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RESUMO

Nas instituigdes de ensino superior um dos desafios enfrentados € manter os estudantes
motivados e engajados na aprendizagem, o ensino tradicional muitas vezes torna-se massivo
em meio a quantidade de conteudos que os estudantes precisam aprender, o que implica na
desmotivacdo. Nesse contexto, novas estratégias de engajamento surgem cada vez mais, com
intuito de apoiar novos modelos educacionais, tornando-os mais colaborativos e dinamicos.
Umas das abordagens utilizadas mais promissoras ¢ a gamificagdo, que combina elementos de
jogos em contextos que ndo estdo relacionados a jogos, o que possibilita utiliza-la na
educacdo como um meio de motivar e engajar os estudantes nas atividades. Com isso, o
presente trabalho propde tematizar elementos da gamificagdo, como badges com conteudos
relevantes para a disciplina de Qualidade de Software. Os badges foram tematizados com
pesquisadores que tiveram contribui¢des na area de Qualidade de Software no Brasil. Para a
elaboracao dos badges foi utilizada a abordagem do Design Thinking (DT), como ferramenta
pratica, critica, criativa e de facil entendimento para a resolucao de problemas. O objetivo
central do trabalho ¢ investigar o uso de badges em atividades para gamificacdo no ensino de
Qualidade de Software. Durante a pesquisa foram coletados dados referente a motivacdo dos
estudantes por meio do questionario Intrinsic Motivation Inventory (IMI). Este instrumento
permitiu a coleta de percepcdes abrangentes sobre os fatores intrinsecos que impulsionam a
motivacdo dos estudantes no contexto da abordagem gamificada. Foram também obtidos
dados sobre o nivel de satisfagdo dos estudantes com elementos da gamificagdo, bem como
suas preferéncias destacadas e sugestdes para melhorias. Os resultados evidenciam a
receptividade positiva dos estudantes em relagdo a gamificagdo. Foi observado que a
implementagdo da gamificagdo proporcionou resultados satisfatorios em termos de
desempenho e engajamento dos estudantes nas atividades. Ao conduzir a pesquisa deste
estudo, foi notado que a incorporagdo de elementos de gamificacdo, como o album de
figurinhas para colecionar os badges, regras de troca de pontos, exercicios e badges de
pesquisadores, reforcam que a estratégia de gamificagcdo implementada apresenta impactos
positivos. A predominancia de respostas positivas destaca a eficicia desses elementos na
estratégia de gamificacdo, demonstrando seu potencial em envolver e motivar os estudantes.

Palavras-chaves: Design Thinking (DT). Gamificagdao. Badges.



ABSTRACT

In higher education institutions, one of the challenges faced is maintaining student motivation
and engagement in learning. Traditional teaching often becomes overwhelming due to the
volume of content students need to grasp, leading to demotivation. In this context, new
engagement strategies are emerging with the aim of supporting innovative educational
models, making them more collaborative and dynamic. One of the most promising approaches
used is gamification, which integrates game elements into contexts unrelated to games,
allowing its application in education as a means of motivating and engaging students in
activities. Thus, this study proposes thematizing gamification elements, such as badges with
relevant content for the Software Quality discipline. The badges were themed with researchers
who have made contributions to the field of Software Quality in Brazil. The Design Thinking
(DT) approach was employed for badge development, serving as a practical, critical, creative,
and easily understandable tool for problem-solving. The central objective of the study is to
investigate the use of badges in gamification activities for teaching Software Quality. During
the research, data regarding student motivation were collected through the Intrinsic
Motivation Inventory (IMI) questionnaire. This instrument allowed for the comprehensive
collection of perceptions about the intrinsic factors driving student motivation in the context
of the gamified approach. Additionally, data were obtained about students' satisfaction levels
with gamification elements, as well as their highlighted preferences and suggestions for
improvements. The results highlight the positive receptivity of students towards gamification.
It was observed that the implementation of gamification yielded satisfactory results in terms
of student performance and engagement in activities. In conducting this study, it was noted
that the incorporation of gamification elements, such as a sticker album for collecting badges,
point exchange rules, exercises, and researcher badges, reinforces that the implemented
gamification strategy has positive impacts. The prevalence of positive responses underscores
the effectiveness of these elements in the gamification strategy, demonstrating their potential

to engage and motivate students.

