o dos alunos pela utilizagdo dos mecanismos de badges e trophies ho LS

Através da Figura 5.2.5 é possivel compreender que estes mecanismos, badges e trophies, nao
séo vistos pelos alunos de forma igual, onde distribui-se de forma equivalente pelos alunos que
concordam e discordam que estes mecanismos permitem melhorar a experiéncia de
aprendizagem. Estes resultados também se podem ser justificados pelo facto de os trophies
apenas serem entregues aos melhores alunos o que faz com que muitos alunos acabem por

desistir de os tentar obter.
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Futuramente este mecanismo devera ser melhorado ou explorado de forma distinta tanto pela
fraca opinido dos alunos com este mecanismo como pelo pequeno nimero de badges ganhos

pelos alunos.

As leaderboards e as suas diferentes dimensdes sdo consideradas pelos jogadores, quase 70%
em ambas as versdes, como uma fonte de motivacdo (ver Figura 5.2.6). Outro dado que
demonstra a sua importancia € o nimero médio de acessos por parte dos alunos as paginas na
plataforma dedicadas as leaderboards que foram em média cerca de 52 acessos por aluno em
15 semanas na versédo 3. Por outro lado, na versdo 4 as leaderboards ndo demonstraram o
mesmo interesse quando comparamos 0 nimero médio de acessos por aluno nas duas versdes
testadas. Na versdo 4 o numero médio foi de 7 acessos por aluno ao longo do semestre. Este
valor pode ser explicado pelo menor nimero de quests disponibilizadas o que faz com que néo
exista tantas alteracdes na posicdo das leaderboards. Ainda assim 0s questionarios
apresentarem uma melhor satisfacéo nesta versdo 4 para com este mecanismo que a verséo

anterior.

Consideras que os diferentes tipos de leaderboards(All; Quizzes;
Exercises; Combined; Guilds) sdo um factor de motivagéo para usar
mais a plataforma LS?

56,8% 60.0%

243% 25,6%
0,0% 0,0% AR 7.8% . . 95% 6.7%
m SRR - [

Discordo Totalmente Discordo N&o Concordo nem Concordo Concordo
Discordo Totalmente

mVersdo 3 mVersao 4

Figura 5.2.6 - Opinido dos alunos face ao mecanismo leaderboard no LS

Uma curiosidade sobre as leaderboards é o facto de no tipo combined, onde os alunos sdo
ordenados pela soma das posi¢cdes das restantes leaderboards individuais (All, Quizzes e
Exercises) de forma crescente foi visivel que nas diferentes versfes o aluno que se encontrava
em primeiro lugar ndo coincidia com o aluno que tinha mais pontos. Assim conseguimos premiar,
com o uso dos trophies e desta leaderboard, os alunos com melhor desempenho em todas as

tarefas desenhadas no jogo.

Relativamente aos avatares, esta mecanica na versdo 3 foi utilizada por 53 alunos, isto é 43,09%

dos alunos alteraram pelo menos uma vez o seu avatar. Onde:

e 36 alunos alteraram apenas uma vez o seu avatar;
e Qito alunos alteraram duas vezes;

e Quatro alteraram trés vezes;

e Quatro alteraram quatro vezes; e

e Um aluno alterou cinco vezes o seu avatar.

-63-



Gamifica¢é@o para a melhoria da experiéncia de aprendizagem dos alunos: caso estudo Learning Scorecard

Na versdo 4 a mecanica ja ndo demonstrou grande impacto nos alunos onde apenas 10 alunos,
0 que representa 9,35% dos alunos alterou pelo menos uma vez o seu avatar. Destes 10 alunos
divide-se da seguinte forma:

e Qito alteraram apenas uma vez o seu avatar;
e Um alterou duas vezes; e

e Um aluno alterou trés vezes.

Ao analisar os dados é possivel ver que na primeira experiéncia os valores foram mais altos o
que pode significar a curiosidade por parte dos alunos e terem gostado das personagens

disponiveis. Pois a grande maioria apenas alterou uma Unica vez.

Os avatares apresentaram uma curiosidade na versdo 3, o Unico aluno a alcancar o rank
superior, Legendary, apés alcanca-lo consegui desbloquear os avatares deste rank e decidiu
escolher um deles como sua personalizacdo. Esta acdo demonstra a importancia do mecanismo
imposto a partir da versdo 3 que permite aos alunos irem desbloqueando alguns avatares a
medida que progridem no jogo.

Contudo, na segunda experiéncia os valores foram muito mais baixos que se podem explicar
pela falta de curiosidade, isto porque muitos alunos ja conheciam a plataforma por terem
experimentado a versao 3 e as imagens escolhidas para os avatares pode nao ter sido do agrado
dos alunos.

Para complementar estes dados uma parte significativa dos alunos ainda consideraram a
plataforma como uma fonte motivacional para o seu estudo (ver Figura 5.2.7) e que permitiu
conseguirem obter uma melhor nota na Unidade Curricular (ver Figura 5.2.8).

A plataforma LS aumentou a tua motivacao para o estudo na Unidade

Curricular?
46,7%
0, 0,
35,1% 35,1 A)32’2%
21,6%
13,3%

4,1% 2.2% . 4,1% 5,6%
[ - = BN
Discordo Totalmente Discordo N&o Concordo nem Concordo Concordo
Discordo Totalmente

mVersdao 3 mVersado 4

Figura 5.2.7 - Opinido dos alunos sobre a motivagdo produzida pelo LS
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Achas que a plataforma LS foi Gtil para conseguires uma melhor nota

final?
45,6%
35,1%
28,9%
25,7% 25,7% "
3,3%
10,0% 12,2%13,3%
S [ 1
——
Discordo Totalmente Discordo N&o Concordo nem Concordo Concordo
Discordo Totalmente
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Figura 5.2.8 - Opinido dos alunos sobre o impacto na nota pelo uso do LS

5.3. Avaliagcdo comparativa do sucesso escolar

Nesta subsecc¢éo sera dividida em duas outras consoante a UC onde foi realizada a experiéncia.
Nestas serfo analisados diferentes indicadores relativos ao sucesso escolar nas duas UCs
comparativamente com os anos letivos 2015/2016, 2016/2017 e 2017/2018. No ano letivo
2015/2016 os dados demostram os resultados das UCs antes da utilizagdo da plataforma LS. No
seguinte, 2016/2017, os dados representam os resultados das duas primeiras versdes do LS
com a versdo 1 usada em SIADI e a verséo 2 usada em SIADII. O ultimo ano letivo, 2017/2018,
os dados séo representativos da utilizacdo das versfes desenvolvidas na minha dissertacdo nas

UCs SIADI e SIADII que correspondem respetivamente a versao 3 e 4 da plataforma LS.

