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Abstract. The use of elements present in games in academic scope has been
reported in the literature. The objective of this work is to assess the application
of a gamification approach based on game studies, which uses a digital card
game as an auxiliary tool. This approach was applied in the first year of a
Computer Science undergraduate course. The students involved answered two
forms, one applied in the beginning and another at the end of the approach.
Beyond that, data generated by the use of the game was collected too, and from
the analysis of all this data set it was possible to conclude that the elements
used in the approach generated positive results regarding the motivation of the
students.

Resumo. A utilizacdo de elementos presentes em jogos no dmbito académico
vem sendo constantemente estudada pela literatura. Este trabalho tem como
objetivo avaliar a aplicacdo de uma abordagem de gamificacdo baseada em
game studies, a qual utiliza um jogo de cartas digital como ferramenta auxi-
liar, sendo aplicada a alunos do primeiro periodo de um curso de Ciéncia da
Computacdo. Por meio de formuldrios aplicados aos envolvidos no inicio e ao
Jfim da abordagem, e com a coleta dos dados gerados pela utilizacdo do jogo,
foi possivel constatar que os elementos utilizados na abordagem geraram resul-
tados positivos no que diz respeito a motivagdo dos alunos.

1. Introducao

Comparado a outras midias relacionadas ao entretenimento, os jogos digitais sdo conside-
rados uma midia relativamente jovem, tendo seu surgimento no final da década de 1950
[Britto 2011]. Proporcionando uma experiéncia ludica e envolvente para seus utilizadores
e tendo seu publico alvo diversificado, a utilizacdo de jogos digitais e de seus elementos
no ambiente académico, vem sendo estudada pela literatura, intensificando-se nos dltimos
anos [Kapp 2012].

De acordo com [McGonigal 2017], o préprio ambiente académico proporciona a
utilizagdo de caracteristicas de jogos em seu sistema de ensino e aprendizagem. Uma
forma de recompensar os alunos por esfor¢os despendidos em suas tarefas académicas é
um forte indicio de tal utilizagdo. Apesar disso, os métodos de ensino utilizados pelas
Institui¢des de Ensino Superior (IES), em sua maioria, permanecem inalterados tendo um
sistema de avaliagdo considerado muitas vezes desmotivador, fazendo com que o indice
de concluintes seja incompativel com o nimero de matriculados.



Dados apontados pelo censo da educacdo superior do ano de 2014 reve-
lam um percentual de quase 50% referente ao abandono de estudantes de cursos
superiores [de Comunicacao Social do Inep 2017]. Ainda, segundo pesquisas IBOPE
[Inteligéncia 2012, Inteligéncia 2016], 69% dos internautas brasileiros utilizam jogos
eletronicos, sendo que seus principais utilizadores possuem de 12 a 19 anos somando uma
parcela de 39,4%. Desta forma, a utilizacdo de jogos digitais torna-se uma ferramenta em
potencial para aumentar a motivacdo dos alunos no curso escolhido.

O uso de elementos presentes em jogos, fora desse contexto, € deno-
minado gamification (tendo sua traducdo para o portugués como gamificacdo)
[Huotari and Hamari 2012]. Segundo [Burke 2014], a gamificac@o pode ser utilizada para
manter os envolvidos motivados na realizagdo de suas tarefas reais, por meio de certas ca-
racteristicas presentes em jogos. Associado a isto, o game studies se refere ao ato de jogar
e os impactos causados na cultura e nos jogadores[Nieborg and Hermes 2008].

O objetivo principal deste trabalho é avaliar o impacto da aplicacdo de uma abor-
dagem de gamificagdo baseada em game studies, com a utilizagdo de um Jogo de Car-
tas Digital como ferramenta complementar, em alunos do primeiro periodo do curso de
Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal de Vicosa - campus Florestal.

Dada tal contextualizacdo, foi realizada uma pesquisa por trabalhos relacionados
que pode ser vista na secdo 2. Com base nestes trabalhos, uma melhoria da abordagem
proposta por [Figueiredo and Barbosa 2017] € apresentada na se¢do 3 realizando-se uma
andlise sob os dados obtidos com a aplicagdo da abordagem na secdo 4, e por fim as
consideragdes finais na secao 5.