Keywords: Design Thinking (DT). Gamification. Badges.
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1 INTRODUCAO

A motivagdo para explorar formas mais eficazes de proporcionar uma aprendizagem
agradavel e motivadora cresceu ao longo dos anos (Morais ef al., 2021). As metodologias de
ensino tém se transformado a medida que novas tecnologias vao surgindo. A gamificagdo ¢
uma metodologia inovadora que faz uso de técnicas e caracteristicas de jogos em contextos
nao relacionados a jogos para obter um engajamento ¢ motivar comportamentos, facilitando o
aprendizado. H4 muitas possibilidades de aplicagdo da gamificacdo, uma delas é premiar os
estudantes através da concessdo de emblemas (badges) ao concluir tarefas. Aplicar o uso de
emblemas ¢ simples e dessa maneira pode ser benévolo iniciar o processo de gamificacao
através desse recurso (Moreira, 2018).

Escolas e universidades encontram o desafio de manter os estudantes engajados nas
atividades de aprendizagem e comunidades de pesquisa se esforcam para preservar e
disseminar sua historia. Entre diferentes abordagens metodologicas, a gamificagdo tem sido
usada como um mecanismo aliado as metodologias de ensino para motivar e condicionar
estudantes participantes (Pereira et al., 2021). Para Ekici (2021) os pontos, badges e placares
sdo os elementos de jogos mais utilizados para gamificagdo. Esses elementos estdo sendo
cada vez mais inseridos nas salas de aula como um meio de gamificar o ensino.

No ensino superior, a gamificacdo manifesta-se de maneira recorrente como uma
reacdo ao problema da frustracdo, desmotivagdo e abandono escolar dos estudantes (Oliveira
et al., 2019). Gamificar o ensino surge como uma resposta ao desinteresse dos estudantes pela
aprendizagem, uma vez que tem como objetivo tornar a experiéncia de aprender na
universidade muito mais dindmica, interessante e divertida. (Mazur, 2020).

Quando analisa-se a realidade das novas geragdes e observa-se o modelo de
ensino-aprendizagem contemporaneo, ¢ notavel a distdncia existente do modo como os
estudantes compreendem e vivenciam a realidade e como as instituigdes de ensino tratam essa
mesma realidade. A atual maneira de ensino ocasiona desinteresse por parte dos estudantes
pela forma engessada de como as informacdes sdo apresentadas, tornando o aluno somente
receptor do conteudo, sem muitas participagdes nas aulas. Desta maneira, aplicar mecanicas
de jogos em contextos que ndo estdo relacionados a jogos pode ampliar as agdes pedagogicas
em sala de aula, focando as atividades nos estudantes, que poderdao procurar novos conteudos

e ter experiéncias diferenciadas e atraentes.
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Diante disso, este trabalho propde através da abordagem do Design Thinking (DT)
que reune técnicas e ferramentas para resolugcdo de problemas (Brown, 2008), desenvolver
badges para a area de Qualidade de Software, o primeiro ciclo da pesquisa foi focado em criar
badges tematizados com pesquisadores do MPS.BR (Melhoria do Processo de Software
Brasileiro). Ja o segundo ciclo da pesquisa expandiu seu escopo e foi criado badges com
pesquisadores que tiveram contribuicdes na area de Qualidade de Software em uma
abordagem mais ampla, reconhecendo especialistas além do contexto especifico do MPS.BR.
O intuito ¢ tematizar a gamificagdo aplicada ao ensino, usando os badges com pesquisadores
da area de Qualidade de Software em tarefas e desafios especificos da disciplina de Qualidade
de Software.

