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ABSTRACT

The present work aims to support a proposal for the using of
gamification to create a study method for public tenders.
Gamification is the use of elements derived from games as a
strategy to enhance the engagement of individuals in diverse
activities and that has been applied in several areas of teaching-
learning. This work proposes the necessary elements for the
creation of a study method focused on the preparation for the
public tendering process and that possibly can be used as a tool
of aid for public tender in order to motivate the students.

RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo fundamentar uma proposta
dc utilizagdo da gamificacdo para a criagdo dc um mdtodo dc
ensino voltado para concursos ptblicos. Gamifica¢fio ¢ o uso de
elementos advindos dos jogos como estratégia para potencializar
o engajamento de individuos em atividades diversas e que tem
sido aplicada em vérias 4reas do ensino-aprendizado. E nesse
intuito que este trabalho busca propor os elementos necessarios
para a criagdo de um método de estudos focado no preparo para
a prestagdo de concursos publicos ¢ quc possivelmente possa ser
usado como ferramenta de auxilio para prestadores de concurso
publicos, como forma de motivacdo nos estudos.
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1. INTRODUCAO

A busca por estabilidade financeira, melhores salarios, melhores
condicdes de trabalho, beneficios adicionais e planos de carreira
tem sido as principais motivagdes que levam as pessoas a
buscarem ingressar no servico publico [1]. Visto que o meio
pelo qual € possivel conseguir determinados cargos publicos €
sendo aprovado em uma prova de ampla concorréncia, os
individuos interessados nos cargos publicos tém buscado meios
de se qualificarem para essas provas.

O volume de pessoas que prestam concurso publico no
Brasil tem crescido significantemente nos ultimos anos [3],
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porém, estudar para concursos publicos tem se mostrado uma
tarefa ardua, devido as grandes dificuldades encontradas durante
o preparo do estudante. Dentre essas dificuldades, podem-se
citar a falta de organizagio do material de estudo, a dificuldade
de concentrag@o e o desdnimo causado pela falta de um roteiro
de estudo [1]. Ao entender o contexto das dificuldades de se
estudar para concursos, depara-se com a caréncia de uma
plataforma capaz de auxiliar na organizagdo e motivagdo do
estudante durante o periodo de preparo para as provas. Dessa
forma, a técnica denominada gamification, doravante
referenciada por seu equivalente em portugués, a saber:
gamificacio, mostra-se potenciaimente viadvel para a funcfio da
motivacdo. Gamificagdo é uma técnica que utiliza conceitos e
elementos provindos dos jogos com o intuito de motivar, engajar
e fidelizar usudrios a um servigo, produto ou atividade e que tem
sido aplicada em vérias dreas, inclusive a do ensino-
aprendizado, auxiliando de forma motivadora os estudantes [4].

O presente trabalho tem por objetivo, fundamentar a
proposta de utilizagdo dos elementos e técnicas advindas dos
jogos, para a criagdo de uma possivel plataforma de ensino
voltada para concursos publicos.

2. PROBLEMATIZACAO

O emergente uso das técnicas de gamificagdo no ensino-
aprendizado tem mostrado resultados positivos. Segundo {4}, o
uso de gamificacdo pdde melhorar o modo de estudar e
aprender. Os jogos causam comporfamentos em seus USUATiOS
que sdo almejados no ensino-aprendizado, como: motivagéo,
agilidade de raciocinio, concentragdo, imersdo e capacidade de
tomar decisdes mais rapidamente [11]. Segundo [15], a
motivacdo que é gerada no jogador vem da satisfagio ao
completar metas dentro do contexto do jogo. [10] afirma que os
jogos incentivam o jogador a tomar decisdes, desenvolvendo o
raciocinio e a rapidez de tomada de decis#o.

Como existe uma busca por qualidade no estudo para
concursos publicos [1], dada a competitividade acirrada tipica
desses certames, vislumbra-se uma necessidade de explorar
novos métodos especificos de ensino-aprendizado. Dessa forma,
percebe-se uma grande demanda por estratégias que auxiliem e
acompanhem os estudantes na preparagdo para concursos
publicos, isto €, solugdes que fagam o acompanhamento do
estudante com foco na motivagdo. A gamificagdo possui meios
para motivar a continuidade de uma tarefa, um desses meios é a
competicdo. [15] revelam que a competiggo € algo estimulador e

431



que o jogador sempre procura obter o melhor resultado. Assim,
enquanto houver desafios, o usuério ird manter-se empenhado.