5.3.1. Sucesso escolar em SIADI
A Tabela 5.3.1 apresenta diversos indicadores relativos aos anos letivos 2015/16, 2016/17 e
2017/208 para a UC de SIAD I.

Tabela 5.3.1 - Indicadores comparativos na UC SIADI

Indicadores Ano Letivo 2015/2016 | Ano Letivo 2016/2017 | Ano Letivo 2017/2018
(verséo 1 do LS) (versé@o 3 do LS)

N.° total de inscritos 140 132 128

N.° de avaliados 119 120 118

N.° de aprovados 102 110 109

N.° de reprovados 17 10 9

N.° de desistentes 21 12 10

Taxa aprovagao real* 85,7% 91,7% 92, 4%

Taxa aprovagdo total® 72,9% 83,3% 85,2%

4 Taxa aprovacao real = N° de aprovados / N° de avaliados

5 Taxa aprovacao total = N° de aprovados / N° total de inscritos
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Média das notas 13,25 13,74 14,28
Nota maxima (dos aprovados) 17 18 19
N° de alunos com nota maxima 3 4 1

(dos aprovados)

Nota minima (dos aprovados) 10 10 10

N° de alunos com nota minima 9 9 4
(dos aprovados)

Grau global de satisfagdo (1 a 10) 6,9 6,7 6,9

(inquérito no fim do semestre
realizado pela Universidade)

Grau global de satisfagdo (1 a 10) 7

(Questionario no fim do semestre,
apés exame, realizado no ambito
da investigagéo)

Seguindo a Tabela acima, verifica-se que o niUmero de alunos inscritos tem vindo a descer ao
longo dos anos, valor que mais a frente serd justificado. Seguidamente os dados que surgem
sdo numero de alunos avaliados, este valor sobe um pouco a quando da inser¢do do LS na UC,
mas acabou por descer apenas uma unidade no ano seguinte, na versao 4.

Através diferenca entre o nimero total de alunos inscritos e os avaliados obtemos o nimero de
desistentes. A partir deste indicador € mais facil compreender que os valores de desisténcia
tendem a vir a diminuir com a utilizacdo da plataforma LS. Apresentado o ano letivo 2017/2018,
referente a versdo 4 da plataforma LS, o nimero mais baixo de desisténcias, apenas 10 alunos
desistiram um valor bem mais baixo que no ano letivo sem o LS, 2015/2016, que apresentou 21
desisténcias. O numero de reprovados também tende a diminuir desde a insercéo do LS, com

diferencgas significativas.

Para compreender melhor o sucesso escolar dos alunos numa dada UC costuma-se a analisar
duas taxas, a taxa de aprovacao real e a total. Neste caso como a diferenca de alunos nas
diferentes ocorréncias oscilou um pouco a comparagao entre nimero de alunos aprovados ou
alunos reprovados torna-se um pouco ambigua. Assim com estas taxas torna-se mais facil a
comparacao entre os anos letivos. Na taxa de aprovacao real onde apenas sdo contabilizados
0os alunos aprovados e os avaliados, os resultados tém vindo a melhorar todos os anos
comecando nos 85,71% de aprovacao real e passou nesta Ultima experiéncia para os 92,37%.
O mesmo sucedeu-se com a taxa de aprovacao total, que analisa o nimero de alunos aprovados

com o nimero total de alunos inscritos, quem tém vindo progressivamente melhorando.

Novamente o mesmo resultado para as médias onde passou de 13,25 para 13,74 com a insergao
do LS na UC e passou para 14,28 com a melhoria da plataforma, consequente do meu trabalho
de investigacdo. Por de tras da melhoria da média estd o facto de as notas maximas obtidas
terem vindo a subir e o nimero de alunos com as notas minimas, em ambos os casos 10 valores,

terem diminuido.
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Quando comparados o grau global de satisfacdo dos alunos para com a UC verifica-se que os
valores baixaram um pouco aquando da inser¢cdo do LS na UC, mas voltaram a subir para o
mesmo valor no ano seguinte, obtendo o valor de 6,9. Estes dados foram obtidos perto do final
do semestre com um inquérito feito pela universidade. Assim quando voltamos a fazer a mesma
pergunta aos alunos no questionario desenvolvido para o ambito desta investigacado, ja apos do
exame, apenas realizado no ano letivo 2017/2018 observou-se uma ligeira melhoria com valores

de 6,9 passarem para 7.

Concluindo é notorio que a aplicagcdo do LS ajudou a melhorar os indicadores do sucesso escolar
na UC SIADI e com a melhoria da plataforma ainda permitiu que estes valores fossem

progressivamente.

5.3.2. Sucesso escolar em SIADII

A Tabela 5.3.2 apresenta diversos indicadores relativos aos anos letivos 2015/16, 2016/17 e
2017/208 para a UC de SIAD II.

Tabela 5.3.2 - Indicadores comparativos na UC SIADII

Indicadores Ano Letivo 2015/2016 | Ano Letivo 2016/2017 | Ano Letivo 2017/2018
(verséo 2 do LS) (versédo 4 do LS)

N.° total de inscritos 111 104 112

N.° de avaliados 97 92 102

N.° de aprovados 97 91 102

N.° de reprovados 0 1 0

N.° de desistentes 14 12 10

Taxa aprovacao real® 100% 99% 100%

Taxa aprovagao total” 87,4% 87,5% 91,1%

Média das notas 14,54 14,98 15,19

Nota maxima (dos aprovados) 18 18 19

N° de alunos com nota maxima 2 4 3

(dos aprovados)

Nota minima (dos aprovados) 10 10 10

N° de alunos com nota minima 4 3 2

(dos aprovados)

Grau global de satisfagdo (1 a 10) 7,2 7,5 7,3

(inquérito no fim do semestre

realizado pela Universidade)

Grau global de satisfagc&o (1 a 10) 7,8

6 Taxa aprovacao real = N° de aprovados / N° de avaliados

7 Taxa aprovacao total = N° de aprovados / N° total de inscritos
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(Questionario no fim do semestre,
apés exame, realizado no ambito
da investigacéo)

A partir dos dados da Tabela acima comega-se por verificar que o nimero de alunos inscritos €
muito similar nas diferentes ocorréncias da UC, um pouco mais de uma centena de alunos.
Seguidamente os dados que surgem sdo nimero de alunos avaliados, este valor diminui um
pouco com a versao 2 do LS, mas acabou por subir novamente na versao 4. A diferenca entre o
namero total de alunos inscritos e os avaliados da-nos o nimero de desistentes. A partir deste
indicador é mais facil compreender que os valores de desisténcia tendem a vir a diminuir com a
utilizagdo da plataforma LS. Apresentado o ano letivo 2017/2018, referente a versdo 4 da
plataforma LS, o ndmero mais baixo de desisténcias. O numero de reprovados tende
continuamente a apresentar bons resultados, zero alunos reprovaram nos anos letivos

2015/2016 e 2017/2018. E no ano onde existiu reprovacao deveu-se a apenas um aluno.