2. Trabalhos relacionados

Para o desenvolvimento desta pesquisa, foi feita uma busca por trabalhos relacionados na
literatura a fim de verificar se a utilizacao de abordagens gamificadas possuem resultados
positivos em ambientes académicos.

[Brazil and Baruque 2015] aplicam uma abordagem de gamificacdo aos cursos de
desenvolvimento de jogos digitais no IFRJ, tendo como intuito avaliar os impactos cau-
sados pela abordagem na satisfacdo, aprendizagem e envolvimento dos alunos. Tal abor-
dagem utiliza conceitos ja consolidados, tais como pontos, conquistas e ranking, sendo
acrescidas por outras ferramentas, como a criacdo de desafios, um sistema de niveis, e
musicas como recompensa. Pdde-se concluir através deste trabalho, que a utiliza¢io des-
tes elementos de gamificacdo, principalmente conquistas e desafios, sdo 6timas ferramen-
tas para manter os envolvidos motivados.

Sendo também aplicada a Computagao, [Raposo and Dantas 2016] utilizam uma
abordagem de gamificacdo como uma ferramenta auxiliar no ensino de programacao.
Como forma de manter os alunos estimulados a estudarem o conteddo programdtico da
disciplina, no decorrer de oito semanas, missoes didrias foram aplicadas aos alunos. Estas
missoes foram disponibilizadas por meio de uma aplicacdo web, tornando-se possivel a
submissdo das resolucdes de questdes propostas pelo professor. Tal abordagem também
utiliza conceitos de obtencao de pontos de experi€ncia, conquistas e ranking. A iniciativa
teve uma excelente receptividade dos alunos e conseguiu engajamento didrio dos mesmos.

Apesar deste trabalho ndo utilizar uma abordagem de gamificacdo para auxiliar



o ensino de contetidos académicos. Pode-se observar que determinados elementos de
gamificacdo sdo constantemente utilizados quando um ambiente digital € utilizado como
ferramenta auxiliar a abordagem.

3. Desenvolvimento da abordagem

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi utilizada como base uma proposta criada por
[Figueiredo and Barbosa 2017]. Tal abordagem € dividida em trés camadas (Figura 1):
um jogo de cartas que utiliza conceitos de game studies na sua concep¢ao; missoes com
o intuito de aplicar técnicas de gamificagdo para estimular o engajamento dos envolvidos;
e um elo motivacional que une os dois anteriores aqui chamado de desafios, os quais
podem gerar beneficios fora do jogo como ponto extra em disciplinas. Esta abordagem
foi aplicada originalmente utilizando o jogo de cartas em seu formato fisico com os alunos
que ingressaram no curso de Ciéncia da Computagdo no ano de 2017.

Os conceitos de game design presentes na abordagem em sua versdo fisica, no
que tange o planejamento, desenvolvimento e distribui¢do do jogo, tiveram que ser rea-
valiados para que o mesmo fosse disponibilizado em seu formato digital. Como meio de
disponibiliza¢do do jogo, optou-se pela distribuicao pela internet. Assim sendo, foi utili-
zado o framework JSF para realizar a implementa¢ao do mesmo, sendo que tal framework
¢ utilizado para desenvolvido de sistemas web. Antes de realizar a implementacdo do
jogo, porém, uma modelagem dos requisitos e regras de negdcio do formato fisico para
digital foi realizada. Entretanto, pelo fato de estar em um meio digital, foi possivel inserir
novos elementos alterando-se assim, as camadas da abordagem inicialmente propostas.