Diante desses dois fendmenos emergentes, a saber,
gamificagdo e concursos publicos, propde-se a seguinte
indagacdo a ser explorada neste trabalho: “A adogfio de
gamificagdo pode produzir beneficios ao rendimento dos
estudos preparatorios para concursos?”, para responder esse
questionamento, elabora-se a seguinte hipdtese de pesquisa: “o
uso de gamificacdo apresenta-se como uma alternativa a ser
considerada a fim de obter melhores resultados no rendimento e
na produtividade nos estudos preparatdrios para concursos”.

3. REVISAO DA LITERATURA

O bindmio gamificagdo e educagdo tem sido bastante explorado
em trabalhos cientificos [9]. Em [5] realizou-se um mapeamento
sistematico de artigos que abordam a aplicagdo de gamificagdo
no contexto da educagfio. Como conclusfio, o autor constatou
que os estudos analisados apresentavam um enfoque
predominantemente centrado na avaliagdo do engajamento dos
alunos por meio da gamificacéo.

Em [1], sdo abordados os motivos que levam os sujeitos a
prestar concursos, objetivando o ingresso no setor publico. A
pesquisa faz uma comparag@o entre o trabalho do setor publico e
a do setor privado, destacando as vantagens que motivam o
desejo de ser servidor publico. A pesquisa mostra que o0s
trabalhadores vivem em um circulo repetitivo, inicialmente as
pessoas que tem trabalho sempre procuram melhorar seu
desempenho, a fim de manter seu emprego e, quando o perdem,
culpam-se por ndo ter se esforcado o suficiente, por ultimo, os
sujeitos que ndo possuem emprego, se preparam cada dia mais
para serem aptos para o mercado de trabalho, e entdo o circulo
recomeca. Todas essas dificuldades enfrentadas pelos
profissionais contribuem para que eles busquem alternativas
para viabilizar sua inser¢do no mercado de trabalho.

Segundo [15] a motivagdo que ¢ gerada no jogador vem da
satisfagdo ao completar metas dentro do contexto do jogo. Em
seu trabalho, [7] apresenta um compilado de informacdes sobre
gamificagdo voltada para a educagfio, reunindo conceitos,
aplicagdes, indagacdes e respostas a respeito da utilizagdo da
gamificacfio na educagfo.

O estudo de [4] aborda gamificagdo utilizada no meio
académico, como forma alternativa ao ensino tradicional
aplicado em sala de aula. O autor aplica um método diferente de
avaliar os alunos, em vez da tradicional avaliagdo por provas do
tipo objetivas e subjetivas, usa-se um método em que os alunos
comegam com uma pontuagfo inicial, assim como nos jogos
(onde o jogador possui n "vidas"), e ao longo do semestre
devem cumprir metas para aumentar ou pelo menos manter a sua
pontuacdo inicial. Dessa forma os alunos se empenharam mais
nas aulas de um modo ndo obrigatorio, ¢ sim por vontade
prépria, a fim de conseguir melhor lugar no "ranking" por assim
dizer.

Para conseguir o engajamento dos alunos, [13] propde a
utilizag8io de técnicas e elementos existentes nos jogos como
auxilio na educagfio. Como objetivo geral, a pesquisa de [13]
busca a identificagdio dos requisitos emocionais que podem ser
utilizados na criagdo de um modelo educacional baseado em
jogos que seja capaz de melhorar o a motivagdo e engajamento
dos alunos. Para embasar sua pesquisa, o autor explica como as
escolas tradicionais funcionam, apontando deficiéncias na forma
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desse ensino e porque escolas com metodologias inovadoras
possuem vantagens sobre as tradicionais. Sua pesquisa também
envolveu aprofundamento no entendimento de como e porque
0s jogos conseguem manter a aten¢do dos jogadores e de como
os elementos dos jogos podem ser utilizados na educagdo com
fins de criar motivagdo nos alunos. Seu trabalho ainda apresenta
um resumo sobre o que as pesquisas anteriores até entdo tinham
descoberto sobre requisitos emocionais. Por fim, o autor
apresenta os resultados de seus estudos e requisitos colhidos, e
propde a criacdo de um modelo de ensino baseado em jogos que
possa fazer uso das emogdes para criar motivagdo e engajamento
nos alunos dentro e fora do ambiente escolar. Com a utilizag@o
desse modelo, o autor supde a melhoria no aprendizado,
tornando o ensino mais atrativo do ponto de vista dos alunos,
logo o aprendizado torna-se mais eficiente.