Para compreender melhor o sucesso escolar dos alunos huma dada UC costuma-se a analisar
duas taxas, a taxa de aprovacao real e a total. Na primeira apenas sdo contabilizados os alunos
aprovados e os avaliados e neste caso a UC de SIADII apresenta resultados muito bons, com
apenas uma ocorréncia a ndo atingir os 100%, conseguindo 99%, uma diferenca que nado é
relevante. Contudo, na taxa de aprovacgdo total, que analisa o numero de alunos aprovados com
0 numero total de alunos inscritos a taxa tem vindo positivamente a melhorar, apresentando o
melhor valor aguando da experiéncia da vers@o 3 do LS, com uma taxa de 91,1%. O mesmo se
sucede com a média das notas na UC, tendo vindo também a melhorar, atingindo neste dltimo
ano o valor de 15,19. Para esta melhoria da média devém-se aos valores de melhor nota e
namero que as obtiveram terem subido ao longo das ocorréncias. Sendo que do ano letivo
2016/2017 para 0 2017/2018 tenha baixado de 4 para 3, a hota mais alta neste caso tinha subido
de 18 para 19. Mas para complementar, a melhoria da média das notas também se deve ao
namero de alunos com pior nota, em ambas as ocorréncias obtiveram 10 valores, tem vindo a
diminuir.

Quando comparados o grau global de satisfacdo dos alunos para com a UC verifica-se que os
valores melhoraram com a introdugdo do LS, mas voltaram a baixar nesta Ultima ocorréncia. A
diferenca ndo é muito significativa. Como estes inquéritos realizados pela prépria universidade
decorrem no final do semestre e esta esta uma fase crucial da disciplina os valores tendem a
ficar a baixar. Assim quando voltamos a fazer a mesma pergunta aos alunos no questionario
desenvolvido para o &mbito desta investigacdo, ja apds o exame, apenas realizado no ano letivo

2017/2018 foi clara a melhoria com valores de 7,3 passarem para 7,8.

Concluindo é notério que a aplicacdo do LS ajudou a melhorar os indicadores do sucesso escolar
na UC SIADII assim como fez com SIADI. Mas a continua melhoria da plataforma LS permitiu
ainda que os indicadores estejam progressivamente melhores. Esta melhoria é expressada,

neste caso, sobretudo pela melhoria significativa da média das notas dos alunos.
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Capitulo 6

6. Conclusao e trabalho futuro

Este capitulo resume o trabalho descrito nesta dissertacdo e responde as questfes de
investigacdo propostas. S&do apresentadas as dificuldades sentidas com o desenvolvimento
desta investigacdo, o que pode ser melhorado no futuro e como foi feita a comunicacao da

investigacao.

6.1. Conclusao

Neste trabalho procurei melhorar a plataforma LS e que ela seja capaz de ajudar os professores
a melhorar os indices engagement e de motiva¢édo dos alunos e, consequentemente, melhorar o
aproveitamento escolar e que as taxas de desisténcia e retencéo dos alunos nas UCs onde 0 LS
€ aplicado. Assim comecou-se por compreender 0s passos que Sa0 necessarios para a
construcdo de sistemas com gamificagdo com base no desenvolvimento do game design e na
taxonomia desses elementos, tendo sido usada a framework MDA (Mechanics, Dynamics and
Aesthetics).

Na dissertacdo descrevi o desenho das mecénicas e dindmicas de um sistema com gamificagéo,
no ambito do Learning Scorecard, uma plataforma de Learning Analytics desenvolvida num
contexto universitario, cujo foco € melhorar o engagement e motivagao dos alunos para melhorar
a sua experiéncia de aprendizagem numa UC. Apés o desenho, a construgéo e a demostragédo
foi apresentada uma analise do impacto da utilizacdo desta plataforma em duas UCs, SIADI e
SIADII, uma do 1° semestre e outra no 2° semestre, respetivamente, no ano letivo 2017-2018 no
ISCTE-IUL.

A avaliagdo da utilizacdo da plataforma e das mecénicas e dindmicas introduzidas no game
design, assim como os resultados obtidos do sucesso escolar, sdo bastante positivos e
encorajadores da continuacé@o da investigacdo em torno do aperfeigoamento das técnicas de

gamificag&o do Learning Scorecard.

6.1.1. Questdes de Investigacao

Questao 1) Qual o impacto das mecanicas de gamificagdo no grau de engagement e

motivacdo dos alunos numa Unidade Curricular?

A partir da discussao dos resultados foi visivel que as mecanicas de gamificagdo permitiram
melhorar o grau de engagement e motivacdo dos alunos. Onde mais de 70% dos alunos em
ambas as versdes demostraram agrado pela utilizacdo de uma plataforma com gamificacdo. Este
valor também é expresso na utilizacdo da plataforma, tanto no registo como na participacéo ao

longo do semestre. Pelos dados ja apresentados 93% e 96% dos alunos participaram nesta
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experiéncia de aprendizagem, na versdo 3 e 4 respetivamente. E dos alunos que responderam
ao questionario, cerca de 96% dos inscritos na plataforma utilizou-a até ao final do semestre. Na
versdo 4 apenas 68% dos alunos utilizaram até ao final do semestre, 2% utilizou a plataforma
durante cinco a oito semanas e os restantes 30% utilizou apenas durante quatro semanas. Estes
dados sugerem que o elevado nimero de alunos que usou a plataforma na versao 3 até ao final
do semestre deveu-se a participacdo da plataforma ser um elemento de avaliacdo. Contudo a
participag8o na versédo 4 apresentou muito bons resultados, porque sendo uma plataforma de
apoio ao estudo com gamificagdo mais de metade dos alunos manteve-se ativo na plataforma
LS.

Com os dados também analisados na avaliagdo das mecéanicas do LS foi notério o agrado dos

alunos pelas mecanicas implementadas na plataforma.

Por fim, para complementar, os resultados que demostram que mais de 74% na versao 3 e 81%
na versao 4 dos alunos utilizariam a plataforma numa outra UC. Todos os valores apresentados
ilustram bem o impacto positivo na motivagdo e/ou engagement dos alunos devido com a

utiliza¢é@o da plataforma com gamificag&o.

Questao 2) Quao eficaz é o uso de mecanicas de gamificagdo no sucesso escolar

quando comparado com métodos mais tradicionais de ensino para uma UC?

Ao analisar o sucesso escolar nas duas UCs em que as versdes do LS foram testadas, numa
delas com a participagé@o a contar para nota, isto em SIADI, e uma outra onde ndo contou para
nota, SIADII. Em geral existiu uma melhoria significativa, tanto na diferenca com as ocorréncias
dessas UCs em contexto sem a plataforma LS (ano letivo2015/2016) e com o LS com a

gamificagcdo pouco desenvolvida (ano letivo 2016/2017).

