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RESUMO
MOROSINI, Dyenefer dos Santos. Protétipo de Alta Fidelidade da Gaming Place:
Plataforma de jogos da ULBRA Palmas. 2023. 48 f. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Graduagao) — Curso de Ciéncia da Computagdo, Centro Universitario Luterano de Palmas,

Palmas/TO, 2023.

Desmotivagdo e desinteresse sdo dois sentimentos constantes quando se trata de realizar
alguma tarefa séria, como ter que preencher um formulario ou realizar alguma atividade
escolar. Este cenario € especialmente perceptivel no processo de ensino e aprendizagem do
individuo. Visando contornar essa circunstancia, a gamificagdo e sua utilizagdo em sistemas
educacionais trazem um impacto significativo no desempenho dos usudrios. Isso se deve a
utilizacdo de elementos de jogos em cendrios de ndo-jogos. Com isso, este trabalho apresenta
uma proposta de desenvolvimento de um Protétipo de Alta Fidelidade para a GAMING
PLACE, uma plataforma gamificada para jogos desenvolvidos na Centro Universitario, com
objetivo de reunir os jogos produzidos pelos alunos do ULBRA Palmas e segmenta-los por
areas de conhecimento. Para a concepcdo da plataforma, ¢ fundamental estabelecer diretrizes
que permitam a configura¢do desse procedimento e a selecdo dos elementos de gamificagdo a
serem incorporados. Para isso, a proposta foi utilizar o framework Educa3C, uma ferramenta
fundamentada nos conceitos da Triplice Contingéncia e Analise Comportamental, que auxilia
na identificacdo dos elementos de jogos na gamifica¢do que poderdo estimular as respostas.
Com o desenvolvimento do Protétipo de Alta Fidelidade e a integracdo do framework
Educa3C, concluiu-se que a proposta da plataforma de possuir uma abordagem mais ludica e
motivadora para o aprendizado pdde ser observada junto a uma especialista do Educa3C,
através dos elementos de jogos aplicados. Em suma, a combinagao da gamifica¢ao, do projeto
e do framework Educa3C revelou-se uma estratégia bem-sucedida para enfrentar a
desmotivacdo e o desinteresse no ambiente educacional, a fim de proporcionar uma
experiéncia instigadora e eficaz para os alunos e comunidade. Este trabalho contribui
significativamente para o avango nas praticas pedagogicas, destacando a importincia da

inovacao e do uso criativo da tecnologia no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Plataforma de Jogos. Gamificagdao. Educa3C.
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1 INTRODUCAO

As mudangas na demografia, tecnologia e nos cendrios competitivos motivaram
instituicdes, organizagdes sem fins lucrativos e até governos a se reinventarem para
reformular suas organiza¢des (Zichermann; Linder, 2013). Dessa necessidade surgiu o
conceito de gamificacao, isto €, o uso de jogos e suas mecanicas em ambientes que nao sao de
jogos, como a sala de aula ou o escritério de uma empresa, por exemplo.

A gamificagdo, ou o ato de fazer algo aproximando-se de um jogo, ndo ¢ nenhuma
novidade (Chou, 2019). O livro The Game of Work, de Coonradt (1984), explorava os
beneficios de incorporar praticas de jogabilidade em um ambiente de trabalho. Em outros
ambientes as vantagens ndo sdo diferentes; no ambiente educacional, por exemplo, a
gamificacdo mostra-se igualmente benéfica quando se trata de aprendizado, foco e motivagdo
(Brito et al., 2018; Alves, 2019). Acredita-se que a gamificagdo pode contribuir para gerar
mais engajamento ¢ melhores resultados no uso de plataformas virtuais. Alves, Minho e Diniz
(2014) explicam que a gamificacdo utiliza técnicas baseadas em mecanicas de jogos,
propondo desenvolver habilidades cognitivas em diversos cendrios escolares e ndo escolares.

Entretanto, somente a aplicagdo dos elementos de jogos pode ndo ser o suficiente para
um aproveitamento eficaz da gamificacao na educacdo. Por esse motivo, jogos e plataformas
gamificadas vém sendo desenvolvidas em colaboracdo de outras ferramentas, como o
framework Educa3C , o qual foi idealizado para potencializar os resultados esperados de uma
gamificacdo. De acordo com Gomes (2019), o framework foi desenvolvido para ajudar na
aplica¢do da gamificagdo em sistemas educacionais, baseado na relagdo entre os elementos da
Triplice Contingéncia da Analise Comportamental.

O desenvolvimento de jogos digitais tem se tornado cada vez mais comum nos cursos
de Ciéncia da Computagdo, Sistemas de Informa¢ao e Engenharia de Software do ULBRA
Palmas, a ponto de que semestralmente novos jogos sao apresentados na instituicao. Estes
jogos sdo desenvolvidos pelos académicos dos cursos em suas disciplinas de projeto
tecnolodgico.Eles estdo divididos em diferentes areas como: recurso de aprendizado (Bentes,
2021), acessibilidade (Rodrigues, 2021), satude (Santos et al., 2021), etc. Os jogos
desenvolvidos usam abordagens de simulagdo e outras tecnologias com propositos além do
entretenimento, portanto, sdo denominados como jogos sérios (Dorner et al., 2016).

Diante do crescente niumero de jogos produzidos pelos académicos do ULBRA

Palmas, se faz necessaria uma ferramenta na instituicdo que disponibilize as produgdes dos



alunos de forma eficiente e centralizada. Dessa forma, ha uma necessidade de uma ferramenta
que possa reunir os produtos desenvolvidos na disciplina. Entende-se que hd uma demanda
por uma plataforma web que possibilite tanto aos alunos do ULBRA Palmas quanto a
sociedade facil acesso a esses jogos.

Sabendo que a gamificagdo consiste em aplicar elementos e mecanicas de jogos em
contextos fora de jogos, o presente trabalho buscou resolver o problema relativo ao seguinte
questionamento: como desenvolver uma plataforma gamificada que seja capaz de centralizar
jogos desenvolvidos por alunos dos cursos de computagio do ULBRA Palmas
classificando-os por area de aprendizado? Para isso, este trabalho propds criar um protétipo
de alta fidelidade da plataforma, juntamente da especialista de dominio do framework
Educa3C.

Um ambiente centralizador possibilita que as producdes dos alunos possam ser
distribuidas prontamente, para uma melhor acessibilidade do publico em geral. Igualmente, tal
plataforma favorece a descoberta de outros jogos por parte dos usudrios, expandindo o
alcance dos games desenvolvidos. O protdtipo da plataforma consistiu na gamificagdo
baseada no framework Educa3C, para motivar os usudrios a manter-se ativos, focados e a
explorar cada vez mais jogos, juntamente de elementos de gamificacdo, o ambiente mantém
os usudrios motivados com mecanicas e dindmicas tipicas de jogos (pontuagdo,
ranqueamento, etc) ao longo de toda a plataforma. O objetivo ¢ motivar os usuarios a
manterem-se ativos, focados e explorar cada vez mais jogos.

Por ultimo, este trabalho ¢ composto pelas seguintes secdes: secdo 2, Referencial
Teorico, que traz uma explicagdo dos conceitos gerais relacionados a Gamifica¢do e o
framework Educa3C; secdo 3, Materiais ¢ Métodos, na qual sdo descritos os materiais,
tecnologias e a metodologia utilizada para o desenvolvimento do trabalho; secdao 4,
Resultados e Discussdo, que detalha minuciosamente os resultados obtidos durante a
execucao do trabalho; E por fim, a secdo 5 apresenta as consideragdes acerca dos resultados

alcancados em relagdo aos objetivos estabelecidos no trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A gamificagdo envolve a incorporagdo de caracteristicas dos jogos, como
recompensas € competicdes, em ambientes ndo relacionados a jogos, como educagdo e
empresas, visando motivar e envolver os participantes. A partir disso, esta se¢do a seguir
apresenta a base tedrica que sustentou a elaboragdo deste trabalho, comeg¢ando com a
subsecdo 2.1, onde os conceitos de jogos e seus elementos sao aplicados na educagao; a se¢ao
2.2, detalha os a base tedrica da gamificacdo; na se¢do 2.3, ¢ apresentado o framework

Educa3C e suas caracteristicas; e na se¢do 2.4, os trabalhos relacionados a este projeto.

2.1 O CONCEITO DE JOGOS NA EDUCACAO E SEUS ELEMENTOS

Quando se trata de jogo, diversos termos sdo relacionados ou até nomeados com base
nesse contexto. Os termos “brincar” e “jogar”, por exemplo, sdo duas expressdes muito
recorrentes que representam ideias proximas, mas possuem suas particularidades. Caillois
(2017) esclarece que brincar envolve acdes expressivas e livres de regras, enquanto jogar
representa uma atividade baseada em regras e objetivos.