Figura 1. Camadas da abordagem proposta por [Figueiredo and Barbosa 2017]
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Fonte: Imagem adaptada de [Figueiredo and Barbosa 2017]

A camada mais baixa, o jogo “Lord of Florestal”, teve suas regras baseadas em
outros trés jogos de cartas coleciondveis bem consolidados no mercado. Ao observar
as mecanicas presentes em jogos deste estilo no formato digital, viu-se que a utiliza¢ao
de certos componentes e dindmicas eram comumente utilizados por eles como a criagdo
de decks personalizados, tempo para os turnos, e criacdo de duelos ndo necessariamente



direcionados e a recuperagdo de cartas. Todos estes componentes foram implementados
na versao digital.

Para a versao fisica foram criadas setenta cartas de tal forma que para o desen-
volvimento digital nenhuma alteragdo foi realizada. Cada uma delas contém um nome,
imagem, tipo, descri¢cdo e/ou efeito e valores de ataque e defesa, caso possua. Todos
estes quesitos foram pensados de maneira que, o contetido contido na carta possua um
valor significativo para o aluno, estando relacionado a sua rotina na Universidade. Tendo
sua singularidade, as cartas podem gerar diferentes a¢des no decorrer do jogo, fazendo
com que tenham cartas mais valiosas do que outras. E para obtencdo das mesmas, como
recompensa, foram criadas as missoes.

A camada mais alta, as missoes, sao tarefas relacionadas ao contexto do curso de
Ciéncia da Computa¢do da Universidade Federal de Vicosa - campus Florestal que devem
ser realizadas pelos alunos, dando como recompensa uma das setenta cartas presente no
jogo. Assim sendo, estas missdes sdo subdivididas em dois grupos: as missdes anunciadas
e as missoes secretas. As missdes anunciadas, estdo relacionadas as tarefas que devem
ser feitas, a ferramentas que podem ser utilizadas e ao estimulo a participagdo em eventos
relacionados a drea que porventura venham a ocorrer no campus. As recompensas para
estas missdes sao enviadas diretamente para a conta dos usudrios, assim que 0s mesmos
as concluem.

Ja as missOes secretas estdo mais relacionadas a questdes socio-culturais, como
conversar com professores e alunos sobre assuntos especificos, e geograficos, como a
exploracdo das instalacdes do campus, tendo uma maior interagdo com o lugar ao qual o
aluno esta inserido. Ao realizar uma destas missoes, o aluno recebe um voucher contendo
um numero Unico de identifica¢do, que ao ser inserido na plataforma web do jogo, libera
uma carta ao usudrio. Se o usudrio ja possuir a carta em questao, o voucher ndo € vali-
dado, uma vez que o jogador ndo pode ter cartas repetidas. Estes vouchers nao validados
podem ser trocados entre os jogadores, sendo mais um aspecto de interacdo presente na
abordagem.

Ao realizar um certo nimero de missoes, o aluno terd a possibilidade de atingir
o nimero minimo de dez cartas para poder comecar a utilizar o jogo de maneira a se
atingir a camada intermedidria que sdo os duelos. Portanto, o desafio (Figura 2) € o elo
de ligacdo entre a camada mais baixa e a camada mais alta da abordagem proposta por
[Figueiredo and Barbosa 2017]. Com ela, torna-se possivel a utilizagdo do jogo proposto
(camada mais baixa) juntamente com as cartas adquiridas no cumprimento das missdes
(camada mais alta). Existem duas formas de duelos: duelos entre alunos e duelos contra
o "Lorde”.

”Lorde”¢ um nome dado ao jogador administrador do jogo, o qual possui todas as
cartas existentes. Quando um aluno desafia este jogador, 0 mesmo tem a possibilidade de
ganhar uma das cartas contidas no deck de seu oponente, mas caso perca, ele ird perder
uma de suas cartas. Esses fatores foram acrescentados ao jogo pois, ao vencer o “Lorde”o
aluno ira receber recompensas reais em disciplinas do primeiro periodo do curso.