Com base na abordagem de DT, as etapas realizadas foram (i) Imersao: definicdo da
area da Qualidade de Software em que os badges seriam aplicados, entendimento sobre a
melhoria do processo de software brasileiro (MPS.BR) e revisdo bibliografica; (ii) Defini¢do:
organizagdo e sintetizagdo dos objetivos relacionados a criagdo dos badges; (iii) Ideacdo:
Estudar, escolher, listar, analisar os pesquisadores da area de ES que fizeram contribui¢des
para a area de Qualidade de Software; (iv) Prototipagdo: Criar os badges com as informagdes
coletadas na fase anterior; (v) Teste: revisar e refinar os badges.

O restante deste documento estd organizado da seguinte forma: Capitulo 2 esta
descrito o objetivo geral e os especificos. O Capitulo 3 apresenta a fundamentagao tedrica,
descrevendo conceitos importantes. Os trabalhos relacionados a esta pesquisa estao descritos
no Capitulo 4. O Capitulo 5 demonstra os procedimentos metodologicos adotados. O Capitulo
6 traz a gamificacdo do ensino e aprendizagem do MPS.BR . O Capitulo 7 aborda a
gamificacdo do ensino e aprendizagem de Qualidade de Software e o Capitulo 8 define as

conclusodes e trabalhos futuros.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral

O objetivo geral desta pesquisa € investigar o uso de badges em atividades para

gamifica¢do no ensino de Qualidade de Software.

2.2 Objetivos especificos

e Fornecer evidéncias sobre o engajamento e motivacdo dos estudantes no ensino
através da gamificagdo;

e Utilizar elementos da gamificagdo no ensino de Qualidade de Software;

e Divulgar pesquisadores e suas contribui¢des na area de Qualidade de Software;

e Fornecer um conjunto de badges aplicaveis a atividades gamificadas no ensino de

Qualidade de Software.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serd apresentado o embasamento tedrico necessario para o entendimento

do estudo realizado neste trabalho.

3.1 Gamificagao

Segundo Ahmad et al. (2020) Gamificagdo ¢ o uso de elementos de jogos em
ambientes que ndo estdo relacionados a jogos. Consiste em trazer elementos e caracteristicas
dos jogos para as interacdes cotidianas (sejam elas atividades, aulas, eventos ou palestras)
com o intuito de gerar mais dinamicidade, interesse e prazer para as tarefas. Isso ocorre
devido aos elementos de jogos oferecerem para quem passa pelo processo gamificado,
sensacdo de conquista, €xito e conclusdo, pois ha o incentivo para completar as atividades e
subir de nivel.

A gamificagdo tem se destacado cada vez mais no ambiente educacional,
principalmente devido ao seu uso para o aumento da motivag¢do e desempenho dos estudantes
na aprendizagem (Bachtiar et al. 2018). A gamificacdo oferece estimulos que ajudam no
processo da aquisi¢do de conhecimento, deixando o aprendizado mais dindmico, interativo e
atraente para os estudantes. A estratégia propde o uso de elementos de jogos como: progresso,
pontuacdo, emblemas, desafios e rankings em contextos educacionais.

Na dinamica do processo educacional, a integracdo da gamificagdo emerge como
uma abordagem inovadora e eficaz. A gamificacdo transcende as fronteiras tradicionais do
ensino, oferecendo beneficios significativos a todos os participantes. Segundo Bernardon ef
al. (2021) No contexto de ensino-aprendizagem, a gamifica¢do proporciona beneficios a todos
os envolvidos, pois € capaz de incorporar elementos que promovem o desenvolvimento do
conhecimento, possibilitam o acompanhamento do progresso no ensino e estimulam o
crescimento.