Com os estudos dos aspectos que compdem um jogo, surgiram estudos que relacionam
a aplicacao de jogos na educacdo, com o intuito de melhor explorar as habilidades dos alunos.
Desses estudos foram surgindo os jogos educativos, que podem contribuir como uma
ferramenta para impulsionar o desenvolvimento social e cognitivo.

Sobre a importancia dos jogos no processo de aprendizagem, Silveira(1998) afirma

que:
[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes ¢ a possibilidade
de construir-se a autoconfianga. Outro ¢ o incremento da motivagdo [...] um método
eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até
mesmo o0 mais simplorio dos jogos pode ser empregado para proporcionar

informagoes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncias.

Atividades de repetigdo possuem um importante papel na educagdo com construcdes
de habitos e memoaria cognitiva (Piaget, 1982). Tais atividades podem ser bem empregadas em
jogos educativos, pois torna a atividade menos desinteressante e trabalhosa. Dessa forma,
Piaget (1982) escreveu que jogos podem ser construidos em trés formas de assimilagdo que

serdo descritas nos topicos a seguir.



11

e Exercicio: trata da repeti¢do com sentido funcional, da constancia em que a atividade
¢ executada pelo jogador;

e Simbolo: esta forma diferente do Exercicio, caracteriza-se pelo contetido que esta
sendo jogado e o seu significado;

e Regra: os jogos de regra tém necessariamente as duas caracteristicas anteriores,
porém com o acréscimo de dindmicas que proporcionam um objetivo especifico
definido previamente. Um exemplo de jogo de regra ¢ o Xadrez.

Cada forma de simulag¢do descrita acima descreve os tipos de estimulos ocorridos
entre 0 objeto e a pessoa. As formas de interatividades abordam as reagdes individuais da
pessoa de acordo com cada tipo de interagdo. Portanto, de forma mais clara, o Exercicio
explica ‘Como’ jogar, o Simbolo ‘O que’ jogar ¢ a Regra o ‘Por que?’ jogar.

Essa estrutura ndo define os elementos contidos nos jogos, mas sim a forma em que o
usuario interage com o jogo. McGonigal (2011) complementa o conceito de jogo
apresentando quatro elementos fundamentais que uma atividade deve possuir para ser
denominada como um jogo:

e objetivos bem definidos que propiciem aos participantes um propodsito para realizar
essa atividade;

e regras consistentes que representam as limitacdes e limites de como o atingir o
objetivo;

e sistema de feedback que garante que os objetivos possam ser atingidos caso as regras
sejam respeitadas; e

e livre vontade de aceitar participar do jogo e seguir suas regras para atingir o objetivo.
Segundo Malone (1981), elementos de jogos como metas, desafios, feedback de

desempenho, alta interatividade e elementos de surpresa podem tornar a tarefa divertida e
instigante. Dessa forma, podem-se eleger quais componentes de jogos trardo melhores
resultados, conforme a viabilidade na aplicagdo do trabalho.

Para melhor defini¢do e estruturacdo dos elementos de jogos, utiliza-se a técnica
chamada de game design. Essa técnica visa definir os elementos de jogos que serdo utilizados
no desenvolvimento de uma gamificacdo propriamente dito. De acordo com Werbach e
Hunter (2012), esses elementos podem ser classificados em trés categorias relevantes:
dindmicas, mecanicas e¢ componentes. A Tabela 1 expde detalhadamente como esses

elementos podem ser trabalhados na implementa¢do de um jogo.
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Tabela 1 — Elementos de game design comumente utilizados no desenvolvimentos de jogos.

Elemento de Definicao
jogo
e Restri¢des (limitagdes ou trocas forgadas);
e narrativa (enredo consistente e continuo);
. . e progressao (explora o rendimento do usuario), Emogdes
Dinamicas
(curiosidade, competitividade, frustracao, felicidade) e
e relacionamentos (interagdes sociais gerando sentimentos de
camaradagem, status, altruismo);
e relacionamentos (interagdes sociais gerando sentimentos de
camaradagem, status, altruismo);
e chance (elementos de aleatoriedade);
Mecanicas e competicdao (um jogador ou grupo ganha e o outro perde);
e recursos (obtencao de itens uteis ou colecionaveis);
e feedback (informagdes sobre as interagdes feitas no jogo);
e recompensas (beneficios por alguma acdo ou conquista);
e conquistas (objetivos definidos);
e avatares (representacdes visuais do personagem de um
jogador);
e cmblemas (representagdes visuais de conquistas);
e colecdes (conjuntos de itens ou emblemas para acumular);
Componentes e combate (uma batalha definida, normalmente de curta
duragdo);
e presentear (oportunidades de compartilhar recursos com outras
pessoas);
e niveis (passos definidos na progressao do jogador) e
e pontos (representacdes numéricas da progressao do jogo).

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Pode-se entender que as dinamicas sdo aspectos gerenciaveis pelo designer, de forma

a definir e compreender qual o resultado que se espera na interacdo do usuario com o jogo,
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esses componentes ndo sdo expostos propriamente ao usudrio. A mecanica sa0 0S Processos
minimos para impulsionar as agdes do usuario, gerando o engajamento esperado. E
componentes sao os elementos mais especificos do jogo, tornando-o caracteristico (Werback;

Hunter, 2012).

2.2 GAMIFICACAO

O uso de sistemas computacionais aumenta significativamente a cada dia e sua
aplicacdo em ambientes de trabalho e pedagogico ¢ cada vez mais importante (Matalloui;
Hanner; Zarnekow, 2016). Apesar disso, os autores afirmam que muitos desses sistemas sao
usados apenas por necessidade, sem demonstrar nenhum apelo para os usudrios,
especialmente quando se trata de sistemas educacionais. O resultado disso sdo usudrios
desmotivados e com baixo engajamento.

A gamificag@o surgiu como uma alternativa para contornar o problema mencionado
anteriormente. Seu proposito € integrar elementos relacionados a jogos como regras,
dindmicas, mecéanicas, enredo, entre outros, em contextos além dos jogos (Deterding et al.,
2011), incentivando a participacdo das pessoas com uma nova perspectiva para a realizagcdo de
suas tarefas e criar um sentimento ludico, motivando as agdes dos individuos, auxiliando na
resolucao de problemas.

Para tarefas repetitivas e monotonas a gamificagdo pode ser especialmente benéfica,
pois a experiéncia ludica torna o cendrio mais motivador (Basten, 2017). O autor cita que a
gamificacdo influencia o comportamento das pessoas para criar valor no contexto em que esta
aplicado em trés formas principais:

e Usabilidade: niveis em dificuldade crescente ajudam novos usuarios a compreender
melhor plataformas complexas. Conforme os usuarios avangam para niveis mais
complexos, eles aprendem mais funcionalidades;

e Confianga: emblemas que os usudrios ganham, especialmente por conquistas em
grupo, criam um senso de propriedade. Compartilhamento de bens virtuais entre os
usuarios aumentam as interagdes sociais. A medida que a interagdo entre usuarios
aumenta, um clima de confianga se estabelece; e

e Motivacdo: ¢ a ideia central da gamificagdo. Os usudrios vao constantemente buscar
novas formas de coletar informacdes e utilizar o sistema.

Isso implica que se trata de uma abordagem interdisciplinar cujo proposito ¢ estimular

os usudrios a alcangarem resultados comportamentais ou psicologicos especificos, como
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acelerar o aprendizado, concluir seus perfis pessoais ou manter o uso constante de uma
plataforma (Matalloui; Hanner; Zarnekow, 2016). Essa estratégia visa a versatilidade,
engajando os usuarios em diversas metas e proporcionando um meio eficaz de promover o
progresso pessoal e a participagao.

A gamificagdo tem como fundamentagdo o uso de elementos encontrados em jogos,
como ranking, sistema de recompensas, enredo, feedback, competitividade, colaboragio,
objetivos, regras, assim como elementos que ndo sdo diretamente associados ao jogos, mas
que possuem como intengdo manter a constancia da motivacdo dos usudrios (Zichermann;
Cunnighan, 2011). A Figura 1 retrata de forma simples a gamificagdo e seus contextos

semelhantes.

Figura 1 — Contextualizag¢do da gamificagdo.

Jogo
'
/f(.' I B
r \\_
' b
f %
Game  Gamificagdo
._l\\ /
- >
Completo= - »Elementos
Brinquedo Design Ladico
Y

Brincadeira

Fonte: Deterding ef al. (2011).