Além de dar cartas como forma de recompensa, no contexto digital t€m-se uma
ampla gama de possibilidades de inserir outros elementos de jogos em tal abordagem. Em
razao disso, a inser¢ao de uma abordagem muito utilizada quando se trata de gamificacao



Figura 2. Tela do duelo
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é a PBL(points, badges and leaderboards) [Werbach and Hunter 2012]. Com tal abor-
dagem, tem-se novas maneiras de estimular ainda mais os envolvidos proporcionando-
lhes uma maior experiéncia na sua utilizagdo. Baseado na pesquisa realizada por
[Brazil and Baruque 2015], este trabalho trata os topicos supracitados da PBL conforme
pode ser observado a seguir.

e Os pontos (points) foram utilizados como uma métrica para poder avaliar o enga-
jamento dos envolvidos com o projeto. As formas para a distribuicdo dos pontos
se dao através da realizacdo de missdes anunciadas ou secretas (150 a 300 pon-
tos), e também a partir dos duelos (50 a 500 pontos). Desse modo, o jogador conta
com um constante feedback onde o mesmo podera verificar a sua progressao no
jogo(Figura 3). Foram criados cinco niveis sendo que, com o actimulo de pontos
de experiéncia, o jogador vai subindo de nivel dentro do jogo. Ao se atingir cada
um dos niveis existentes, o jogador recebe como recompensa um emblema refe-
rente ao nivel alcancado, e além disso, uma carta lenddria, a qual o possibilitard
maiores chances de atingir seu objetivo final: vencer o Lorde.

e Os jogadores podem conquistar emblemas (badges) no decorrer da sua interacao
com 0 jogo, que possuem sua representacao de forma visual ao se atingir deter-
minados objetivos. Para a obtencdo dos mesmos, o jogador deve realizar missoes,
subir niveis, duelar, resgatar cartas, interagir com professores, dentre outras for-
mas.

e Através do quadro de classificagdes (leaderboard), denominado ranking, os joga-
dores conseguem ter uma visao da sua posi¢dao em relacdo aos demais jogadores,
podendo assim ser um fator motivacional. Além disso € possivel visualizar as
conquistas obtidas por cada um deles.



Figura 3. Points e badges
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4. Resultados

Nesta se¢do, serao apresentados os meios utilizados para obtencao dos dados pertinentes a
aplicacao da abordagem, os quais serdo analisados. As argumentacdes sobre os resultados
obtidos serdo apresentados na sec¢do de consideracdes finais.

4.1. Coleta dos dados

Como ferramentas de pesquisa para poder avaliar os impactos causados pela abordagem
proposta, foram aplicados questiondrios em formato digital aos alunos que ndo participa-
ram de nenhuma das duas abordagens e, também, aos que participaram da abordagem em
seu formato fisico ou digital. Além disso, foram coletadas as notas dos alunos ingressan-
tes no curso de Ciéncia da Computacido em 2018 junto ao registro escolar da Universidade
Federal de Vigosa - campus Florestal, com a devida autorizacdo dos mesmos. J4 para ava-
liar o envolvimento dos alunos com o projeto, os dados gerados com a utiliza¢ao do jogo
foram analisados.

Para os alunos que ingressaram no ano de 2018, grupo correspondente aos par-
ticipantes da abordagem em seu formato digital, foram aplicados dois questiondrios. O
primeiro deles, o qual obteve um total de vinte e sete respostas, teve como intuito coletar
informacodes referentes as expectativas dos estudantes com o projeto, que foi apresentado
em sala de aula, além de particularidades pertinentes a este escopo, como a familiaridade
com jogos similares ao proposto, idade dos envolvidos, tempo gasto com estudo e jogos,
dentre outras informacdes. Ja o segundo, o qual obteve vinte e quatro resposta, continha
perguntas relacionadas a cada um dos itens presentes na abordagem, tais como missoes,
emblemas, pontos de experiéncia, niveis, ranking e o jogo, além de informacgdes rela-
cionadas ao interesse pelo curso, pelo campus e das relagdes sociais com professores e
alunos.



De forma similar ao segundo questiondrio, os alunos que ndo participaram de
nenhuma das abordagens, participaram de uma pesquisa contendo perguntas pertinentes
ao seu primeiro semestre no curso de Ciéncia da Computacao, relacionando informacoes
referentes ao interesse pelo curso e interagdes sociais, tendo-se um total de vinte e cinco
respostas. Ja para o grupo de participantes da abordagem em seu formato fisico, este
mesmo questiondrio foi aplicado sendo acrescido de perguntas relacionadas ao interesse
dos mesmos em participar da abordagem em seu formato digital, obtendo-se um total de
doze respostas.