De acordo com Sieves (2020) a gamificacdo ¢ baseada no Principio PBL (Points,
Badges and Leaderboards), o que em portugués significa “Pontos, emblemas e tabelas de
classificagdo”. Os jogos em geral concedem pontuacdo ha quem resolve determinados
desafios, estabelecendo o conceito dos Points, ou seja, a pontuacdo ganha pelo desempenho
obtido. Os badges simbolizam as conquistas, sdo considerados como um troféu a ser recebido

e Leaderboards ¢é o ranking que exibe os melhores desempenhos.
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Segundo Silva et al. (2023), a gamificacdo pode ser uma alternativa eficaz para
motivacao individual dos estudantes para realizar atividades académicas de longa duragdo. Ao
incorporar principios encontrados em jogos e influenciar o aspecto psicoldgico das pessoas, a
gamificacdo tem o potencial de transformar a maneira como um individuo aborda e se
comporta diante de diversas situagdes.

Dessa forma, os jogos educativos tém a capacidade de ser uma contribuicao valiosa
para atender a demanda pratica nos cursos de computacao. De maneira ladica e motivadora,
podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de conteudos essenciais para a formagao
de profissionais qualificados na area de TI (Queiroz ef al., 2019).

A utilizagdo de componentes Iudicos como ferramenta educacional representa uma
alternativa que possui um notavel poder motivacional, incentivando os estudantes a se
engajarem de forma mais ativa no processo de aprendizado (MACENA et al., 2020). Nesse
contexto, a gamificagdo emerge como uma abordagem inovadora no cenario da aquisi¢ao de
conhecimento, contribuindo para o aumento do engajamento ¢ desempenho dos estudantes,

quando comparada ao método tradicional de ensino.

3.2 Badges

Badges sao elementos da gamificacdo, destinados a conferir stafus aos jogadores e
proporcionar a sensacao de conquista e dever cumprido (Costa ef al., 2021). Sdo concedidos
como recompensas por atingir metas, concluir tarefas desafiadoras ou alcangar objetivos
predefinidos. Os badges ndo apenas representam uma recompensa tangivel, mas também
funcionam como um meio de reconhecimento social, promovendo o engajamento continuo ao
motivar os usuarios a perseguirem e alcangarem objetivos dentro do contexto gamificado.

Segundo Oliveira et al. (2023), badges sdo conquistas colecionaveis concedidas aos
jogadores, representando ndo apenas os niveis de pontos alcangados, mas também os diversos
tipos de atividades realizadas e identificando grupos especificos. Eles agregam um elemento
visual e significativo a jornada do jogador, enriquecendo a experiéncia gamificada. Essa
abordagem, respaldada por pesquisas recentes, destaca a importincia dos badges como
elementos que transcendem simples recompensas, tornando-se elementos visuais valiosos que
aprimoram a participagdo e o engajamento dos jogadores ao longo do tempo.

Utilizar badges como estratégia na gamificagdo contribui para potencializar a
satisfacdo dos estudantes (Da Silva et al, 2023). Pois atuam como elementos motivadores,

proporcionando reconhecimento visual das conquistas e incentivando uma experiéncia
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educacional mais envolvente e gratificante, criando ambientes de aprendizado mais
dindmicos, inspiradores e adaptaveis. Ao oferecer badges como recompensas por conquistas
especificas, a gamificagdo estimula um ambiente colaborativo, onde os estudantes
compartilham experiéncias, estratégias e se inspiram mutuamente. Dessa forma, a integragao
efetiva de badges na gamificacdo ndo s6 melhora a experiéncia educacional individual, mas

também enriquece a dindmica social e colaborativa no contexto da aprendizagem.

3.3 Design Thinking

O Design Thinking ¢ uma abordagem que estimula a inovagao, permitindo solucionar
problemas, criar projetos e desenvolver produtos a partir de um processo criativo. E pensado
para ser uma ferramenta de inovagdo e otimizag¢do sendo funcional e eficiente. Seguindo o
método de inovacdo, ¢ uma maneira de pensar e agir estruturada e criada para engajar os
stakeholders (publico de interesse). Sendo uma metodologia que tem o foco nas pessoas
(Santos et al., 2020).