Na Figura 1 os elementos sdo representados, porém diferenciados conforme os
critérios da linha horizontal, na qual as extremidades representam o jogo completo e
elementos de jogos, enquanto a linha vertical em sua extremidade superior representa o jogo
em sua estrutura formalizada, com regras e objetivos, enquanto a outra extremidade significa

as brincadeiras sem regras rigidas.
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No contexto deste projeto, o objetivo ¢ integrar elementos de jogos a plataforma, que
de acordo com Deterding (2011) na Figura 1, esse processo se configura a gamificacao
propriamente. A fim de esclarecer a implementacdo desse conceito no projeto, €
imprescindivel obter uma compreensdo abrangente da ferramenta empregada e de seus

objetivos subjacentes.

2.3 EDUCA3C

Skinner (1982) explica que o comportamento ¢ regido em um individuo a relagdo de
causa e efeito transforma-se em uma relacdo funcional, isto ¢, quando uma resposta
desencadeia uma consequéncia. Assim surgiu a Andlise Comportamental, que descreve o
comportamento humano em trés tipologias: filogenéticos, ontogenéticos e culturais.

Moore (2018) esclarece que a filogenética trata dos efeitos e influéncias da selegdo
natural no comportamento e como fatores biologicos e genéticos compreendidos dentro de
cada espécie desenvolvem comportamentos especificos. O autor também explica que o estudo
ontogenético permite a compreensao do modo operante do individuo ao analisar como se
desenvolveram e mantiveram as respostas de interacdo de um individuo com o ambiente. Ja
no estudo da selecdo cultural identifica-se e compreende os fatores ambientais e culturais
influenciaveis sobre o individuo em seu desenvolvimento pessoal.

“Alguns projetos de gamificagdo nao alcancam os resultados esperados pois
simplesmente aplicam alguns elementos de design de jogos no fendmeno, sem projetar de
modo preliminar a experiéncia de jogo.” (Domingues, 2018). Dessa forma, para definir
elementos de gamificacdo que serdo utilizados em um sistema, pode ser preciso a utilizagao
de ferramentas que auxiliam na elaboragdo desse processo.

A proposta de utilizar um framework que tenha o objetivo de instruir a inclusdo de
elementos de gamifica¢do pode tornar o processo mais eficiente € menos moroso. De acordo
com Gomes (2019), o Educa3C auxilia na identificacdo dos comportamentos dos usuarios, em
resposta aos estimulos aplicados pela gamificagdo. O framework Educa3C foi desenvolvido
para auxiliar na gamificagdo em contextos diversos, utilizando como base os conceitos da
Triplice Contingéncia e Anéalise Comportamental, assim definiu Gomes (2019). A ferramenta
¢ dividida em etapas, sendo elas: Variaveis Antecedentes, Comportamento do Usuario e

Variaveis Consequentes. A Figura 2 ilustra a atuagdo do framework.
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Figura 2 — Representagdo do Framework Educa3C.

COMPORTAMENTO

ri. Cenario do DO USUARIO @ Reforgadores do
comportamento do comportamento do

Usuario 3. Comportamento quanto Usuario
2. Histdria de a agdo do Usuario 6. Consequéncias aversivas
aprendizagem do 4, Comportamento quanto ao comportamento do
Usuario a agdo do Usuario Usudrio
intermediada pelo
VARIAVEIS | Sistema VARIAVEIS

ANTECEDEMNTES

CONSEQUENTES

Fonte: Gomes (2019).

Nessa relacao entende-se que: (1) um estimulo gera (2) uma resposta que leva a (3)
uma consequéncia refor¢adora. Entdo, a consequéncia estimula que novas respostas sejam
semelhantes a resposta anterior. Na primeira fase, Varidveis Antecedentes, define-se a
primeira etapa Cenario do comportamento do Usuario, no qual sugere definir técnicas de
analise de requisitos, no qual tais requisitos possam facilitar identificar a sequéncia do
comportamento do usudrio e resposta do sistema. Em Historia de Aprendizagem o
framework orienta identificar o publico alvo que utilizaré o sistema, indicando a utilizagao de
questionarios desenvolvidos por um especialista.

Na segunda fase, Comportamento do wusuario, tem-se a terceira etapa,
Comportamento quanto a acido do Usuario. Essa etapa visa identificar os comportamentos
concretos e especificos exercidos pelo usudrio ao manter uma interagdo com um sistema
gamificado. Como exemplo desses comportamentos, podem ser citados a escolha de uma foto
de perfil, editar perfil, salvar tarefas como concluidas e etc.

Na terceira fase, em Variaveis Consequentes, na quinta etapa, Reforcadores do
Comportamento do Usudrio, deve ser realizado um levantamento de quais elementos de
jogos podem ser utilizados com objetivo de estimular e reforcar o comportamento dos
usudrios, bem como identificar quais recursos podem ajudar na implementagdo desses

elementos no sistema gamificado.
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Na quarta etapa, Comportamento quanto a A¢do do Usuario Intermediada pelo
Sistema, ¢ orientado identificar quais sdo os possiveis comportamentos do Usudrio que
podem ser intermediados pelo sistema gamificado. Na ultima etapa, Consequéncias
Aversivas ao Comportamento do Usuario, deve ser realizada a verificagdo de situacdes em
que o comportamento do usuario possa nao ocorrer como o esperado.

Nesse sentido, ao adquirir um maior entendimento desta ferramenta e dos principios
conceituais que a embasam, torna-se possivel identificar um contexto favoravel para sua
aplicagdo no ambito deste projeto em questdo. Com o intuito de proporcionar uma
compreensdo mais abrangente de seu funcionamento, serdo abordados e analisados alguns
estudos que fazem uso do framework Educa3C, contribuindo para um entendimento mais
amplo de suas potencialidades e beneficios no cenario de pesquisa.

A analise minuciosa das "Consequéncias Aversivas ao Comportamento do Usudrio"
revela-se essencial para a melhoria continua do sistema gamificado, uma vez que permite a
identificacdo de situagdes em que o comportamento do usudrio pode divergir das expectativas.
Essa ultima etapa proporciona insights valiosos para ajustes e refinamentos, visando criar uma
experiéncia mais alinhada as metas educacionais propostas.

Ao aprofundar o entendimento do Educa3C e dos principios conceituais que sustentam
essa abordagem, abre-se a possibilidade de identificar um contexto especialmente favoravel
para sua aplicacdo no ambito do projeto em questdo. A compreensdo detalhada das fases
anteriores do framework, desde a definicdo dos cenarios até a analise dos reforcadores do

comportamento do usudrio, fortalece a base para uma implementacdo bem-sucedida.
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2.4 TRABALHOS RELACIONADOS

Alguns trabalhos que possuem similaridade com o objetivo deste projeto serdo

apresentados nesta segao.

24.1S.AM

Meétodos de ensino tradicionais muitas vezes nao sdo suficientes para amparar alunos
que possuem algum tipo de necessidade especial. Portanto, pode ser preciso o uso de técnicas
alternativas no ensino e aprendizagem que possam atender de forma satisfatoria estes alunos.
Com isso surgiu a proposta da ferramenta S.A.M (Sistema de Auxilio a Matematica), uma
plataforma gamificada de ensino de matematica voltada a criangas com Sindrome de Down
(Lundgren; Félix, 2017).

A plataforma possui atividades simples e progressivas, utilizando elementos da
gamificacdo para tornar prazerosas atividades consideradas cansativas. Para que a atividade
fosse ludica, foi criada uma narrativa com tematica de aventura RPG (roleplaying game)
medieval, tendo um hero6i que salvara o mundo. Sendo assim, cada atividade na plataforma
possui 0 nome de um capitulo desse enredo.

As atividades possuem uma dinamica de repeti¢do, objetivando a formacdao do
conhecimento matematico do aluno. Sao pelas atividades, que se formam posteriormente o
feedback fornecido pela plataforma. Estes informam ao usuario seus resultados e metas a
serem alcancadas em cada atividade. A Figura 3 mostra alguns elementos da gamificacao

presentes na plataforma.
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Figura 3 — Telas da plataforma S.A.M.
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Fonte: Lundgren e Félix (2017).

Dentre os elementos destaca-se: feedback ao usuario e barra de progresso/experiéncia
mostrando o quanto falta para alcangar a proxima atividade. Essas barras de progresso sao
representadas por um circulo azul: preenchido quando a atividade estd concluida, ou
incompleto caso ainda esteja pendente. O cadeado significa que a atividade ainda esta
bloqueada. Em itens equipados, sdo atributos de beneficio, que o usuario pode usar em uma
atividade para obter um melhor desempenho.