A relagfo entre a presente pesquisa com a pesquisa de [13],
¢ denotada pela proposta de criar motivacdo utilizando os
elementos dos jogos. A principal diferenca entre os dois estudos
esta nas areas aonde se buscou aplicagio.

O trabalho de [7] tem como objetivo apresentar uma matriz
contendo os elementos de jogos mais utilizados em cada érea de
aplicagdo da gamificagiio. Como base para a sua pesquisa, 0s
autores utilizaram trabalhos relacionados a gamificagfo aplicada
em varias areas, entre elas a educacdo, marketing, treinamentos,
colaboragdo interna em empresas, produtividade interna de
funciondrios, saude e esportes. Além das areas, os autores
utilizaram como base de sua pesquisa o padréio criado por [16]
para a divisdo dos elementos encontrados nos jogos. A
metodologia utilizada, a priori, foi consultar trabalhos em que
houvesse relagfio com uso de gamificagéo, buscando identificar
as areas em que ela é mais utilizada. Em seguida, houve uma
selecdo, classificando as areas juntamente com os elementos dos
games que sdo utilizados em cada 4area. Por fim, os autores
apresentam, em forma de tabela, quais elementos sdo mais
utilizados por area de acordo com a pesquisa. Ainda foram feitas
outras trés matrizes, onde cada matriz relaciona as areas apenas
com uma categoria de elementos (Dindmicas, Mecénicas e
Componentes) segundo o estudo de [16].

O estudo de [7] mostra os elementos que melhor se
encaixam em cada area de uso. Da mesma forma, a presente
pesquisa procura determinar quais elementos de jogos seriam
melhor aproveitados para o preparo para concursos publicos,
porém, ainda ndo existe aplicagio real de uma plataforma assim,
diferenciando as duas pesquisas neste ponto.

4. FUNDAMENTACAO TEORICA

Gamificagdo é um termo que existe ha pouco tempo e seu
entendimento necessita primeiramente do entendimento sobre o
que é um game, pois a gamificagdo descende diretamente dos
games. Game é uma palavra da lingua inglesa cuja tradug@o para
o portugués significa “jogo”. O termo game aqui se refere aos
jogos em geral, sejam eletronicos ou tradicionais [12]. Segundo
[6] jogo por exceléncia deve gerar entretenimento ¢ carece de
regras bem definidas e que sejam aceitas pelo jogador. Esta
definigdo simples é proposital a fim de abranger todo e qualquer
tipo de jogo.

A gamificagdo ¢ a utilizagdo dos conceitos encontrados
nos jogos a fim de promover um maior engajamento durante
uma tarefa que nfo tem a finalidade do entretenimento [6]. Para
[15], gamificagdo € o “Uso de mecanismos de jogos orientados
ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar



engajamento entre um publico especifico”. Quando se trata de
gamificacdo aplicada ao aprendizado, pode-se entendé-la como
“a utilizagdo de mecanicas, estética e pensamento baseado em
games para engajar pessoas, motivar a agfo, promover
aprendizagem e resolver problemas” [11][2].

Segundo [2], uma solugdo baseada em gamificagdio sera
mais eficaz quando ela for direcionada adequadamente para seu
publico alvo, levando em consideraggo os tipos e a forma como
intcragem com 0s outros ¢ com os jogos. Os jogadorcs podem
assumir varios perfis durante o jogo, enquanto uns podem ser
extremamente competitivos, outros jogam apenas pelo prazer da
superagdo de desafios entre outros.