O intuito durante o processo ¢ imergir na experiéncia cultural dos individuos em
busca de compreender a sua visdo de mundo e entender suas reais necessidades. A abordagem
¢ centrada no ser humano com foco na inovagdo e baseia-se nas ferramentas do designer para
integrar as preméncias das pessoas as possibilidades da tecnologia. O DT tem a possibilidade
de explanar solugdes novas e criativas para a resolucdo de problemas. A metodologia esta
disponivel para qualquer individuo que deseja trabalhar com os seus principios. (Brown,
2020).

De acordo com Apocalypse ef al. (2022) o DT se denota como uma metodologia
de cunho ndo linear, focalizada no humano, que experiencia possibilidades factuais em
determinados contextos que resultam em solu¢des inovadoras. O processo metodologico do
DT, em geral, possui etapas que podem ter variagdes de acordo com os temasa serem
estudados e as metas a serem alcangadas. Tradicionalmente dividido em cinco etapas
(Figura 1):

e Empatia: A fase de empatia, ¢ uma etapa de imersao onde busca-se conhecer e
entender a situagdo/problema. Com a imersdo ¢ possivel perceber o ponto de
partida da solugdo e assim embasar as demais fases. Nesta etapa foi realizada a
pesquisa na literatura a fim de entender o problema de pesquisa, analisando os

estudos realizados e investigando seus resultados.
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e Definicdo: Através das informagdes coletadas na fase da empatia, é definido
qual o problema principal a ser resolvido. Nesta fase, considera-se as dores dos
stakeholders para elencar as prioridades e definir quais sdo as questdes que
serdo tratadas de agora em diante.

o Ideacdo: Com os problemas a serem resolvidos definidos e os motivos
atrelados a cada um deles, as solucdes sdo pensadas. A fase de ideagdo ¢ o
momento de criatividade em que ¢ realizado o brainstorming para encontrar o
melhor caminho a seguir.

e Prototipacio: Nesta etapa as ideias sdo transformadas em solugdes reais para
o problema definido. Criar prototipos ¢ uma forma de reduzir os erros, ajuda a
entender de uma maneira mais clara o que sera desenvolvido e eliminar o que ¢
desnecessario, dessa forma tirando a ideal do mundo abstrato e tangenciando
ela no mundo real.

e Testes: E a Gltima etapa do DT onde ¢ validado tudo que foi realizado. Tem o
objetivo de refazer e/ou aprimorar o que for necessario. E o momento em que a
solugdo serd testada com os usudrios e com o feedback € possivel analisar se a

solucdo atende as necessidades.

Figura 1 - Etapas do Design Thinking
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Fonte: A autora (2022)

3.4 Sala de Aula Invertida (SAIl)

A Sala de Aula Invertida (SAI) ¢ uma abordagem pedagogica ativa que empodera os
estudantes ao torna-los os protagonistas centrais de seu proprio processo de aprendizado
(Maia et al., 2023). No modelo convencional, os estudantes aprendem os conceitos em sala de
aula e depois aplicam esse conhecimento em casa por meio de atividades. Na SAI, o processo

¢ invertido: os estudantes recebem o conteido em casa, geralmente por meio de videos,
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leituras ou outros recursos, ¢ depois usam o tempo em sala de aula para atividades mais
interativas e praticas.

De acordo com Lima et al, (2021) o papel do educador ¢ orientar o conhecimento
por meio da apresentacdo de diversas atividades colaborativas, buscando intensificar a
participagdo e interacdo dos estudantes. Essa mudancga visa envolver os estudantes de maneira
mais ativa no processo de aprendizado, estimulando sua participagdo ativa e promovendo uma
abordagem mais dinamica e engajadora.