Com aversao 3 e 4 do LS foi possivel ver um claro decréscimo no nimero de alunos desistentes
quando comparado em ambos os contextos. O decréscimo é maior se s6 analisarmos com 0 ano
letivo 2015/2016 onde em SIADI passam de 21 alunos desistentes para 10 e em SIADII passam
de 14 alunos para 10. Isto indica que a plataforma LS com gamificacdo permite aos alunos
sentirem-se mais confiantes ao longo do semestre e acabam por ndo desistir. E 0 mesmo
acontece com 0s alunos reprovados, onde em SIADI o nimero era significativo, 17 alunos em
2015/2016 e 10 alunos em 2016/2017. Este valor em 2017/2018 conseguiu-se baixar para os 9

alunos reprovados.

Em ambas as UCs as taxas aprovacgao real e as taxas aprovacao total melhoraram cerca de um
ponto percentual face ao ano letivo anterior, com a taxa de aprovacao total em SIADII melhorar

mais de trés pontos e meio percentuais, também face ao ano letivo transato.

Outro excelente indicador da importancia da gamificacdo no sucesso escolar dos alunos € a
média obtida, onde com a implementa¢éo do LS fez subir esta média em ambas as UCs. Mas
com o meu melhoramento das técnicas de gamificagcdo permitiu melhora-las ainda mais. Em
SIADI no ano letivo 2017/2018 a média de notas melhorou em cerca de meio valor. Em SIADII

onde a média ja era bastante elevada em 2016/2017 conseguiu-se aumentar de 14,98 para 15,19
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valores com a diminuicdo do ndmero de alunos com nota minima e com a melhoria da nota
maxima.
A aplicacao estruturada da gamificacao na plataforma LS permitiu ajudar na melhoria do sucesso

escolar em ambas as UCs em causa, 0 que pode levar-nos a concluir que a sua utilizacéao foi

bastante positiva neste contexto universitario.

6.1.2. LimitacOes

A principal dificuldade encontrada neste trabalho foi a tentativa de agilizar a obtencéo de dados
das plataformas e-learning e fenix para o processo da entrega de XPs. Pois o feedback constante
foi outro dos problemas encontrados nesta experiéncia. A grande quantidade de alunos e de
tarefas disponiveis com a necessidade de estas serem avaliadas e/ou os dados delas terem que
ser enviados para a plataforma LS requer um esforco enorme por parte dos docentes para
conseguir com brevidade dar feedback aos alunos. Assim como a dificuldade de comunicacéo

desse mesmo feedback.

Outra dificuldade foi a ndo percecéo dos objetivos propostos para o Forum como a partilha de
conteldo relevante. Apesar da versao 3 e 4 do LS ter sido uma experiéncia com bastante maior
utilizac@o do férum face as versdes anteriores. Esta melhoria pode dever-se a integragdo do
férum na prépria plataforma e a criagcdo de badges que definem os objetivos pedidos. Contudo
ainda ha amplo espago para melhorar, sendo fundamental aumentar a motivagdo dos alunos

para a partilha e colaboragéo através dos recursos existentes no forum.

Uma outra dificuldade observada foi o conceito de pedir a dificuldade aos alunos das quests, em
alguns casos eles acabavam por valida-la antes de a realizar, o que neste caso faz com que

estes dados deixem de ser confiaveis.

O desenvolvimento de notificacdes, tanto na plataforma como por email. Neste trabalho de
investigacdo foi procurado resolver este ponto, mas ao longo do desenvolvimento e da
experiéncia nao foi correndo bem. As dificuldades passaram por o email disponibilizado para o
envio das notificagdes ter um limite de emails a serem enviados num espaco de tempo, como
em cada experiéncia tivemos mais de 100 alunos, o limite facilmente era ultrapassado e néo foi
possivel retardar o envio dos emails que ndo conseguimos enviar. Também ndo existiu tempo
de pesquisar e discutir o que era realmente importante ser transmitido para os alunos sem ser
considerado spam e/ou informacao a mais. Por ndo ter ficado funcional este mecanismo néo foi

descrito como uma funcionalidade desenvolvida para estas versdes.

6.2. Trabalho futuro

A plataforma LS tem vindo a sofrer alterag8es desde que comecou a ser desenvolvida. Também
nos sistemas onde séo aplicadas técnicas de gamificacéo é preciso ter a nogéo de que o sistema
deve evoluir continuamente. Assim, a plataforma LS devera estar constantemente num processo
de inovacédo e melhoria. Eu irei apresentar algumas funcionalidades no &mbito da gamificacédo
ou relacionadas com o mesmo que futuramente possam vir a ser implementados e ou

melhorados.
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A centralizacdo da plataforma LS, isto € comecar a colocar as funcionalidades usadas na
plataforma e-learning no LS de forma aos alunos apenas precisarem de aceder a uma Unica
plataforma e centralizar a informacéo toda no LS. As funcionalidades a serem implementadas
seriam a disponibilizacdo do material das aulas, a realizacdo dos quizzes e a submissdo dos
exercises na plataforma LS. Com a insercdo dos quizzes e dos exercises permite combater
algumas das dificuldades sentidas como a integracdo com a plataforma e-learning que deixa de
ser necessdria, a validagdo com a submissao da dificuldade podera ser logo feita no proprio ato
de entrega obrigando a realizacdo antes da validagdo. Também permitird melhorar a rapidez do
feedback dado onde apés a submissao os alunos poderao obter logo os XPs, neste caso para
0Ss quizzes que nao precisem de validacéo por parte dos docentes.

A mecénica dos badges deve ser mais explorada, pois atualmente os alunos ainda néo estéo a
aderir a esta mecanica. Para isto podera passar melhorar a sua visualiza¢@o que ndo permite ao
aluno de maneira simples ver as que ja conquistou e 0 que ainda podera conquistar. Também se
devera redefinir os badges do tipo féorum onde os objetivos pedidos sdo bastante dificeis e em
alguns casos muito parecidos. Por exemplo no badge Forum troll inicialmente pediamos que os
alunos realizassem 20 posts para ganhar o nivel bronze e apés alguma dificuldade dos alunos
reduzimos para 10 posts. Ao analisar, agora, com alguma distancia para estes objetivos pedidos
conseguimos perceber que o valor devera ainda reduzir mais, pois assim estamos a pedir que
os alunos deixem de procurar fazer comentarios produtivos para fazer comentarios sem qualquer
valor para si e para os seus colegas. Nos dos badges ainda seria bom implementar um
mecanismo onde os alunos visualizassem o topl0 dos badges mais ganhos de maneira a

incentivar os alunos a pelo menos explorarem esta mecénica.