Essas ferramentas proporcionam aos usuarios uma visao clara do seu progresso e do
que ainda falta para alcangar a préxima atividade, utilizando uma representacdo visual
intuitiva, como o circulo azul preenchido para atividades concluidas e incompleto para as
pendentes, bem como o cadeado para atividades bloqueadas. Além disso, a inclusdao de
atributos de beneficio em itens equipados oferece aos usudrios a oportunidade de melhorar seu
desempenho nas atividades, aumentando ainda mais o engajamento ¢ a motivagdo para a

conclusdo das tarefas propostas. Essa abordagem demonstra como a metodologia adotada visa
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ndo apenas aprimorar a experiéncia do usudrio, mas também a promover o alcance dos
objetivos pretendidos de forma eficiente.

Este cenario, que contempla a implementacdo desses elementos e estratégias, esta
alinhado com os resultados esperados do projeto em questdo. Ao adotar uma abordagem que
prioriza o feedback efetivo, a visualizagdo clara do progresso e o estimulo ao uso de atributos
de beneficio, espera-se que os usuarios se sintam mais engajados e motivados a completar as
atividades propostas na plataforma gamificada. Como resultado, antecipa-se uma melhoria
significativa no desempenho dos usudrios e no alcance das metas comportamentais e

psicoldgicas estabelecidas no contexto do projeto.

2.4.2 PLATAFORMA DE PARTICIPACAO SOCIAL - OUVIDORIA SOCIAL

As pesquisas nas areas de Democracia e Participacdo Eletronica tém buscado solucdes
para reduzir a distdncia na interacdo entre governo e cidaddos, utilizando Tecnologias de
Informagao e Comunicagdo (TICs). Embora tenham sido propostas alternativas tecnologicas
para envolver os cidaddos em assuntos governamentais, a colaboracdo ndo tem se estabelecido
de maneira eficaz. As plataformas criadas frequentemente enfrentam baixa adesdo (Classe et
al., 2016). Com o objetivo de melhorar a participacdo dos usuarios, este estudo explora a
aplicacdo de estratégias de gamificacdo como estimulo motivacional para envolver os
cidadaos em plataformas de participagao social.

De acordo com Classe (2016), ao buscar promover o didlogo entre os cidadaos e as
instituicdes publicas, incentivando a discussdo de problemas e a apresentacdo de solugdes por
meio de plataformas de participagdo social, € crucial explorar maneiras de atrair e motivar sua
contribuicdo. Nesse sentido, a gamificagdo ¢ considerada uma potencial ferramenta para
alcangar esse objetivo (Hamari et al., 2014). Dessa forma, com o objetivo de melhorar a
participagdo dos usudrios em plataformas de engajamento social, o estudo do trabalho
investigou a aplicacdo de elementos de gamificagdo nesse contexto (Classe ef al., 2016). A
abordagem da Design Science Research (DSR) foi empregada para conduzir a pesquisa,
resultando no desenvolvimento da ferramenta "Plataforma de Participacdo Social - Ouvidoria
Social".

A implementagdo da gamifica¢do no artefato seguiu principios destacados por Bista et
al. (2012), incorporando desafios, distintivos, ranking, pontuagdo, niveis e barras de

progresso. A influéncia da gamificacdo no uso da plataforma Ouvidoria Social foi avaliada
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por meio de um estudo experimental e analise qualitativa envolvendo alunos da Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO).

Nesse ambiente gamificado os usuarios t€ém a possibilidade de registrar problemas
(reclamagdes), expressar perspectivas, oferecer sugestdes em relagdo a temas vinculados a
uma instituicdo, além de apoiar ou criticar as reclamacdes ja registradas. O desenvolvimento
da Plataforma teve como propdsito oferecer uma interface semelhante a redes sociais,
viabilizando a interagcdo entre os usudrios por meio de perfis personalizaveis. Essa abordagem
inclui recursos como comentarios, curtidas, descurtidas, visualiza¢des, notificagOes, entre
outras caracteristicas habitualmente presentes em plataformas de participacdo social (Figura
4).

Figura 4 — Tela da Plataforma de Participagdo Social - Ouvidoria Social
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Fonte: Classe et al. (2016).

Os autores ressaltam que elementos como pontos, niveis, progresso, desafios,
distintivos e ranking sdo amplamente reconhecidos como os mais comuns em estratégias de
gamificacdo. Assim, esses elementos foram incorporados a plataforma como meio de
promover motivacdo intrinseca (Figura 5). Esses mecanismos impactam o estado emocional
dos usuarios sem proporcionar ganho real ou lucro imediato.

Outro componente de gamificagdo incorporado no projeto foi a concessdo de 0,5
pontos como recompensa para os participantes da plataforma em uma disciplina do curso de
Bacharelado em Sistemas de Informacao (BSI) da UNIRIO. Essa recompensa atua como um
estimulo, proporcionando um beneficio real na tentativa de avaliar seus impactos sobre a

plataforma de participagao (Classe et al., 2016).
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Figura 5 — Tela da Plataforma de Participagdo Social - Elementos de Pontos
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Fonte: Classe et al. (2016).

Segundo as informagdes de Classe (2016), o sistema de pontuagdo na plataforma
fundamenta-se na agregagdo de todas as acdes disponiveis para os usuarios. Estes podem
elevar a pontuacao de outros participantes por meio de interacdes como curtidas, comentarios
ou ao acessar suas reclamacdes ou observacdes. Os detalhes sobre os critérios de pontuagao

encontram-se especificados na Tabela 2.

Tabela 2 — Critérios de Pontuagdo na Plataforma de Participacdo Social - Ouvidoria Social

Critério Pontuagao Critério Pontuacao
Solucionar sua 50 pontos Comentario marcado 5 pontos
reclamacao como possivel solugao

Publicar reclamacao 10 pontos Comentar uma 3 pontos

reclamacao

Cadastro de usuario 5 pontos Reclamagdo com midia 3 pontos
Curtir reclamagéo 2 pontos Reclamagio com curtida 2 pontos
Acessar reclamacao 1 ponto Descurtir reclamagao 1 ponto
Curtir comentario 1 ponto Comentario curtido 1 ponto
Descurtir comentario 1 ponto Reclamagdo descurtida -1 ponto

(€)

1830
1078

S08
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Comentario descurtido -1 ponto Comentario desmarcado 5 pontos

como possivel solugao

Fonte: Classe et al. (2016).

O sistema de pontuagdo foi configurado para atribuir valores mais elevados as
atividades consideradas mais complexas, enquanto penaliza a pontuacdo em caso de
atividades que ndo agreguem na utilizacdo da plataforma. Nesse sentido, conduziu-se um
estudo experimental (método quantitativo) para avaliar se a incorporacdo de elementos de
gamificacdo influencia a participacdo dos usuarios na Plataforma Ouvidoria Social. Apos a
realizagdo do experimento, aplicou-se um questiondrio (método qualitativo) para avaliar a
experiéncia dos usudrios com a plataforma, identificar possiveis falhas e explorar
oportunidades de aprimoramento.

Os dados para a pesquisa foram coletados ao longo do experimento, € ao seu término,
foi possivel confirmar a hipotese deste estudo, revelando diferengas significativas na
participagdo dos usudrios na plataforma, tanto na presenca quanto na auséncia de elementos
de gamificacdo. O experimento indicou que a gamificacdo exerceu influéncia sobre os
usudrios no contexto de participagdo eletronica em que foi aplicada, demonstrando um
aumento tanto na quantidade de publicagdes quanto nos acessos a plataforma (Classe, 2016).

Dessa forma, o estudo do projeto da Plataforma de Participacdo Social - Ouvidoria
Social evidenciou similaridades com o projeto deste trabalho, seguindo os mesmo objetivos.
A metodologia empregada na Plataforma de Participacdo Social se difere da utilizada neste
projeto de protdtipo, que se demonstrou eficaz porém carecendo de uma nova abordagem de
ciclo para uma maior obtencdo dos resultados esperados, reafirmando desta forma, a intengao

e empregar o uso do framework Educa3c neste projeto.
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3 METODOLOGIA

Esta ¢ uma pesquisa que teve como proposito desenvolver uma plataforma que
centraliza os jogos desenvolvidos pelos alunos dos cursos de computagdo do ULBRA Palmas.
Para isso, foi criado um protdtipo de um ambiente online gamificado usando o framework
Educa3C. Esta secdo apresenta a metodologia utilizada neste trabalho, os materiais escolhidos

e o desenho de estudo adotado para o desenvolvimento do projeto.