4.2. Analise dos dados

De posse dos dados, foi possivel observar que 77,7% dos alunos possuem idade entre 17 e
19 anos, onde segundo pesquisa compreendendo uma parcela da faixa etdria dos maiores
utilizadores de jogos digitais [Inteligéncia 2012]. Dentre eles apenas 21% ndo possuiam
conhecimento prévio sobre regras de jogos similares, o que fez com que boa parte dos en-
volvidos considerassem as regras do jogo faceis de serem entendidas. Como elemento de
diversao presente na abordagem, os alunos tinham como principal expectativa os duelos,
sendo 40,7% referente aos duelos entre participantes e 25,9% contra o Lorde.

A abordagem foi finalizada faltando aproximadamente vinte dias para o fim do
semestre. Desta forma, dados relevantes puderam ser observados. Com um total de 709
cartas distribuidas, 141 delas foram resgatadas por meio de missdes secretas e as demais
distribuidas como cartas inciais e também através das 11 missdes anunciadas que foram
criadas. Por meio da utilizacdo destas cartas, 26 pessoas atingiram o minimo de cartas
necessarias para utilizarem o jogo, porém apenas 13 efetivamente o jogaram. Assim
sendo, 249 duelos foram finalizados onde 24 destes foram contra o Lorde, constituindo-
se este, o principal desafio do jogo.

Ao se analisar o questiondrio final respondido pelos alunos que ingressaram no
ano de 2018, tendo participado ou ndo da abordagem, pode-se constatar que 95% dos es-
tudantes que participaram de maneira ativa no projeto tiveram contato fora de sala de aula
com os professores contra 50% referente aos que nao participaram. Além disso, os alunos
que participaram de forma ativa no projeto foram até a sala dos professores para obter
informacdes relacionadas a dreas do curso, mercado de trabalho ou carreira académica,
sendo que nenhum dos entrevistados que ndo participaram da abordagem tiveram tal in-
ciativa.

Tendo perguntas voltadas para os elementos utilizados na abordagem em sua
versdo digital, cada um dos elementos puderam ser avaliados pelos participam que tive-
rem participacdo ativa no projeto. Com relag@o as missoes propostas no decorrer da abor-
dagem, o fator mencionado como maior beneficio proporcionado pela utilizacdo deste
elemento foi o fator social, tendo em vista que que tais missdes estimulavam a interagao
dos alunos com o meio ao qual eles estavam inseridos. Sendo assim, 65% acreditaram ter
se envolvido mais por conta da utilizagdo das missoes.

Com relagdo as conquistas (badges), pdde-se observar que a maioria dos alunos
que participaram ativamente da abordagem gostaram da utilizacao de tal elemento como
forma de recompensa. No entretanto, o uso de conquistas nio afetou a motivacdo dos
envolvidos na abordagem.

Em contrapartida, a utilizacdo de pontos de experi€éncia e niveis, geraram



satisfacdo da maioria dos envolvidos, pois os alunos se sentiram mais motivados com
a utilizag@o dos pontos de experiéncia do que com o sistema de niveis.

Ja o ranking, no qual era possivel a visualizacdo dos pontos de experiéncia, con-
quistas e posi¢cao de todos os participantes da abordagem teve resultados positivos, de
tal forma que 95% dos alunos que participaram ativamente gostaram da insercdo deste
elemento na abordagem. Em sua maioria, somando uma parcela de 85%, os participan-
tes ndo consideraram a utilizacdo do ranking como algo desmotivador, podendo assim,
concluir que a utilizacao deste elemento estimulou a competitividade entre os jogadores,
fazendo com que os mesmos realizassem novas missoes e utilizassem o jogo.