No seguimento da melhoria dos badges a criacdo de um perfil pablico onde os alunos podem
comparar-se com 0s seus colegas como por exemplo com os badges ganhos. Também seria
interessante procurar outro tipo de avatares onde os alunos se revicem neles. O que seria muito

bom conjugar o perfil pablico com novos os avatares.

Um ponto muito importante que devera ser implementado € as notificagdes na plataforma e por

email. Conforme foi procurado ser desenvolvido sem éxito nesta investigagao.

Os alunos inicialmente sentiam-se perdidos na plataforma e sem saber o que poderiam fazer,

assim seria importante desenvolver um tutorial de como utilizar a plataforma e o que ela oferece.

Seria importante desenvolver e explorar melhor as estéticas da gamificacdo desenhada para a
plataforma LS. Este conceito ficou um pouco de lado na minha investigacao e seria interessante
melhorar desta forma a gamificacdo existente a partir deste ponto. Por exemplo com o

desenvolvimento de uma historia que ligasse os alunos a plataforma.

Concluindo, seria interessante e penso que ajudaria a melhorar a gamificacéo na plataforma LS
ver as sugestfes apresentadas desenvolvidas numas proximas versdes da plataforma. Para
além destas sugest@es, quando o volume de dados for superior, agora que sao registados todos

os histéricos referentes as mecénicas inseridas na plataforma, seria interessante aplicar técnicas
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de data mining com vista a realizar em tempo real uma previsdo da nota do aluno consoante o
seu comportamento na plataforma e na UC. Ou utilizar a plataforma noutras Unidades
Curriculares de diferentes areas cientificas e analisar se é possivel com o uso de gamificacéo

melhorar o processo de ensino tanto para os alunos como para os professores.

6.3. Comunicacéo

A comunicacdo representa a Ultima etapa (“Comunicacdo”) do DSRM, onde se procura
comunicar o problema e o impacto dos artefactos desenvolvidos. Para além da dissertacéo foram

publicados os seguintes artigos:

Cardoso, E., Pedroso, T., Ragbes, F., Batista, A., Barateiro, J. (2018) Learning Scorecard
dashboards: visualizing student learning experience. Actas da 24" Int. Conf. on European

University Information Systems (EUNIS2018), 5 - 7 Junho, Paris, Franca

http://www.eunis.org/eunis2018/

Pedroso, T., Cardoso, E., Rag0es, F., Batista, A., Barateiro, J. (2018) Gamificac&o do Learning

Scorecard: aplicacdo da framework MDA. Atas da 182 Conferéncia da Associagéo Portuguesa
de Sistemas de Informagéo (CAPSI 2018), 12-13 Outubro, Santarém, Portugal

http://capsi2018.apsi.pt/index.php/pt/

Pedroso, T., Cardoso. E., Ragbes, F., Baptista, A., Barateiro. J. (2018) Learning Scorecard

Gamification: application of the MDA framework. AIS Library (forthcoming).
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Apéndices

Apéndice A — Base de Dados da plataforma LS
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Figura A.1 - Base de Dados da plataforma LS
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Apéndice B — Badges da versao 3 na plataforma LS

Tabela B.1 - Regras de atribuicdo dos badges da versdo 3do LS

Learning  Scorecard

once.

Learning Scorecard
twice.

Scorecard at least five times.

Nome Regras dos diferentes niveis dos badges
Bronze Silver Gold Platinum

Quiz master Complete at least two | Complete at least | Complete all quizzes with an
quizzes  with an | two quizzes with an | average grade equal or greater
average grade equal | average grade | than 90%. To give you a little
or greater than 50%. greater than 75%. help, for this badge we will

discard the quiz with the worst
grade.

Exercise master | Complete at least two | Complete at least | Complete all exercises with an
exercises with an | two exercises with | average grade equal or greater
average grade equal | an average grade | than A. To give you a little help,
or greater than C. equal or greater | for this badge we will discard

than B. the exercise with the worst
grade.

Guild of quizzes | All group members | All group members | All group members need to
need to complete | need to complete | complete all quizzes.
three quizzes. four quizzes.

Guild of | All group members | All group members | All group members need to

exercises need to complete two | need to complete | complete all exercises.
exercises. three exercises.

Devoted to | Attend at least 70% of | Attend at least 80% | Attend at least 90% of all | Attend all

classes all classes (e.g., 16/24 | of all classes (e.g., | classes (e.g., 21/24 classes). classes.
classes). 19/24 classes).

Forum troll Need to have at least | Need to have at | Need tohave atleast 100 posts.
20 posts. least 50 posts.

Seriously Need to grab at least | Need to grab at | Need to grab at least 100 likes

likeable! 20 likes (in total) in | least 50 likes (in | (in total) in your posts
your posts. total) in your posts

Helper Help someone once. Help someone | Help someone at least five

twice. times.

Supportive Help us improve the | Help us improve the | Help us improve the Learning

Post Master

One of your posts is
pinned as a high value

Two of your posts
are pinned as a high

At least five of your posts are
pinned as a high value post.

post. value post.
Curious Unleash the | Unleash the | Unleash the knowledge 12
knowledge twice! knowledge five | times!
times!
Teacher's Create a new exercise | Create two new | Three new exercises (pinned by
assistant (pinned by the | exercises (pinned | the professor). Are you still
professor). by the professor). reading?!... As an extra reward,
professors will use one of these
exercises in the final test.
Attentive Find a error in the class

materials.
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Submit once the final evaluation
guestionnaire. Don't worry, your
answers will remain anonymous

Nonprofessional
Critic

Tabela B.2 - XPs atribuidos por badge na versédo 3do LS

Quiz master

Exercise master

Guild of quizzes

Guild of exercises

Devoted to classes

Forum troll

Seriously likeable!

Helper

Supportive

Post Master

Curious

Teacher's assistant

Attentive

Nonprofessional Critic
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Apéndice C — Badges da versao 4 na plataforma LS

Tabela C.1 - Regras de atribuicdo dos badges da versdo 4do LS

Nome Regras dos diferentes niveis dos badges
Bronze Silver Gold Platinum
Quiz master Complete at least | Complete at least two | Complete all quizzes
two quizzes with an | quizzes with an | with an average grade
average grade | average grade greater | equal or greater than
equal or greater | than 75%. 90%. To give you a little
than 50%. help, for this badge we
will discard the quiz with
the worst grade.
Guild of quizzes All group members | All group members | All group members need
need to complete | need to complete four | to complete all quizzes.
three quizzes. quizzes.
Devoted to classes Attend at least 70% | Attend at least 80% of | Attend at least 90% of all | Attend all
of all classes (e.g., | all classes (e.g., 19/24 | classes (e.g., 21/24 | classes.