3.1 MATERIAIS

Nesta secao do trabalho serdo apresentados materiais e métodos que foram utilizados
no desenvolvimento da plataforma Gaming Place - ULBRA Palmas, bem como descrever o
metodologia aplicada em cada etapa do projeto.

e Educa3C: ¢ framework que aborda importantes conceitos da gamificagdo com
base na Triplice Contigéncia da Analise Comportamental (Gomes, 2019), no
qual foi utilizado como base conceitual para a elabora¢do dos elementos que
estardo presentes na plataforma gamificada;

e Figma: ¢ plataforma web que auxilia no processo de criacdo do design de
prototipos. Colaborativa, possibilita a interagdo de mais de um usuério por
documento, facilitando trabalhos em grupo. Fornece também a funcao
real-time, ou seja, as alteragdes sdao salvas em tempo real, assim os
participantes do arquivo podem visualizar instantaneamente o que esta sendo
alterado (Figma, 2021). Neste trabalho a ferramenta foi utilizada na elaboracao
das telas do projeto e na organizagdo do fluxo de telas para melhor
visualiza¢ao do funcionamento final desejado.

e HTML: sigla para Linguagem de Marcacao de Hipertexto, utilizada com
frequéncia para a estruturagdo de paginas da internet, relacionando midias e
links entre elas. Essa ferramenta possui um relacionamento amplamente
difundido com CSS e Bootstrap, ferramentas que também foram usadas na

implementagdo da plataforma gamificada (Silva, 2008);
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e (CSS: desenvolvido pela W3C, Cascading Style Sheet ¢ uma ferramenta de
estilizagcdo do HTML, ela descreve como as tags devem ser apresentadas na
interface. Pode ser alternado com o Javascript, ou seja, algumas
funcionalidades podem ser realizadas apenas com CSS ao invés de utilizar uma
linguagem de programagao (Silva, 2008);

e Bootstrap: conjunto de ferramentas que auxiliam no desenvolvimento de
aplicacdes web, atuando junto com CSS, HTML e Javascript. Importante
relevancia dessa tecnologia ¢ a otimizacdo de projetos, tornando sites
responsivos e de rapido carregamento para o usuario (Bootstrap, 2010);

e Javascript: linguagem de programacgdo criada pela Netscape com o objetivo
de incluir métodos interativos em uma pagina web. Enquanto linguagens como
Python, C#, PHP sdo voltadas para programacgdo backend, o Javascript
destina-se ao frontend, realizando a interpretagdo e executando fung¢des no
navegador do cliente (Silva, 2010);

e React: biblioteca de JavaScript de cddigo aberto desenvolvida pelo Facebook,
amplamente utilizada para criar interfaces de usuério interativas e dindmicas
em aplicagdes web. Introduzido como uma solugdo eficiente para o
desenvolvimento de componentes reutilizaveis, o React permite aos
desenvolvedores construir interfaces de usudrio escaldveis e de facil
manuten¢do (Roveda, 2023).

Foram escolhidas ferramentas amplamente utilizadas em projetos tecnologicos. A
combinacdo dessas tecnologias promoveu a interatividade e eficiéncia na elaboracao do

design, estruturagdo de paginas web e desenvolvimento de componentes de jogos.
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3.2 METODOS

Para elaboracao do prototipo de alta fidelidade e navegavel, a metodologia utilizada ¢

composta por etapas. A Figura 7 apresenta as etapas que foram realizadas para o

desenvolvimento da plataforma para obter-se o cumprimento do objetivo final.

Figura 6 — Metodologia do trabalho.

Analise de Concepcao da Prototipacao Implementacio Testes por
requisitos plataforma da plataforma da plataforma especialista

A metodologia ¢ dividida em cinco etapas, nas quais as caracteristicas de cada serdo

elucidadas a seguir:

1.

Analise de requisitos: esta etapa destinou-se a identificar os requisitos necessarios
para que o trabalho cumprisse com os objetivos estabelecidos. Constituiu-se da
verificacdo e estudo dos elementos de gamificacdo que serdo utilizados, conforme
modelo proposto pelo Educa3C (apresentado na se¢do 2.2). Foi definido que o
trabalho consiste na elaboragdo apenas do frontend da plataforma, ndo sendo realizado
o desenvolvimento do backend, dessa forma os requisitos discutidos sao voltados aos
elementos visuais das funcionalidades de gamificacao.

Concepcido da plataforma: apds a andlise de requisitos, foi nesta etapa que foram
definidos os principais elementos de gamificagdo. Alguns destes elementos sdo,
pontuagdo por ranking, feedback ao usuario e barra de progresso. Ao longo deste
trabalho seré descrito de forma mais detalhada sobre cada um.

Prototipacdo da plataforma: Apds a conclusdo da definigdo dos elementos
necessarios para a gamificacdo, bem como as funcionalidades que a plataforma
oferece, foi iniciado o processo de design das telas. Foi nesse momento que foi
utilizada a ferramenta Figma, para o desenho visual da plataforma.

Implementacido da plataforma: nessa etapa foi iniciado o desenvolvimento do
frontend da plataforma, utilizando das ferramentas HTML, CSS, Bootstrap, Javascript,
(citadas na secao 3.1). Como definido anteriormente, a implementagdo teve foco na

interface da plataforma, codificando apenas as telas e suas funcionalidades.
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5. Testes por especialista: essa atividade foi realizada pela especialista do framework
Educa3C, para coleta de feedback, com sugestdes de melhorias.
Cada etapa da metodologia empregada foi planejada em termos de cronologia e espago de

tempo. Assim a finalizagdo do projeto pdode ser feita dentro do periodo estipulado.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo tem por objetivo apresentar e descrever as etapas que foram realizadas no
presente trabalho e os resultados obtidos. As etapas foram divididas em: subsecdo 4.1
Implementa¢do do Educa3C na andlise de requisitos, 4.1.1 Recompensa de emblemas e 4.1.2

Barra de progresso e ranking.

4.1 IMPLEMENTACAO DO EDUCA3C NA ANALISE DE REQUISITOS

Com base nos estudos sobre o framework Educa3C, pode-se verificar que a
ferramenta possui enfoque na elaboracdo de recursos motivadores com resposta ao
comportamento do usudrio e o estimulo esperado. Para a utilizacdo do framework
Educa3C na elaboragdo dos elementos de jogos a serem utilizados foi preciso entender
suas etapas ¢ objetivos de forma clara. O framework define seis etapas de elaboragdo da
gamificacdo distribuidas em trés dimensdes. A primeira dimensdao ¢ a de Variaveis
Antecedentes, a segunda ¢ a dimensdo do Comportamento do Usudrio e a terceira
Variaveis Consequentes.

Na primeira etapa, Cenario de Comportamento do Usuario, a autora sugere o
uso de técnicas para analise de requisitos que favoregam a identificagdo dos contextos
dos fluxos de eventos ou das sequéncias do sistema que permitam comportamentos dos
usuarios e a resposta do sistema. No contexto do presente trabalho, o Cendrio de
Comportamento do usudrio estd relacionado a apresentagdo dos jogos inseridos na
plataforma. Como resultado desta etapa foi obtido a definicdo do dominio do sistema, a
obtengdo de conhecimento do contexto que sera trabalhado, a modelagem dos cenarios
do comportamento do usudrio e os elementos que o compdem e as funcdes que a
interface e a aplicagdao devem ter.

Na segunda etapa, ainda no ambito das varidveis antecedentes, define-se como a
etapa da Histéria de Aprendizagem do Usuario. Nesta etapa ocorre a defini¢ao do
publico alvo, com o intuito de entender suas caracteristicas. Neste projeto, o publico alvo
foi definido como sendo os alunos da universidade e a comunidade no geral, pois o
objetivo deste trabalho ¢ promover os jogos desenvolvidos pelos alunos no ULBRA
Palmas para a comunidade.

Com a defini¢do do publico alvo, o Educa3C orienta definir as varidveis de

controle, que sdo caracteristicas ajustadas na plataforma para identificar comportamentos



especificos do wusuario. Nesta etapa, definiu-se entdo que para identificar os
comportamentos dos usuarios seria utilizado o sistema de pontuacdo por emblemas. O
sistema de pontuacdo por emblemas define atividades especificas que ao serem
executadas pelos usuarios, a plataforma premiara o usudrio com o emblema e pontuagao
respectiva. O sistema de pontuagdo por emblemas sera explicado de forma detalhada na
se¢do 4.2 deste trabalho.