[16] desenvolveu um modelo para definir os elementos
mais comuns encontrados nos jogos. Esse modelo, ilustrado pela
Figura 1, mostra uma pirdmide, onde os elementos foram
divididos em trés categorias, cada uma agrupando os elementos
pela forma que podem ser aplicados.

EXPERIENGIA

A
A

Figura 1. Piramide de elementos segundo Kevin Werbach.
Fonte: Alves (2014)

4.1 Dinamicas

No topo da piramide estd a dindmica, ela ¢ constituida por
elementos responsaveis por atribuir coeréncia e padrdes
regulares & experiéncia. Esses elementos nfio sdo as regras, eles
sdo a estrutura implicita e as regras podem estar em sua
superficie.

. Constrigdes: busca estimular o pensamento criativo e estratégico,
através da restri¢do do caminho curto e 6bvio, assim o jogador fica
impossibilitado de seguir por um caminho sem desafios. Sdo as
constrigdes que criam no jogo escolhas que o jogador considera
significativo.

. Emocgdes: um jogo pode provocar muitas emog¢des no jogador,
desde a alegria até a tristeza. Diferentemente do jogo, a
gamificacdo nfo tem esse mesmo poder, pois de alguma forma se
esta conectado a realidade. Mesmo assim a emog#o de alcangar um
objetivo, ser motivado pelo feedback e recompensado pelo alcance
de um resultado sdo essenciais para o aprendizado.

e Narrativa (storrytelling): a narrativa consegue unir os elementos
da gamificagfo, de forma que eles ndo se tornem um amontoado de
elementos sem sentido. A narrativa pode ser explicita ou
diferentemente dos games ndo ha a necessidade que haja uma
histéria.

. Progressdo: A progressdo estd relacionada ao oferecimento de
mecanismos ao jogador para que ele sinta que estd avangando de
um ponto a outro ponto mais alto. Assim ele pode verificar se vale a
pena prosseguir na jornada.

. Relacionamentos: Pessoas interagindo, amigos, oponentes, sdo os
elementos da dindmica social, € sdo de extrema importancia para o
ambiente do game.
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4.2 Mecanicas

Situado no centro da pirdmide estdo as mecénicas de games. Os
elementos deste grupo podem ser comparados aos verbos, pois
sdo estes elementos que promovem agdo, que movimentam as
coisas adiante:

e Desafios: Podem ser descritos como os objetivos que sdo propostos
para que o jogador os alcance, dessa forma eles movem o jogador
em busca do estado de vitoria.

. Sorte: E a possibilidade de haver algum elemento no sistema
baseado na gamificag@o, que gere no jogador uma sensagdo de
aleatoriedade ou sorte.

e  Cooperacio e Competicido: embora opostas, ambas promovem no
jogador o desejo de se engajar com outras pessoas em uma mesma
atividade. Seja junto criando algo em colaborag@o ou para que um
supere o outro em seus resultados.

. Feedback: E a resposta das atitudes ¢ comportamentos do jogador
no ambiente. O feedback, é essencial pois faz como que o jogador
perceba que o objetivo ¢ alcangével e também consiga acompanhar
o seu progresso de forma que possa tomar estratégias diferentes
quando aplicavel.

e Aquisicdio de recursos: O jogo permite que o jogador colete itens
para auxilid-lo a vencer o desafio.

e Recompensas: Sdo beneficios concedidos ao jogador por atingir
um ou mais objetivos.

. Transagdes: Indica a venda ou aquisi¢do de algo dentro do jogo.
Essas transa¢des podem ser entre jogador e o jogo ou entre os
proprios jogadores.

e Turnos: E a simples existéncia de jogadas alternadas entre os
jogadores. Cada jogador dispde de oportunidades para realizar suas
agoes.

. Estado de vitoria: é a representagdo de que o jogador ou time sfo
vitoriosos.

4.3 Componentes

Na base estdo os componentes, eles sdo comparaveis aos
substantivos segundo [16]. Os componentes sdo os elementos
mais concretos, sdo a forma de especificar o que a dindmica e a
mecénica representam.