16/24 classes).

classes).

classes).

Forum troll

Need to have at
least 10 posts.

Need to have at least
20 posts.

Need to have at least 50
posts.

Seriously likeable!

Need to grab at
least 10 likes (in
total) in your posts.

Need to grab at least
20 likes (in total) in
your posts

Need to grab at least 50
likes (in total) in your
posts

Helper Help someone | Help someone twice. Help someone at least
once. five times.

Supportive Help us improve | Help us improve the | Help us improve the
the Learning | Learning  Scorecard | Learning Scorecard at
Scorecard once. twice. least five times.

Post Master

One of your posts
is pinned as a high
value post.

Two of your posts are
pinned as a high value
post.

At least five of your posts
are pinned as a high
value post.

Curious

Unleash the
knowledge twice!

Unleash the
knowledge five times!

Unleash the knowledge
12 times!

Teacher's assistant

Create a new
exercise (pinned by
the professor).

Create two new
exercises (pinned by
the professor).

Three new exercises
(pinned by the
professor). Are you still
reading?!... As an extra
reward, professors will

use one of these
exercises in the final
test.

Attentive

Find a error in the class
materials.

Nonprofessional
Critic

Submit once the final
evaluation
guestionnaire. Don't
worry, your answers will
remain anonymous
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Tabela C.2 - XPs atribuidos por badge naversédo 4do LS

Quiz master

Guild of quizzes

Devoted to classes

Forum troll

Seriously likeable!

Helper

Supportive

Post Master

Curious

Teacher's assistant

Attentive

Nonprofessional Critic
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Apéndice D — Questionario da 32 versao da plataforma LS

Plataforma Learning Scorecard (LS) 1° Semestre
201718

Questiondrio de satisfacdo da 3° vers3o da plataforma Learning Scorecard, Margo 2018

*Obrigatorio

1. Endereco de email *

2. Curso que frequentas: *
Marcar apenas uma oval.

IGE
IGE-PL
MEI
LEI
MIG

3. Efectuaste o registo na plataforma LS no 1° Semestre 2017-187 *
Marcar apenas uma oval.

Sim Passe para a pergunta 4.

MNao Passe para a pergunia 3.

4. Qual o motivo para nao te teres registado? *

Passe para a pergunta 36.

5. Usaste a plataforma LS durante o 1° Semestre de 2017-18 *
Marcar apenas uma oval.

MNao Passe para a pergunia 5.

Sim, durante 1 semana Passe para a pergunta 33.

Sim, durante 2 a 4 semanas FPasse para a pergunfa 33.
Sim, durante 5 a 8 semanas FPasse para a pergunfa 33.
Sim, até ao final do semestre Fasse para a pergunta 6.

Figura D.1 - Questionario da 32 versao da plataforma LS (1)
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6. Qual a razdo de ndo teres utilizado a plataforma LS? *
Marcar apenas uma oval.
Nao vejo vantagens na sua utilizag3o.
] MNao tenho tempo para utilizar outras ferramentas académicas, para além do Fenix e e-
learning.
) Falta de motivagao.
) Outra:

Passe para a pergunta 36.

7. Qual o teu nivel de satisfagdo global com a plataforma LS? *
Marcar apenas uma oval.

| Nada Satisfeito
') Pouco Satisfeito
Nem Satisfeito nem Insatisfeito
) Satisfeito
Muito Satisfeito

8. A plataforma LS revelou-se uma ferramenta 0til para a gestdo de tempo de estudo? *
Marcar apenas uma oval.

) Discordo Totalmente
Discordo

) Nao Concordo nem Discordo
Concordo

) Concordo Totalmente

9. A plataforma LS aumentou a tua motivagdo para o estudo na Unidade Curricular de SIAD
r
Marcar apenas uma oval.

] Discordo Totalmente
) Discordo
) Nao Concordo nem Discordo

| Concordo
Concordo Totalmente

10. Achas que a plataforma LS foi Gtil para conseguires uma melhor nota final em SIAD 17 *
Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalmente
Discarda

| Nao Concordo nem Discordo
") Concordo

| Concordo Totalmente

Figura D.2 - Questionario da 32 versdo da plataforma LS (II)
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11. Em termos de usabilidade das interfaces, consideras que a plataforma LS é: *
Marcar apenas uma oval.

) Muito Ma
Ma
Razoavel
Boa
Muito Boa

12. Em termos de design visual, consideras que a plataforma LS é: *
Marcar apenas uma oval.

) Muito M4

) Ma

) Razoavel
Boa

) Muito Boa

13. Gostaste de utilizar uma plataforma académica com elementos de gamificagdo? *
Marcar apenas uma oval.

) Nada mesmo

) Nao

) Nem sim nem nao
Sim

Muito

14. Os elementos de gamificagdo (Leaderboard, Rank, XPs, Quests, Avatar, Badges, Trophies,
Last Chance) utilizados na plataforma LS foram: *

Marcar apenas uma oval.
) Poucos
) Adequados
Demasiados

15. Concordas com o tipo de Quests disponibilizadas (Class Attendance; Exercise; Forum;
Practical Assignment; Quiz)? *

Marcar apenas uma oval.

) Discordo Totalmente
) Discordo
) Nao Concordo nem Discordo
Concordo
) Concordo Totalmente

Figura D.3 - Questionario da 32 versao da plataforma LS (ll)
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16. Consideras que os valores de Experience Points (XP) atribuidos a cada tipo de Quest foi
adequado? *
Marcar apenas uma oval.

'} Discordo Totalmente
Discorda
Mao Concordo nem Discordo
Concordo
Concordo Totalmente

17. Porquéa? *

18. A informacgao transmitida pelo dashboard e graficos utilizados, permitiram uma facil
percep¢ao da tua evolugao de aprendizagem ao longo do semestre na Unidade Curricular
de SIAD I. *
Marcar apenas uma oval.

Discorda Totalmente
Discordo

MNao Concordo nem Discordo
Concordo

Concordo Totalmente

19. A timeline permitiu-me ter uma melhor percepgaolvisdo do planeamento de SIAD I. *
Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalmente
Discorda
| Nao Concordo nem Discorde
) Concordo
| Concordo Totalmente

20. Consideras que o pedido de avaliacdo de dificuldade das quests da plataforma LS foi
apropriade? *

Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalmente
Discordo

Mao Concordo nem Discordo
Concordo

') Concordo Totalmente

Figura D.4 - Questionario da 32 versdo da plataforma LS (IV)
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21. Porqué? *

22 Consideras que o sistema de notas de avaliacdo qualitativa para as Quests, bam como a
raspactiva parcentagem da atribuicio de XP fol adequada? *
{Truly wonderful, the mind of a child is; A Jedi uses the Force for knowledge; Do. Or do not.
There is no try; Yoda not impressed!; Laziness not make one great, That is why you fail)
Marcar apenas uma oval.