Apos definir o dominio, o publico alvo e as varidveis de controle, € preciso
identificar possiveis comportamentos do usudrio. Este processo ¢ iniciado na segunda
fase do framework, definida como a dimensdo do Comportamento do Usudrio. Esta
dimensdo engloba a terceira e quarta etapa de gamificacdo. Na terceira etapa,
Comportamento quanto a Ac¢do do Usuario busca identificar os comportamentos
concretos e especificos feitos pelo usudrio ao interagirem com a plataforma gamificada.

De forma clara, a terceira etapa orienta definir um grupo de acdes especificas que
o usuario pode realizar na plataforma, a fim de prever possiveis comportamentos. No
presente trabalho foram definidas as seguintes agdes possiveis:

e Enviar sugestdo/critica: disponibilidade de uma agdo para enviar
sugestdes ou criticas para os mantenedores da plataforma.

e Adicionar amigos: disposicdo de um campo na plataforma para realizar
buscas de outros perfis cadastrados com opg¢do para adiciond-los ao
circulo de amigos na plataforma.

e Coletar pontos: ao atingir os requisitos para adquirir alguma premiagao, o
usuario devera realizar a coleta de pontos. As definicdes sobre as
premiacdes e seus requisitos serdo elucidados na tabela 3.

Na quarta etapa Comportamento quanto a Acio do do Usuario Intermediada
pelo Sistema, o framework orienta verificar os possiveis comportamentos dos usuarios
que possam ser intermediados pelo sistema, de forma a envolvé-los com a interface.
Entendendo que a plataforma possui um objetivo expositorio de jogos, os possiveis
comportamentos dos usudrios em que o sistema possa realizar alguma interacao deve ser
relacionado ao processo do usudrio acessar algum jogo no sistema.

Portanto, foi delineado que a plataforma interaja com o usudrio no momento em
que este acesse a tela de detalhes do jogo, notificando-o da moeda a ser coletada e
orientado-o a acessar detalhes da sua pontuacdo. Ainda na quarta etapa, o framework
informa que deve ser apresentado elementos para a avaliacdo do desempenho do usuario.

Esta ultima caracteristica foi suprida com as formas de medi¢des por ranking e barra de
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progresso, elementos que foram analisados pela especialista de dominio do Educa3C e
que foram discorridos novamente na quinta etapa.

Na terceira e ultima dimensao, Varidveis Consequentes, ¢ 0 momento de analisar
os elementos de jogos mais adequados para os cenarios descritos nas etapas anteriores.
Serdo analisadas as mecanicas, dindmicas que melhor se aplicam neste projeto, a fim de
suprir cada objetivo da gamificagdo da plataforma. Dessa forma, adentrando na quinta
etapa, Reforcadores do Comportamento do Usuario, serdao definidos os elementos de
jogos propriamente ditos, que sejam capazes de estimular os usudrios. A recomendagdo
do framework para definir tais elementos ¢ utilizar os conceitos de mecanicas, dindmicas
e componentes. A seguir os elementos analisados que se enquadram no cenario do
projeto:

e Mecanicas: Competi¢do de usuarios por meio do elemento de ranking de
moedas ¢ Recompensas (recompensas de moedas). Neste requisito, os
elementos de mecanicas escolhidos contribuem para instigar o uso
continuo da plataforma, realizando a tarefa de recompensa por alguma
atividade realizada, neste caso foi definido que ao realizar a atividade de
visualizar detalhes de algum jogo especifico, o usudrio pode coletar
moedas uma vez ao dia por jogo. Conforme ocorra a coleta de moedas, os
pontos do usuario irdo aumentar. Esse aumento de pontos contribuira para
a classificagdo do usuario no ranking e na tabela de classificagao.

e Dinamicas: Progressao (barra de progresso) e Relacionamentos (adicionar
amigos na plataforma). Com a utilizacdo de uma barra de progresso o
usuario poderd visualizar e estipular a quantidade de pontos necessarios
para alcancar o préximo nivel, motivando-o a adquirir mais pontos. A
op¢ao de adicionar amigos contribui para a dinamica de interagdo social
na plataforma.

e Componentes: Emblemas, Tabela de Classificagdo, Niveis e Pontos.
Emblemas foram escolhidos para recompensar o usuario quando este
realiza algumas atividades na plataforma, tais emblemas, niveis e pontos
serdo discutidos de forma mais detalhada na tabela 5 mais adiante. A
tabela de classificacao ordena os usuarios por quantidade de moedas, em
ordem decrescente. Conforme ocorra a coleta de pontos, o usuario ird
aumentar de nivel.

A sexta e ultima etapa da gamificagdo consiste em definir refor¢adores de
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comportamento, por meio de recompensas planejadas conforme as acdes realizadas pelo

usudrio. Para auxiliar na visualizagdo das regras definidas, sera apresentada a tabela 4, na

qual a coluna “Comportamento” contém as acdes possiveis de serem realizadas pelo

usudrio definidas na segunda dimensdo. Na segunda coluna “Recompensas” serdo

descritos os elementos de jogos para cada comportamento. Dessa forma sera possivel ter

uma compreensiao mais

aprofundada sobre a forma como os incentivos ao

comportamento irdo operar no sistema gamificado.

Tabela 3 - Refor¢adores de comportamento

Comportamento

Recompensas

Enviar sugestao

Emblema Robin (emblema de colaborador,
obtém-se quando o usuario envia uma
sugestdo para o desenvolvedor no menu

“Sugestoes/Ajuda”).

Adicionar amigos

Emblema Harry Potter (emblema popular,
obtido ao obter-se muitos amigos, 0 minimo

de amigos adicionados para obté-lo ¢ 15).

Coletar pontos Emblema Tipo Patinhas (emblema de
colecionador, obtém-se ao coletar o minimo
de 40 pontos).

Explorar jogo Recompensa de 5 pontos por jogo limitado
uma vez ao dia.

Explorar varios jogos Emblema Dora Aventureira (emblema de

explorador, obtém-se ao explorar todos os

jogos da plataforma)

Subir niveis

Emblema Dr. Manhattan (emblema de
conquistador obtido quando o usuario atinge

o nivel 100).
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Acessar a plataforma Coleta diéria de 3 pontos de recompensa,

limitado a uma vez por dia

De forma a tornar o ambiente ludico, foram escolhidos nomes para os emblemas
de personagens de ficcdo que se assemelham ao contexto do comportamento do usuario.
Para a oferta da recompensa, foi analisada a complexidade da acdo realizada, dessa
forma, acdes de maior complexidade terdo recompensas com maior pontuacido e de
menor complexidade terdo recompensas de menores pontuacdes. A complexidade da
acdo foi inferida pela quantidade de vezes em que ela foi repetida, logo, explorar jogos,

coletar pontos e adicionar amigos terdo maior complexidade.

4.1.1 RECOMPENSAS DE EMBLEMAS

Os emblemas sdo importantes para subir de nivel na barra de progresso, pois sao
os elementos de jogos que possuem maior pontuacdo. Foi definida nesta etapa de
modelagem dos elementos de emblemas que estes fiquem expostos no perfil do usuario
de modo a tornar compensatério ao usuario coletd-los. De acordo com Silva et al.
(2022), o uso de emblemas pode ndo realizar nenhuma influéncia no processo de
ensino, mas podem ser utilizados como estimulo. Dessa forma entende-se que sdo
ferramentas da gamificacdo que nao trazem qualquer conteido didatico, mas servem
como fonte de inspiragdo e premiagao pelo desempenho.

Seguindo o mesmo critério de pontos, nos emblemas quanto maior a
complexidade do comportamento esperado, maior serd a pontuacdo do emblema. Para
melhor entendimento serd apresentada na Tabela 4 a seguir, os emblemas disponiveis de

serem adquiridos e suas respectivas pontuagdes.

Tabela 4 - Classificagdo de pontuagdo por emblema

Emblema Pontos

Dr Manhattan 80

Tio Patinhas 70
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Dora Aventureira 40
Harry Potter 40
Robin 20

Conforme os comportamentos esperados sejam executados, a plataforma informara da
aquisicdo do novo emblema conforme Figura 8, construindo uma interagdo mais ativa com o
usuario. O intuito dessa interacdo ¢ manter o usudrio instigado a realizar agcdes e a manter-se
ativo na explorag¢do de jogos na plataforma. Na Figura 7 demonstra a forma como eles estdo

distribuidos na Tela de Perfil do usuario.