. Realizagdes: Sdo os mecanismos de recompensar o jogador, depois
que ele cumprir um conjunto especifico de tarefas.

e Avatares: E uma representacio do jogador/usudrio dentro de um
jogo ou sistema baseado em gamificacdo. Essa representagdo em
sua maioria ¢ visual, porem também pode ser o papel do jogador.

. Medalhas (Badges): Sdo simbolos que representam realizagdes ou
resultados alcangados.

. Lutas com chefes (Boss Fights). Consiste em um desafio
complexo, aondc o jogador precisa provar suas habilidades. E
necessario cumpri-lo para poder ir para o préximo nivel.

e Colegdes: Grupo de itens semelhantes dentro do jogo.
e Combate: Trata-se de uma lutar a ser travada.

. Desbloqueio de contetido: Destravamento de conteido mediante
ao cumprimento de determinada tarefa mediante a uma restri¢do
imposta.

e Doar: ¢ a possibilidade de presentear outro jogador com algum
item.

e  Placar (Leaderboard): Quadro onde os jogadores estdo

organizados em ordem decrescente pelos seus pontos.

. Niveis: S@o graus diferentes de dificuldade, que vdo sendo
apresentados aos jogadores durante a sua evolugdo.



. Pontos: Mostram ao jogado que as a¢des realizadas possuem valor,

. Grafico social: Possibilita que amigos do jogador vejam o que ele
esta fazendo ou ja fez.

. Bens virtuais: Itens dentro do jogo, que o jogador pode obter
somente de forma virtual.

5. METODOLOGIA DA PESQUISA

5.1 Caracterizacio da Pesquisa

Segundo [9] pesquisa é o processo racional e sistematico
com objetivo de proporcionar respostas a determinada questfo.
O autor afirma que pesquisa exploratéria tem o objetivo de
proporcionar a familiaridade entre o pesquisador e o tema, onde
a pesquisa envolve o levantamento bibliografico. Este trabalho
busca através de uma pesquisa exploratoria, juntar
conhecimentos sobre gamificacdo, para que através do
conhecimento sobre os elementos da mesma, seja possivel
identificar aqueles que podem contribuir como fator
motivacional no estudo preparatorio para concursos.

Para a analise posterior das preferéncias de estudantes em
relagdo ao uso de elementos e mecédnicas de jogos, a opgdo
metodoldgica adotada foi a criagdo de um estudo comparativo
[9], buscando compreender a realidade através de comparagdes
entre grupos, fendmenos ou locais diferentes. Foi aplicado um
questionario como método de coleta de dados para qualificar o
perfil dos estudantes, no intuito de mapear requisitos que melhor
se adequem ao estudo preparatorio para concursos, de acordo
com as preferéncias apontadas pelos estudantes pesquisados.

5.2 Campo Empirico

Dada a heterogeneidade dos estudantes para concursos publicos,
bem como sua variagdo e difusdo entre as regides do Brasil,
optou-se por estudar os elementos da gamificagfio baseados nas
preferéncias de estudantes brasileiros independentemente de
limites regionais. Com a finalidade de encontrar os grupos de
interesse para serem avaliados no estudo, buscou-se alcangar tais
individuos por meio do compartilhamento do formulario em
midias eletrénicas, tais como redes sociais digitais, comunidades
on-line e listas de e-mail especificas, pois entende-se que estes
sdo meios mais eficientes na difusdo e divulgacdo da pesquisa.

5.3 Universo e Amostra

5.3.1 Critérios de Inclusdo

O procedimento para sele¢do dos individuos participantes da
pesquisa foi feito de forma inteiramente livre e acidental, até que
se completasse o tamanho estabelecido para a amostra. A
pesquisa foi aberta & comunidade brasileira de estudantes para
concursos, sem restricdes de género, faixa etdria, regifio
geografica, ou area de formagéo.

Porém, no intuito de alcancar a representatividade adequada,
notou-se a necessidade de adogdo de critérios no processo de
selegfo de individuos e extragdo de dados a partir das respostas
as questdes levantadas. O unico critério considerado foi que os
respondentes deveriam ser estudantes que se preparam para
concursos ha pelo menos um ano.

5.3.2 Critérios de Exclusdo
Para obter maior acuracia nos resultados, foram excluidas
pessoas que estudam ha menos de um ano, por entender-se que
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pessoas com maior experiéncia na realizagdo de provas
concursos podem contribuir de forma mais precisa.