") Discordo Totaimente

| Discordo

") N&o Concordo nem Discordo
'\ Concordo

Concordo Totalmente

Z3. Consideras que os Badges & Trophies ajudaram a melhorar a tua experiéncia de
aprendizagem com a plataforma LS7? *

Marcar apenas uma oval.
") Discordo Totalmente
| Discordo
") Néo Concordo nem Discordo
') Concordo
") Concordo Totalmente

24, Qual a tua principal motivagdo para completares as quests (tarefas) ndo obrigatdrias(ex:
Quizzes; Exercises, Forum; etc)? *
Marcar apenas uma oval.
| Apenas pelo jogo
| Mais pelo jogo
_, Pelo jogo e pela nota
() Mais pela nota

() Apenas pela nota

—
L
.',_
P

25. Consideras que a privacidade da identidade do aluno & critica/mandatéria para tua
participacdo como "gamer”? *
Marcar apenas uma oval.
Discordo Totalmente
" Discordo

| Nao Concordo nem Discordo

| Concordo

(") Concordo Totalmente

Figura D.5 - Questionario da 32 versdo da plataforma LS (V)
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26. Consideras que os diferentes tipos de leaderboards(All; Quizzes; Exercises: Combined;
Guilds) sdo um factor de motivagdo para usar mais a plataforma LS? *

Marcar apenas uma oval.

(") Discordo Totalmente

) Discordo
(") N3o Concordo nem Discordo

"~ ) Concordo

) Concordo Totaimente

27. Consideras que com a plataforma LS fizeste um esfor¢o menor - em termos do namero de
horas de estudo na UC de SIAD | - mas mais eficaz (l.e., permitiu ter uma melhor nota

final)? *

Marcar apenas uma oval.

(" ) Discordo Totalmente

(" ) Discordo

() Nao Concordo nem Discordo
) Concordo

() Concordo Totaimente

28. Usaste o forum de discussdo da UC de SIAD | na plataforma LS? *
Marcar apenas uma oval.

7' ) Sim Passe para a pergunta 28.
() Nao Passe para a pergunta 30.

29. A disponibilizacdo do férum de discussdo na UC de SIAD | na plataforma LS revelou-se
atil? *
Marcar apenas uma oval.

(") Discordo Totalmente

") Discordo

(") Nao Concordo nem Discordo
xj': | Concordo
") Concordo Totaimente

30. Porqué? *

Passe para a pergunta 31.

Figura D.6 - Questionario da 32 versdo da plataforma LS (VI)
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31. Qual o motivo para nio teres participado no férum de discussio na UC de SIAD 17 *

32. 0 sistema de bonificagio definide para SIAD | foi apropriado, isto &, com a nota final do
LS a valer 10% da nota da avaliagio continua? *

Marcar apenas uma oval.
") Discordo Totalmente
) Discordo
| Mao Concordo nem Discordo

'y Concordo
Concordo Totalmente

33. Porqué? *

Passe para a pargunia 34

34 Se o teu interesse na utilizagio da plataforma ndo se manteve até ao final, diz-nos a
principal razdo pela qual deixaste de usar a plataforma LS. *

Passe para a pergunia 6.

35. Gostarias que a plataforma LS fosse aplicada a outras Unidades Curriculares? *
Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

Figura D.7 - Questionario da 32 versdo da plataforma LS (VII)
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36. Que melhorias ou funcionalidades gostarias de ver numa nova versdo da plataforma LS? *

37. Qual a probabilidade de utilizares uma nova versao da plataforma LS, caso frequentasses
a UC onde a mesma fosse disponibilizada? *

Marcar apenas uma oval.

) Nada Provavel
) Pouco Provavel
(") Nem Improvavel, nem Provavel
"~ ) Muito Provavel

| Certo

Passe para a pergunta 37.

38. Globaimente, qual o teu grau de satisfacdo com a UC de SIAD I? *
Opcao de 1 - Nada satisfeito até 10 - Totalmente satisfeito
Marcar apenas uma oval.

(o1
) 2
C )3
( ) 4
) 5
)6
) 7
)8
) 9
) 10

Figura D.8 - Questionéario da 32 versao da plataforma LS (VIII)
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Apéndice E — Questionario da 42 versdo da plataforma LS

Plataforma Learning Scorecard (LS) 2° Semestre
2017-18

Questionario de satisfacdo da 4* versdo da plataforma Learning Scorecard, Junho 2018

*Obrigatério

1. Endereco de email *

2. Curso que frequentas: *
Marcar apenas uma oval.

) IGE
) IGE-PL
) MEl
) LEI
) MIG
) LEI-PL

PGVI

3. Efectuaste o registo na plataforma LS no 1° ou 2° Semestre 2017-187 *
Marcar apenas uma oval.
| Sim Passe para a pergunta 4.

Nao Passe para a pergunta 3.

4. Qual o motivo para ndo te teres registado? *

Passe para a pergunta 36.

5. Usaste a plataforma LS durante o 2° Semestre de 2017-18 *
Marcar apenas uma oval.

) Ndo Passe para a pergunta 5.

| Sim, durante 1 semana Passe para a pergunta 33.
") Sim, durante 2 a 4 semanas Passe para a pergunta 33.
Sim, durante 5 a 8 semanas Passe para a pergunta 33.

) Sim, até ao final do semestre Passe para a pergunta 6.

Figura E.1 - Questionario da 42 versdo da plataforma LS (l)
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6. Qual a razdo de ndo teres utilizado a plataforma LS? *
Marcar apenas uma oval.

) Nao vejo vantagens na sua utilizag&o.
Nao tenho tempo para utilizar outras ferramentas académicas, para além do Fenix e e-
learning.
() Falta de motivaggo.
) Outra:

Passe para a pergunta 36.

7. Qual o teu nivel de satisfagdo global com a plataforma LS? *
Marcar apenas uma oval.

Nada Satisfeito

) Pouco Satisfeito
Nem Satisfeito nem Insatisfeito
Satisfeito

) Muito Satisfeito

8. A plataforma LS revelou-se uma ferramenta Gtil para a gestdo de tempo de estudo? *
Marcar apenas uma oval.

') Discordo Totalmente
) Discordo
) Nao Concordo nem Discordo
Concordo
Concordo Totalmente

9. A plataforma LS aumentou a tua motivacgao para o estudo na Unidade Curricular de SIAD
nz*

Marcar apenas uma oval.

) Discordo Totalmente

) Discordo
Nao Concordo nem Discordo
Concordo
Concordo Totalmente

10. Achas que a plataforma LS foi atil para conseguires uma melhor nota final em SIAD lI? *
Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalmente
) Discordo
) Nao Concordo nem Discordo
) Concordo
') Concordo Totalmente

Figura E.2 - Questionario da 42 verséo da plataforma LS (Il)
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11. Em termos de usabilidade das interfaces, consideras que a plataforma LS é: *
Marcar apenas uma oval.