O objetivo ¢ direcionar a interagao na sala de aula com o docente para a aplicacdo do
conhecimento previamente estudado, engajando os estudantes em atividades mais atrativas e
estimulantes, a fim de aprimorar o processo de aprendizado (Olivindo et al., 2021). Ao
envolver os estudantes em experiéncias interativas e praticas, a SAI busca ndo apenas
fortalecer a compreensao dos conceitos, mas também promover um aprendizado mais
significativo e duradouro. O foco na participacdo ativa dos estudantes representa uma

abordagem inovadora que visa aprimorar o processo educacional.

3.5 Qualidade de Software

A Engenharia de Software (ES), por meio de modelos, métodos e técnicas, visa
auxiliar os profissionais durante toda a construgdo do software, proporcionando uma
abordagem sistematica e disciplinada que abrange desde a concepcao até a manutengdao do
produto (PRESSMAN, 2006). Assim, busca otimizar o desenvolvimento de software,
garantindo qualidade, eficiéncia e alinhamento com as necessidades do usuério, bem como
promovendo a gestdo eficaz dos recursos e prazos ao longo do ciclo de vida do projeto.

Com o decorrer do tempo, a induastria de software tem enfrentado inimeros desafios
relacionados a qualidade, tanto nos processos adotados para o desenvolvimento de software
quanto na qualidade dos produtos resultantes (BARTIE, 2002). Essas questdes abrangem
desde falhas na gestdo de projetos até lacunas na comunicacdo entre equipes de
desenvolvimento, impactando diretamente a entrega de produtos finais que atendam as
expectativas dos usudrios.

O conceito de qualidade ¢ uma tematica frequentemente explorada por diversos
pesquisadores, pois a qualidade pode ser interpretada de maneiras diversas, considerando
varias dimensdes de desempenho ou atributos (Benabdellah et al. 2020), esta complexidade

na compreensao da qualidade reflete a sua natureza multifacetada, que envolve nao apenas a
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conformidade com padrdes preestabelecidos, mas também a satisfacao do cliente, a inovagao,
a durabilidade e outros critérios relevantes.

Dessa forma, compreender a qualidade no contexto do desenvolvimento de software
exige uma consideragdo abrangente dos diversos elementos que a compdem. Isso inclui ndo
apenas a funcionalidade técnica do software, mas também a usabilidade, a adaptabilidade as

mudangas, a seguranga e outros fatores que impactam diretamente a experiéncia do usuario.

3.5.1 MPS.BR

O MPS.BR (Melhoria do Processo de Software Brasileiro) ¢ um modelo de
qualidade de processo da Associagdo para Promocdo da Exceléncia do Software Brasileiro
(SOFTEX), e possui apoio do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagao (MCTI). Foi
iniciado no ano de 2003, com o objetivo de melhorar a capacidade de desenvolvimento de
software e servicos nas empresas brasileiras, através da adog¢do de boas praticas da
Engenharia de Software, assim tornando-as mais competitivas no mercado (SOFTEX, 2020).

A qualidade do software depende da qualificacdo dos processos. Nas pequenas
empresas, o investimento em certificagdes que comprovem a qualidade ¢ a maturidade dos
seus processos na fabricacao de software ¢ dificultado devido ao alto valor das certificagdes.
Assim tendo como foco pequenas e médias empresas, o MPS.BR ¢ aludido como solu¢do para
tornar o software brasileiro um produto de exportagdo competitivo, gerando negdcios no
Brasil e no exterior.

Para a definicdlo do MPS.BR foi levado em consideracio normas e modelos
internacionalmente reconhecidos como CMMI (Capability Maturity Model Integration), e
normas ISO/IEC 12207 e ISO/IEC 33000 e a realidade do mercado brasileiro de software. O
modelo possui niveis de maturidade que estabelecem patamares de evolucao dos processos.
Através do nivel de maturidade em que uma organizagdo se encontra ¢ possivel prever o seu
desempenho futuro ao implementar um ou mais processos.