5.4 Riscos e Beneficios

E de fundamental importancia mencionar os riscos envolvidos
que podem comprometer a fidedignidade da pesquisa, dentre os
quais podem-se citar a baixa adesdio ao formuldrio por parte dos
respondentes, bem como o desengajamento por parte destes
durante o preenchimento do formulario, por motivo de fadiga.
Para minimizar esse efeito, foi realizado um pré-teste do
questionario para identificar textos errados, pensamentos
incompletos, I6gicas de ramificagdo com falha, e para ajudar a
estimar a quantidade de tempo que um respondente levaria para
responder o questiondrio por completo.

Também faz-se importante comentar os beneficios
potenciais da pesquisa. O estudo foi realizado no intuito de
possuir informagdes suficientes para direcionar a constru¢do de
uma solu¢do gamificada de preparacdo para concursos. Estes
dados podem contribuir, por exemplo, para criar métodos que
envolvam o uso de pontos, niveis e atividades contextualizadas
como tempo de prova, acertos e erros de questdes, tempo de
estudo, comparagdes entre desempenho atual e desempenho
anterior, de modo que estas influenciem no senso competitivo e
cooperativo dos estudantes. Como exemplo concreto, pode-se
citar a criacdo de um site de resolugdo de questdes, langando
mao de técnicas encontradas na gamificagdo para simular o
desafio que o participante devera encontrar em um teste real.

5.5 Instrumento de Coleta de Dados

O método utilizado neste trabalho consiste na aplicacdo de um
questiondrio on-line. O levantamento dos dados foi feito a partir
das opinides dos participantes por meio da utilizagdo de técnicas
de coleta, como a divisdo do niimero de perguntas em blocos
contendo perguntas abertas e fechadas. Os blocos com perguntas
abertas apresentam campos de respostas a serem preenchidos
pelo usuario, ja os blocos com perguntas fechadas apresentam o
método de questionarios de multipla escolha com inser¢do das
respostas como uma escala Likert [12], detalhada na Tabela 1,
os perguntados cspecificam scu nivel de concordéncia com uma
afirmag8io, com posibilidades de respostas variando de 1
(discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente), com campo
opcional para comentarios.

Tabela 1. Escala Likert

Resposta Valor
Discordo totalmente 1
Discordo parcialmente 2
Indiferente 3
Concordo parcialmente 4
Concordo totalmente 5

O registro das respostas foi feito em um formulario digital.
O formulario foi desenvolvido com auxilio da ferramenta
Google Forms. Tal escolha justifica-se nfo s6 pela sua
popularidade, como também pela facilidade e flexibilidade na
manipulagio e exportagdo dos dados proporcionada pela
ferramenta.



5.6 Procedimentos Metodologicos

O primeiro passo do trabalho consistiu em uma revisdo
bibliografica sobre gamificacfo, seus principais aspectos e
aplicagdes, bem como suas abordagens na educagdo. Foi
conduzida uma revisdo bibliografica de carater descritivo
objetivando fundamentar a proposta do uso de gamifica¢do para
o desenvolvimento de uma plataforma de auxilio e
acompanhamento de estudante que objetivam a aprovagdo em
concursos publicos, plataforma essa que tem como principal
diferenga seu foco em manter os estudantes motivados.

Em seguida, prosseguiu-se com a defini¢io dos métodos de
aquisi¢do e dos grupos a serem avaliados, comecando pela
elaborag@o de um questionario estruturado para servir de modelo
de andlise. Os itens do questionério foram baseados no modelo
de [16].

Dando prosseguimento, o questionario foi respondido pelos
colaboradores da pesquisa, fornecendo detalhes e impressdes
sobre a gamificagdo na preparagdo para concursos. No intuito de
aferir a receptividade dos respondentes sobre o uso de elementos
de jogos no processo de aprendizagem, os estudantes
consultados avaliaram a relevancia de situagdes relativas ao
ambiente de jogos, como “observar seu desempenho em relagéo
a outros jogadores” ou “conseguir recompensas por completar
um desafio” e relaciona-las ao contexto do estudo preparatorio
para concursos.