Muito Ma
Ma
Razoavel
Boa

Muito Boa

12. Em termos de design visual, consideras que a plataforma LS é: *
Marcar apenas uma oval.

Muito Ma
Ma
Razoavel
Boa

Muito Boa

13. Gostaste de utilizar uma plataforma académica com elementos de gamificagdo? *
Marcar apenas uma oval.

Nada mesmao
Nao

Nem sim nem nao
Sim

Muite

14. Os elementos de gamificagdo (Leaderboard, Rank, XPs, Quests, Avatar, Badges, Trophies,
Last Chance) utilizados na plataforma LS foram: *

Marcar apenas uma oval.
Poucos
Adequados

Demasiados

15. Concordas com o tipo de Quests disponibilizadas (Class Attendance; Exercise; Forum;
Practical Assignment; Quiz)? *

Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalmente
Discordo

Nao Concordo nem Discordo
Concordo

Concordo Totalmente

Figura E.3 - Questionario da 42 versdo da plataforma LS (lll)
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16. Consideras que os valores de Experience Points (XP) atribuidos a cada tipo de Quest foi
adequado? *
Marcar apenas uma oval.

) Discordo Totalmente
Discordo
MNao Concordo nem Discordo
Concordo
Concordo Totalmente

17. Porqué? *

18. A informacgdo transmitida pelo dashboard e graficos utilizados, permitiram uma facil
percepcdo da tua evolucdo de aprendizagem ao longo do semestre na Unidade Curricular
de SIAD II. *
Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalmente
Discordo

Mao Concordo nem Discordo
Concordo

Concordo Totalmente

19. A timeline permitiu-me ter uma melhor percepcaolvisdo do planeamento de SIAD II. *
Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalmente
| Discordo
) Nao Concordo nem Discordo
) Concorda
) Concordo Totalmente

20. Consideras que o pedido de avaliagdo de dificuldade das quests da plataforma LS foi
apropriado? *

Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalmente
Discordo

MNao Concordo nem Discordo
Concordo

) Concordo Totalmente

Figura E.4 - Questionario da 42 versdo da plataforma LS (V)
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21. Porqué? *

22. Consideras que o sistema de notas de avaliagdo qualitativa para as Quests, bem como a
respectiva percentagem de atribuicdo de XP foi adequada? *
{Truly wonderful, the mind of a child is; A Jedi uses the Force for knowledge; Do. Or do not.
There is no try; Yoda not impressed!; Laziness not make one great; That is why you fail)
Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalmente
Discordo

Nao Concordo nem Discordo
Concordo

Concordo Totalmente

23. Consideras que os Badges e Trophies ajudaram a melhorar a tua experiéncia de
aprendizagem com a plataforma LS? *

Marcar apenas uma oval.

') Discordo Totalmente

Discordo

| N&o Concordo nem Discordo

Concordo

| Concordo Totalmente

24. Qual a tua principal motivacdo para completares as quests (tarefas) ndo obrigatorias(ex:
Quizzes; Exercises, Forum; etc)? *

Marcar apenas uma oval.

Apenas pelo jogo

"} Mais pelo jogo

Pelo jogo & pela nota

| Mais pela nota

"

Apenas pela nota

25. Consideras que a privacidade da identidade do aluno é critica/mandatdria para tua
participagdo como "gamer”7? *
Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalmente
Discordo

Nao Concordo nem Discordo
Concordo

') Concordo Totalmente

Figura E.5 -Questionario da 42 verséo da plataforma LS (V)
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Gamificagéo para a melhoria da experiéncia de aprendizagem dos alunos: caso estudo Learning Scorecard

26. Consideras que os diferentes tipos de leaderboards(All; Quizzes; Exercises; Combined;
Guilds) sdo um factor de motivagio para usar mais a plataforma LS7? *
Marcar apenas uma oval.

" Discordo Totalmente

Discordo

' Mao Concordo nem Discordo

Concordo

| Concordo Totalmente

27. Consideras que com a plataforma LS fizeste um esforgo menor - em termos do nimero de
horas de estudo na UC de SIAD Il - mas mais eficaz (i.e., permitiu ter uma melhor nota
final)? *

Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalments

") Discordo

Mao Concordo nem Discordo

) Concordo

Concordo Totalments

28. Usaste o férum de discussao da UC de SIAD Il na plataforma LS? *
Marcar apenas uma oval.

) Sim Passe para a pergunta 28.

Mao Passe para a pergunta 30.

29. A disponibiliza¢io do forum de discussdo na UC de SIAD Il na plataforma LS revelou-se

util? *

Marcar apenas uma oval.

"} Discordo Totalmente

Discordo

| N&o Concordo nem Discordo

Concordo

| Concordo Totalmente

30. Porqué? *

Passe para a pergunta 31.

Figura E.6 - Questionario da 42 vers&o da plataforma LS (VI)
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Gamificacéo para a melhoria da experiéncia de aprendizagem dos alunos: caso estudo Learning Scorecard

31. Qual o motivo para nao teres participado no férum de discussdo na UC de SIAD II? *

32. O sistema de bonificacdo definido para SIAD Il foi apropriado, isto & com a nota final do
LS a valer 10% da nota da avaliagcdo continua? *

Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalmente
Discordo

Nao Concordo nem Discordo
Concordo

Concordo Totalmente

33. Porqué? *

Passe para a pergunia 34.

34. Se o teu interesse na utilizagdo da plataforma ndo se manteve até ao final, diz-nos a
principal razdo pela qual deixaste de usar a plataforma LS. *

Passe para a pergunia 6.

35. Gostarias que a plataforma LS fosse aplicada a outras Unidades Curriculares? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

MNao

Figura E.7 - Questionario da 42 verséo da plataforma LS (VII)
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Gamificagéo para a melhoria da experiéncia de aprendizagem dos alunos: caso estudo Learning Scorecard

36. Que melhorias ou funcionalidades gostarias de ver numa nova versdo da plataforma LS? *

37. Qual a probabilidade de utilizares uma nova versao da plataforma LS, caso frequentasses
a UC onde a mesma fosse disponibilizada? *

Marcar apenas uma oval.
Nada Provavel
Pouco Provavel
) Nem Improvavel, nem Provavel
'} Muito Provavel
Certo

Passe para a pergunta 37.
38. Globalmente, qual o teu grau de satisfagdo com a UC de SIAD I? *

Opcao de 1 - Nada satisfeito até 10 - Totalmente satisfeito
Marcar apenas uma oval.

oo o~ @ ot R W R =

=

Figura E.8 - Questionario da 42 versdo da plataforma LS (VIII)
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