Figura 7 - Emblemas na plataforma

Emblemas

Pa |

Foram utilizadas imagens de licenga gratuita para a atribui¢do aos emblemas e
selecionadas imagens que remetem ao nome do personagem escolhido. O primeiro local
definido para expor os emblemas foi a Tela de Perfil, pois ¢ a tela onde contém as principais
informagdes do usuario. O segundo local escolhido foi 0 momento de coletar recompensa, ou
seja, quando a plataforma notificar o usuario do emblema adquirido, sera apresentada uma

janela contendo o emblema e pontuacdo, conforme Figura 8.

Figura 8 - Notificagdo de Emblema Adquirido

Parabens!
Recompensa coletada

Pontos conquistados:

Q48

Ver conquistas
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Com o sistema de emblemas definido e distribuicdo de pontos por agdes pré -
definidas, serd apresentado a seguir o sistema de medicao de pontos e ranking. Etapa de
classificacdo do usuario pelos pontos.

4.1.2 BARRA DE PROGRESSO E RANKING

Finalizando o processo de gamificagdo, esta ultima etapa visa detalhar os elementos de
feedback utilizados na elaboragao deste projeto. Para a realizagdo do sistema de feedback ao
usuario existem alguns elementos da gamificacdo que podem ser utilizados. No contexto deste
projeto, foram selecionados dois elementos que estdo predominantemente presentes em
ambientes de jogos competitivos: Barra de Progresso e Ranking.

A Barra de Progresso serve como elemento informativo para o usuario sobre sua
posicdo atual de pontos. Para elaboracdo deste elemento de gamificagdo foram definidas
algumas caracteristicas: A barra de progresso possui niveis, ou seja, sempre que um nivel ¢
alcangado, a barra altera para o nivel seguinte. Cada nivel possui o equivalente a 25 pontos. O
nivel méximo que pode ser alcangado ¢ o nivel 300. Foi escolhida a tela de perfil do usuario
para expor o elemento da barra de progresso, de forma a deixar mais evidente ao usuario sua

pontuacao. Na Figura 9 demonstra a forma como o elemento foi elaborado visualmente.

Figura 9 - Barra de Progresso

Zaya Madson

B zaya@gmail.com.br
@ Palmas, Tocantins

Trofeus Pontos
9s @ 21k

W Progresso 99/100

Com o sistema de ranking a plataforma promove uma competicao saudavel entre os
usuarios, motivando-os a atingir metas especificas e melhorar seu desempenho para subir na
classificagdo. A posicao no ranking ¢ visualizada de maneira clara na interface do usuario, por
meio de uma listagem. Isso permite que os usuarios acompanhem seu progresso € vejam

Como Se comparam aos outros.
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O critério para a classificagdo de usuarios por ranking ¢ feito com base na quantidade
de pontos. Serdo ordenados de forma decrescente, para que dessa forma, os trés primeiros
colocados possam receber troféu pelo posicionamento no ranking. O troféu de ouro serad
atribuido ao primeiro colocado, o troféu de prata para o segundo colocado e o troféu de
bronze para o terceiro colocado. Cada vez que o usuario obtém algum troféu, este ira
acumular na quantidade de troféus exibida na tela de perfil na Figura 9. O sistema de ranking

com as caracteristicas visuais € mecanicas ja definidas esta exposto na Figura 10.

Figura 10 - Ranking de usuarios

Ranking

Jaminho
Zaua

Oona Florinda
Chaves
Michel Telo

Larissa Manoela

Adicionar amigos

Com a conclusdo do ranking, conclui-se também a implementaciao dos elementos de

jogos na plataforma mediados pelo uso do framework Educa3C. Utilizando elementos de
recompensa € feedback, para tornar a experiéncia instigante e engajadora, mantendo
emblemas e pontos disponiveis sempre que o usudrio realizar agdes esperadas. Com esta etapa

finalizada, a interface das paginas podem ser visualizadas na proéxima secao.
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4.2 DESIGN DA PLATAFORMA

No processo de concep¢do do protdtipo da plataforma, foram determinados os
elementos visuais das paginas, tais como imagens, paleta de cores, tipos de fontes, icones e
todos os elementos necessarios para a composi¢ao da interface. Com o objetivo de aprimorar
a experiéncia do usuario, optou-se por cores mais vibrantes € a integracao de elementos, como
botdes, areas de texto e tipografia que remetesse ao visual comumente associado aos jogos.
Para elaboragdo destes elementos de design de interface e dos que serdo descritos
posteriormente nao foi utilizado o estudo da gamificacdo, mas sim, o uso da percepcio de
elementos que combinaram entre si € que remeteram a estética de jogos.

Apos a definicdo dos requisitos visuais, teve inicio a fase de prototipagem das telas,
incorporando os elementos de jogos previamente estipulados na secdo 4.1 deste projeto. A
Homepage do site ¢ uma pagina de rolagem longa, ou seja, para visualizar os componentes da
pagina, € necessario rolar o cursor do mouse para baixo. Com este modelo de pagina definido,
foi realizada nesta tela a divisdo da rolagem em trés sessdes, sendo elas a secdo de
boas-vindas para o usudrio (Figura 11), a se¢@o sobre a plataforma (Figura 12) e a se¢do das
categorias dos jogos (Figura 13).

Este conceito de rolagem longa foi escolhido para facilitar a visualizagdo de mais
informac¢do na pagina inicial, assim, o contetido da pagina foi disposto em uma Unica pagina
vertical, permitindo que os usudrios naveguem para baixo para visualizar mais informagoes.
Em vez de dividir o conteudo em varias paginas, tudo é apresentado em uma tnica tela
expansiva.

Figura 11 - Design da plataforma - Homepage segdo 1

() Gaming Place ifigg) Sobre  Jogos  Cones

Seja muito bem-vindo!

Explore os incriveis jogos desenvolvidos no Ceulp Ulbra

Comecar agora
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Conforme a figura acima, na se¢do de boas-vindas hd um texto de recepg¢do ao usudrio
bem como um botdo ‘Comecar agora’ que o redireciona para o formulario de login/cadastro.
Na parte superior direita localizam-se todas as opgdes para navegar entre as paginas do site.
Foi utilizada uma cor mais vivida ao passar o cursor sobre os menus para que indique que
podem ser clicados.

A se¢do sobre a plataforma bem como seu objetivo se encontra na segunda se¢do
como ilustra a figura abaixo. Nela sdo demonstrados dois dos jogos desenvolvidos pelos
alunos da universidade com uma imagem do jogo e sua descricdo. Alguns dos elementos de
gamificacdo também ja sdo apresentados logo abaixo com elementos visuais dos emblemas
possiveis de se adquirir na plataforma e as informagdes de pontuagdes que o usuario pode

visualizar em seu perfil.

Figura 12 - Design da plataforma - Homepage se¢ao 2

Gaming Place

A Gaming Place & uma plataforma gamificada que stua sendo um ambients
unificada pars o8 jogos desenvolvidos no CEULP/ULBRA, 05 quals s
seqmentados por dreas, como Saude, Social, Educagao e Acessibiidade, Esse
espaco & impontante pois concentra todos o3 jegos em um 56 lugar, facilitando o
acesso e a divulgagao por parte dos desenvobvedares.

Acompanhe seu progresso
e ganhe recompensas

5. Através dos emblemas conguistados, troféus e nivel do
usudrio, vocé pode ver como estd se saindo dentro da plataforma.
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Na se¢do final da homepage (conforme mostrado na Figura 13), destaca-se que os
jogos disponiveis na plataforma estdo organizados em categorias, que abrangem Saude,
Educagdo, Meio Ambiente e Comunidade. Ao optar por uma categoria especifica, o usuario ¢
redirecionado para uma lista contendo os jogos associados a essa sele¢do. Vale ressaltar que
ndo ¢ exigido o cadastro na plataforma para explorar a listagem dos jogos. Contudo, para
usufruir de beneficios como recompensas, distintivos e participagdo no ranking, é necessario
efetuar a autenticagdo na plataforma. Essa abordagem busca proporcionar uma experiéncia
flexivel, permitindo a navegacdo e exploragdo dos jogos de forma aberta, enquanto a
autenticagdo ¢ incentivada para ampliar as funcionalidades e interatividade oferecidas pela

plataforma.

Figura 13 - Design da plataforma - Homepage secao 3

Explore novos jogos

Plataforma oferece uma visibilidade sem precedentes a2os desenvolvedores de jogos educacionais, Prafessares, pesquisadores e estudantes talentosos t8m a
oportunidade de compartilhar suas criagbes com o pablico, promovendo ndo apenas seus jogos, mas também a exceléncia na educagio per meio da tecnologia. A
iniciativa reforga o cor da in a a produgac de jogoes de qualidade & contribui para o desenvolvimento do mercado de games no Brasil & no mundo.