Apos a aquisi¢do dos dados, estes foram submetidos a um
processo de filtragem de modo que as inconsisténcias fossem
removidas. Entradas com valores irregulares foram descartadas,
como por exemplo, respostas em que a quantidade de anos que o
individuo estuda para concursos seja maior que a sua propria
idade. Além disso, as entradas que continham apenas um tipo de
resposta também foram desconsideradas.

Na etapa seguinte, os resultados obtidos na analise foram
apresentados. Por ultimo, foi realizada uma discusséo sobre a
analise, nesse momento também foram feitas as inferéncias dos
autores. Nessa etapa final da pesquisa, a materializacdo dos
resultados obtidos deu-se de forma a estimular a produgéo e o
compartilhamento de conhecimento.

5.7 Posicionamento Etico

No momento da aplicagdo dos questionarios, os individuos
foram cientificados acerca dos objetivos da pesquisa e do
comprometimento dos pesquisadores com a confidencialidade
de suas respostas. Também foram informados sobre a
importancia de responder a cada item com o maximo de
sinceridade, considerando a resposta mais aderente a sua
realidade. E importante destacar que os individuos foram
cientificados de que nfio havia respostas corretas ou erradas no
formulario e de que as suas respostas ndo seriam utilizadas para
outros fins sendo os descritos nos objetivos da pesquisa.

Os participantes também foram devidamente informados e
esclarecidos sobre a pesquisa e os procedimentos nela
envolvidos. Foi-lhes garantido que poderiam retirar seu
consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a
qualquer penalidade. Também foram avisados que ndo haveria
nenhum tipo de pagamento ou gratificacdo financeira pela sua
participagdo; bem como garantido sigilo que assegurasse sua
privacidade quanto aos dados confidenciais envolvidos na
pesquisa.

5.8 Analise dos Resultados

Na Tabela 2, sdo apresentados os resultados do estudo
realizado. A seguir, faz-se uma discuss@io relativa aos dados
obtidos.

A classificacdo e analise dos dados foi obtida através da
média aritmética das avaliagdes oriundas do questionario e do
desvio padrdo destas médias. Através destas técnicas estatisticas
foi possivel identificar as relagdes entre os elementos de
gamifica¢do, bem como compreender a influéncia que cada um
exerce sobre os estudantes em preparagdo para concursos,
segundo os proprios respondentes. A partir desta coleta e
analise, foi possivel observar que as técnicas mais escolhidas
foram aquelas que tem como objetivo o engajamento do
estudante. Com isso, foi possivel agrupar os elementos e
construir uma tabela que pode servir como guia inicial para a
instanciagdo de um proceso de aprendizagem gamificado.

A Tabela 3 apresenta as dificuldades encontradas por
estudantes que objetivam aprovagdio em concursos publicos,
elencadas por [1], e faz um mapeamento com os possiveis
elementos que tem o potencial de sanar ou amenizar tais
dificuldades. Esse mapeamento foi obtido a partir da andlise das
respostas ao questiondrio on-line, que foi o instrumento de
coleta de dados para esta pesquisa, que por sua vez, baseou-se
no trabalho de [16].

De acordo com a andlise detalhada anteriormente, para a
criacio de uma plataforma de estudos voltada para concursos
publicos, convém que o design  do sistema siga as
recomendagdes mostradas na Tabela 3, para aumentar a
motivagdo dos estudantes que prestam concurso publico. Além
de utilizar esses elementos, o design de sistema deve preocupar-
se com o balanceamento dos desafios, onde o jogador precisa ter
desafios a altura de suas habilidades para manter-se motivado.

Tabela 2. Respostas ao questionario

Respostas (%)

Questio 1 2 3 4 5

1.Capacidade de provocar
emogdes no estudante, de
forma a conecta-lo a
realidade, como a emog&o
de alcangar um objetivo,
ser motivado pelo
feedback e recompensado
pelo alcance de um
resultado para o
aprendizado.

21,4 0 7,1 21,4 50

[\S]

.Existéncia de uma
narrativa (storytelling)
para unir os itens de
estudo e avaliagdo.