O MPS. Br serve como um selo que indica o nivel de maturidade da empresa em
relagdo as boas praticas relacionadas ao desenvolvimento de software. Este selo possui sete
niveis de maturidade (Figura 2): A (Em Otimizagdo), B (Gerenciado Quantitativamente), C
(Definido), D (Largamente Definido), E (Parcialmente Definido), F (Gerenciado) e G
(Parcialmente Gerenciado), onde o nivel G o primeiro a ser implementado e o nivel A ¢ nivel

mais maduro o méximo que a empresa podera atingir.
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Figura 2 - Niveis de Maturidade

A c o Em otimizacao
B O

O Gerenciado Quantitativamente

Definido

o Largamente Definido

Parcialmente Definido

F o—o Geranciado
G o_o Parcialmente Gerenciado

Fonte: A autora (2022)

Para cada um dos niveis de maturidade ¢ atribuido um perfil de processos que
designam onde a organizac¢do deve aplicar o esfor¢o de melhoria. A capacidade do processo ¢
retratada por uma colegdo de atributos de processo descrito em termos de resultados
esperados. No modelo MPS, a medida que a organizacao evolui nos niveis de maturidade, um

nivel maior de capacidade para realizar o processo deve ser atingido pela organizagao.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, serdo descritos os trabalhos que propo€m processos ou metodologias
de gamificagdo com o uso de badges para manter aluno engajados e motivados no ensino.

No trabalho de Pereira et al. (2021), foi desenvolvido um conjunto de 50 badges
tematizados com pesquisadores (Figura 3) que tiveram contribuicdes para a area de Interagao
Humano-Computador (IHC), tanto no cenario nacional como no cendrio internacional. Para o
desenvolvimento dos badges, os trés autores que eram professores de universidades distintas
utilizaram a metodologia do Design Thinking (DT) durante 13 semanas, onde em cada etapa
do DT tinham atividades a serem realizadas para a construcdo dos badges. As atividades
eram realizadas individualmente e uma vez por semana os professores se reuniam para

discutir seu progresso.

Figura 3 - Badges com pesquisadores da area de IHC no cenario nacional e internacional
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Fonte: Pereira et al.(2021)

Os badges foram utilizados para gamificar atividades em trés disciplinas de Interag¢ao

Humano-Computador (IHC) em trés universidades brasileiras. Por exemplo, para ganhar um
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determinado badge na Universidade Federal do Parana (UFPR) os estudantes deveriam
concluir um artigo wiki sobre um determinado método de avaliagdo de IHC, em uma data
estipulada. Na Universidade de Sao Paulo (USP) o aluno deveria apresentar um bom
desempenho ao finalizar uma atividade especifica relacionada ao levantamento de requisitos.
Ja na Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS) os estudantes
deveriam oferecer bons ou maus exemplos relacionados a conceitos importantes de IHC,
como comunicabilidade, acessibilidade e experiéncia do usuario. As disciplinas em que foram
aplicados os badges tematizados ainda estavam em andamento quando o trabalho foi escrito.
A fim de analisar a aplicabilidade dos badges, foram coletadas as primeiras impressdes dos
estudantes através de um questionario online. Com base no feedback exploratério de 65
estudantes, foi relatado que os badges tematizados despertaram o interesse dos estudantes em
ter um maior conhecimento sobre os pesquisadores da area IHC e suas contribuicdes, além de
tornar o curso mais dinadmico, atrativo e divertido.