Q@ I o =3

Salde Educacao Meio Ambiente Comunidade

CIENCIA DA o ENGENHARIA
COMPUTACAO DE SOFTWARE

{@ UI.BR A ) Gaming Place P

© 2023 - Todos o ervadas
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A Figura 14 apresenta a tela abrangente que lista todos os jogos disponiveis na
plataforma, permitindo aos usudrios explora-los sem a necessidade de distingdo por
categorias. Nessa interface, destaca-se um carrossel com as imagens de trés jogos em

destaque, proporcionando uma prévia visual.
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Logo abaixo, encontra-se uma lista mais extensa de jogos em tamanho reduzido, cada
um acompanhado por um botdo 'Conhecer Jogo'. Ao clicar nesse botdo, uma janela modal ¢é
ativada, conforme ilustrado na Figura 15, oferecendo informacdes mais detalhadas sobre o
jogo selecionado. Essa abordagem visa proporcionar uma experiéncia visualmente rica e
intuitiva para os usuarios, incentivando a explora¢do e o conhecimento detalhado de cada jogo

disponivel na plataforma.

Figura 14 - Tela geral dos jogos

&2 Gaming Place ! Sobre  Jogos  Contz  [DENNSVESes

Todos os Jogos

Logle Girl
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Outros Jogos
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A Figura 15 contém o modal com detalhes do jogo, detalhes dos desenvolvedores, um
botdo para coletar a recompensa e outro botdo para redirecionar o usuario para o /ink externo
onde estd hospedado o jogo. Nesta coleta de recompensa o usudrio nao necessariamente
precisa jogar o jogo no [link externo, a coleta ¢ ofertada mediante o usudrio abrir o modal

sobre o jogo.

Figura 15 - Modal sobre o jogo

Desenvolvedores

(7. Natanna Stefan Jogue agora!
. Rocha ¥ Lucas .

ULBRA - Palmas, TO. ULBRA - Palmas, TO.

Nesta etapa, entende-se que os jogos nao estdo hospedados na plataforma, mas que ela
fornece o link de redirecionamento de pagina para a pagina do jogo. As telas de listagem de
jogos por categoria possuem a mesma estrutura cada categoria € a mesma estrutura da tela da
Figura 14. Para exemplificar o funcionamento , a Figura 16 trata-se da tela de listagem dos

jogos relacionados a area de Saude.
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Figura 16 - Tela de listagem de jogos da area da satde

VitalQuest

alde, projetado para pre

Mais Jogos desse seguimento

A interface da tela de cadastro apresentada na Figura 17 destaca campos distintos para
inser¢do do nome de usuario e senha. O design intuitivo da tela, aliado a medidas de
seguranca, como a ocultagdo da senha, assegura a privacidade do usuario durante o processo
de autenticagdo. Caso o usudrio ja possua cadastro, pode ser utilizado o menu clicavel ‘Ja

possuo cadastro’, assim o usudrio sera redirecionado para o formuléario de Login.

Figura 17 - Tela de Cadastro

(¢ Gaming Place

Explore os incriveis jogos desenvolvidos na Ceulp Ulbra.

Criar uma conta
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A Figura 18 apresenta a Tela de Perfil do usuario autenticado no site. Esta pagina
contém os principais elementos de gamificacdo da plataforma, que foram divididos em trés
containers. Nela sdo apresentados os emblemas conquistados na parte inferior esquerda, o
sistema de ranking mencionado anteriormente na lateral direita indicando os icones de
troféus para os trés primeiros colocados, a barra de progresso € a numeracao da quantidade de

pontos e troféus ja conquistados.
Figura 18 - Tela Perfil

Ranking

Zaya Madson

/| Jaiminto
B zaya{@gmail.com.br

@ Palmas, Tocanting

& | Dona Florinds

ﬂ Chaves

‘:‘ Michel Telo
Emblemas

Manoela

Adicionar amigos

A disposi¢do dos elementos de jogo na tela do perfil foi estruturada de maneira a
tornar a visualizacdo mais intuitiva para o usudrio. Além disso, nessa mesma tela, € possivel
editar as informagdes cadastradas (Figura 19), permitindo ao usuario alterar o nome de

usudrio, foto de perfil, enderego de e-mail e localizagao.
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Figura 20 - Tela perfil - Modal Editar Cadastro

B zaya@gmail.com.br
R Zaya Madson

€ Ceulp ULBRA

© Palmas

A colaboracdo entre jogos e plataformas gamificadas, em conjunto com ferramentas
como o framework Educa3C, demonstra um avango significativo na otimizagao de resultados
em projetos desse género. No caso especifico deste projeto, a implementagao do Educa3C se
mostrou crucial, proporcionando uma abordagem organizada e precisa na gamifica¢do. O
framework permitiu uma estruturacdo eficiente do processo em etapas, facilitando as
defini¢des dos elementos de jogos a serem incorporados no protétipo.

Segundo Gomes (2019), o Educa3C desempenha um papel essencial na identificacao
dos comportamentos dos usudrios, respondendo aos estimulos aplicados pela gamificagao.
Esse entendimento profundo possibilitou a selecdo criteriosa de elementos de jogos que
melhor se alinharam aos comportamentos esperados pelos usudrios da plataforma,
contribuindo para a eficacia e aceitacdo do projeto gamificado.

Portanto, foi possivel alinhar os elementos visuais da plataforma de maneira
harmoniosa aos componentes de jogos previamente definidos. Essa integragdo estratégica
entre a estética visual e os elementos gamificados visa criar um ambiente atrativo e
envolvente para os usudrios. Ao sincronizar as caracteristicas visuais com os elementos de
jogos selecionados, o objetivo ¢ proporcionar uma experiéncia mais cativante e motivadora,
incentivando a participacdo ativa e a imersdo dos usuarios no contexto educacional proposto

pela plataforma gamificada.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do crescente numero de jogos produzidos pelos académicos da ULBRA
Palmas, surge a necessidade de uma ferramenta que centralize e disponibilize as criagdes dos
alunos de forma eficiente. Nao somente a centralizacdo, mas também a divulgagdo e
disponibilidade de acesso a comunidade em geral. Essa demanda por uma plataforma web
acessivel tanto aos alunos quanto a sociedade levou a proposta deste trabalho.

O presente estudo teve como objetivo resolver a problemdtica de como produzir um
prototipo de uma pagina web que centralize jogos dos alunos de computacdo da ULBRA
Palmas e que possa motivar os usudrios a explorar os jogos distribuidos na plataforma.
Sabendo que a gamificagdo pode contribuir para gerar mais engajamento e melhores
resultados no uso de plataformas virtuais (Brito et al., 2018; Alves, 2019). A percepcao ¢ de
que a abordagem mais apropriada para lidar com a questdo ¢ a implementagdo de um
ambiente gamificado centralizado.

Dessa forma, a solucdo apresentada neste trabalho consistiu na elaboracdo de um
prototipo de alta fidelidade gamificado. Entretanto, somente a aplicacdo de elementos de
jogos podem ndo ser o suficiente para um aproveitamento eficaz da gamificagdo (Domingues,
2018). Por esse motivo, jogos e plataformas gamificadas vém sendo desenvolvidas em
colaboragdo de outras ferramentas, como o framework Educa3C, o qual foi idealizado para
potencializar os resultados esperados e que foi utilizado na producao deste projeto.

O uso do framework na produgdo da plataforma pdde tornar o processo de
gamificacdo organizado em etapas e assertivo nas definicdes de quais elementos de jogos
seriam utilizados no prototipo. De acordo com Gomes (2019), o Educa3C auxilia na
identificacdo dos comportamentos dos usuarios, em resposta aos estimulos aplicados pela
gamificacdo. Dessa forma, no desenvolvimento das etapas de gamificagdo, puderam ser
definidos elementos de jogos que melhor se adequaram aos comportamentos esperados pelos
usudrios da plataforma.

Portanto, um ambiente centralizador possibilita a distribuicao agil das produgdes dos
alunos, aumentando a acessibilidade para o publico em geral. Além disso, a plataforma
favorece a descoberta de outros jogos pelos usudrios, expandindo o alcance das produgdes
desenvolvidas. O prototipo, com gamificagdo e dindmicas tipicas de jogos, visa motivar os
usudrios a permanecerem ativos, focados e a explorarem uma variedade de jogos educativos
que com a colaboracdo do framework Educa3C demonstrou-se uma ferramenta eficiente para

impulsionar as vantagens do uso da gamifica¢do em plataformas web.
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