28,6 0 7,1 28,6 | 35,7

[9%]

.Oferecimento de niveis ou
diferentes de dificuldade,
que vio sendo
apresentados ao estudante
durante a sua evolugéo.

7,1 0 7,1 214 | 643

4.1nclus@o de elementos da
dindmica social, como
relacionamentos, intera¢do
com pessoas, amigos e
concorrentes.

14,3 7,1 214 | 429
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5. Proposigdo de objetivos e
desafios onde o estudante 71 0 71 143 114 Reg;g(ﬁ)jxéseas,
precisa provar suas ’ ’ ’ ’ s
habilidades. vitoria
6.Mecanismos de Desafios, Realizagdes,
cooperagdo para promover . Competicdo, Medalhas, Lutas
no estudante o desejo de 14,3 0 14.3 7.1 64,3 Desanimo Progressio Feedback, com chefes,
se engajar com outras Recompensas, Combate,
pessoas em uma mesma Estado de Placar, Niveis,
atividade. vitoria Pontos
7.Resposta (feedback) as -
atitudes e comportamentos 6. CONCLUSOES
do estudante no ambiente. | 7! 7 T 143 ) 643 Este trabalho objetivou a fundamentagdio de uma proposta de
8. Adogao de uma utilizagdo da gamificagdo para a criacdo de um método de
representagdo visual ensino voltado para concursos publicos. Por possuir muitas
(avatar) do estudante 7,1 143 | 214 14,3 1 42,9 ferramentas e alternativas de implementagdo, torna-se inviavel a
dentro de um ambiente de utilizagdio da gamificacdo em sua totalidade, cada aplicagdo
aprendizagem, requer um certo conjunto de ferramentas. Sendo assim é
9. Aplicagio de prémios necessdrio filtrar quais efementos devem ser utifizados em uma
simbdlicos como badges, . plataforma.
ou “medalhas” ganhas 0 0 143 | 286 | S7.1 Através da aplicagdo do instrumento de coleta de dados, foi
depois de cumprir uma possivel identificar os elementos que podem ser aplicadas em
meta ou desafio. um grupo, ou individualmente, ao projetar-se um processo de
10. Destravamento de gamificagfio direcionado a estudantes de concursos. Estes dados
conteudo mediante o podem contribuir, por exemplo, para criar métodos que
cumprimento de 7.1 14,3 14.3 7.1 571 envolvam o uso de pontos, niveis e atividades contextualizadas,
determinada tarefa. de modo que estas influenciem no senso competitivo e
11, Disponibilizago de um cooperativo dos estudantes.
placar (feaderboard) 214 | 71 13 | 357 | 214 Espera-se com isso, extrair dados importantes referentes a
onde os jogadores sdo ’ ’ ’ | ’ motivago intrinseca e extrinseca dos estudantes brasileiros que
dispostos em ordem . N 11 . ~
decrescente de pontos. almeja.rrf aprovagdo em concursos publlco;, tais dados poderdo
ser utilizados em experimentos de gamificagdo futuros que

Tabela 3. Elementos sugeridos para a criacio de uma
plataforma para concursos publicos

Dificuldades Dinimicas Mecénicas Componentes
Desafios .
’ Desbloqueio de
Feedback, i
Falta de N Conteudo,
. ~ Progressao Recompensas, L
orientacdo Placar, Niveis,
Estado de
. Pontos.
vitoria
Desbloqueio de
Falta de um N Conteuflo,.
. Progressdo Desafios Placar, Niveis,
ponto de partida
Pontos,
Medalhas.
Desbloqueio de
Néo saber o que Conteudo,
P a F k. .. ’
estudar rogressdo cedbac Niveis, Pontos,
Medalhas.
Desafios.
Falta de - Feedback, Realizacdes,
exercicios Progressao Recompensas, Niveis, pontos
Estado de ? ’
vitdria
. Desafi .
Dificuldade de csatio Sj Realizagdes,
concentragio B Competicio, Niveis
Feedback.
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busquem investigar a relagdo entre a gamificacdo e a motivagéo
no estudo preparatdrio para concursos. Estes elementos podem
ser utilizados para a criacdo de plataformas educacionais
voltadas para os concursos publicos para que se beneficie de
suas caracterfsticas.
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