Com relacao ao jogo em si, 100% dos participantes gostaram da utilizacdo deste,
porém 25% dos alunos afirmavam que o jogo seria mais interessante em seu formato fisico
do que em seu formato digital.

De forma geral, o indice de satisfacdo dos envolvidos com a abordagem tiveram
resultados positivos em sua maioria. Ja com relacdo ao envolvimento com a abordagem
devido a utilizacao de cada um dos elementos propostos na abordagem, a utiliza¢do do
jogo foi considerado o elemento que gerou maior envolvimento e a utilizagdo dos niveis
foi o elemento que gerou menor envolvimento, como pode ser visto na figura ??.

Figura 4. indice de envolvimento com a abordagem devido aos elementos utili-
zados.
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Levando-se em consideragdo o grau de satisfacao dos alunos com o campus UFV-
Florestal sendo 1 muito desinteressado e 5 muito interessado, pode-se observar que os
alunos que participaram das abordagens em seu formato fisico e digital tendiam a respos-
tas mais positivas do que os alunos dos anos anteriores (Figura 5). Esse fato também pode
ser observado com relacdo ao interesse pelo curso de Ciéncia da Computagdo, onde mais
de 80% dos alunos que participaram de alguma das duas abordagens reponderam com
interesse entre 4 ou 5, enquanto os alunos que nao participaram de nenhuma abordagem
compreendem aproximadamente 60% nesta mesma faixa de resposta.

Como a participagao do projeto ndo foi obrigatéria, boa parcela da turma optou
por ndo interagir com tal abordagem. Porém, apesar de ndo terem se envolvido, a maioria
dos alunos acessaram a plataforma proposta pelo menos uma vez, sendo que 75% dos
alunos que ndo participaram do projeto disseram que gostariam de ter participado, pois
aqueles que se envolveram com o projeto comentaram sobre este de forma positiva. E



Figura 5. Grafico comparativo da escala de nivel de interesse pelo campus UFV
Florestal durante o primeiro periodo das turmas de 2018, 2017 e dos anos ante-
riores.

o principal motivo alegado para a ndo participagao foi a falta de tempo encontrada por
estes alunos. J4 com relacdo a satisfacdo dos alunos que participaram ativamente do
projeto, 85% disseram que a utilizagdo da abordagem estava dentro ou superaram suas
expectativas.

5. Consideracoes finais

Com a utilizacao de uma abordagem introduzida ao meio digital, o controle e o gerencia-
mento das informacdes se d4 de forma facilitada. Devido a isso, foi possivel verificar de
forma efetiva se os alunos estavam utilizando a abordagem proposta.

Tendo-se um bom indice de satisfacdo daqueles que participaram da abordagem,
pode-se observar que os elementos utilizados pela abordagem influenciaram de maneira
positiva na motivacdo destes alunos, o que indica que a utilizacdo de uma abordagem
de gamificacdo baseada em game studies pode ser uma boa solucdo para determinada
finalidade.

O objetivo principal deste trabalho tinha como enfoque o efeito que a abordagem
de gamificacdo baseada em game studies teria sobre os alunos, incluindo-se assim impac-
tos referentes ao desempenho académico daqueles que participaram. A partir da andlise
dos dados, nao foi possivel confirmar que a abordagem influenciou, negativamente ou
positivamente, em aspectos relacionados as notas destes alunos. Entretanto, foi possivel
observar que os alunos que participaram ativamente da abordagem, seja em seu formato
fisico ou digital, tendem, em sua maioria, a ter uma maior interacdo e socializacdo com
as pessoas e 0 campus universitario.

Para que este trabalho seja aplicado a diferentes cursos, a elaboracdo de um fra-
mework que possibilite a criacdo de novas cartas, viabilizando-se a sele¢ao de efeitos
pré-determinados e a alteracdo dos outros elementos presentes em uma carta, os quais ja
foram descritos anteriormente, torna-se uma ferramenta interessante de ser implementada.
Esta implementacdo tornaria possivel a criacao de outras versdes similares do jogo, porém
com conteudos significativos para 0s novos meios aos quais estariam sendo aplicadas.
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