O trabalho de Silveira (2020) argumenta que no ensino superior um dos desafios ¢
manter os estudantes atentos, considerando a complexidade da area de Computagao e as aulas
ocorrerem a noite, entdo manter os estudantes engajados torna-se mais desafiador. A
gamificacdo entra como uma alternativa metodoldgica para promover o engajamento dos
estudantes. Assim, foi utilizado em um curso de IHC com 46 estudantes, um conjunto de 15
badges diferentes (Figura 4), relacionadas a atividades distintas (em sala de aula, em casa, em
grupos, entre outros) durante um semestre. Através dos dados coletados através da aplicagao
de um questiondrio relacionado ao engajamento e satisfacdo dos estudantes, os autores
notaram que houve uma maior participa¢do dos estudantes nas atividades em sala de aula e
também nas realizadas em casa, esta apontada como um dos maiores desafios no contexto de
aula noturnas. Assim conclui-se que a gamificagdo tem eficacia no ensino.

Figura 4 - Conjunto de badges
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Fonte: Silveira (2020)
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O trabalho de Lima (2022), afirma que as atividades praticas sugeridas pelos
professores na sala de aula, podem ajudar no aprendizado dos contetidos, porém muitos
estudantes ndo possuem engajamento para efetuar os exercicios. Deste modo foi implantado o
Modelo de Aplicagdo de Atividades Gamificadas de Introducdo a Programacdao (MAAGIP),
que ¢ direcionado para estudantes da disciplina de Introducdo a Programacdo do curso de
Computacdo. O MAAGIP foi idealizado para ser utilizado em atividades na sala de aula ou
em atividades extras. Foram utilizados badges para indicar as conquistas realizadas pelos
estudantes, os badges foram divididos em trés categorias: bronze, prata e ouro (Figura 5, 6 €
7). A primeira para conquistas de facil alcance, a segunda para conquistas que possuem um
nivel de dificuldade médio e a terceira e ultima para atividades com um nivel de dificuldade
alto para ser realizada. Assim, motiva os estudantes a realizar as atividades para ganhar os

badges, o que faz com que estudantes se mantenham interessados.

Figura 5 - Badges de ouro
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Fonte: Lima (2022)



Figura 6 - Badges de prata
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Fonte: Lima (2022)

Figura 7 - Badges de bronze
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Wiener et al. (2018) desenvolveu um aplicativo intitulado ‘Colligo’ com o intuito de
utilizd-lo em sala de aula, com mecanicas de gamificacdo para dar suporte ao ensino
aprendizagem e aumentar a interacdo de estudantes e professores. O aplicativo utiliza badges
(Figura 8), que o aluno obtém através do seu empenho em realizar atividades, por exemplo, ao
conseguir tirar nota maxima em dois questiondrios consecutivos. Inicialmente também sdo
ofertados para os professores um conjunto de badges que ja sdo pré definidos, um deles é o do
"Entrevistador", onde tem a funcdo de dar feedback do comportamento dos estudantes de
maneira ludica e divertida, este servindo para alertar o aluno quando ele estd conversando
muito nas aulas. O aplicativo foi utilizado no Ensino Superior, e participaram 56 estudantes,
sendo a maior parte estudantes da 4rea da Tecnologia da Informacao (TI). Foi aplicado um
questionario com a finalidade avaliar o efeito do uso das técnicas de gamificagdo no processo

de aprendizagem, conclui-se que 80% dos estudantes sentiram-se satisfeitos.

Figura 8 - Interface para visualizar os badges
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Fonte: Winer ef al. (2018)
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O Quadro 1 retrata a comparacdo entre os trabalhos relacionados a esta pesquisa,
como foi notado, todos utilizaram badges como elemento de gamificagdo no ensino e
avaliaram a experiéncia dos estudantes com o uso dos badges. Apenas 1 utilizou badges
tematizado com pesquisadores e utilizou a metodologia Design Thinking. Somente esta
pesquisa utilizou os badges na disciplina de Qualidade de Software.

Quadro 1 - Comparacgao entre os trabalhos relacionados e esta pesquisa

Trabalho Utilizou os badges | Utilizou os badges Utilizou a Avaliou a
na disciplina de tematizados com abordagem do experiéncia dos
Qualidade de Pesquisadores? Design Thinking? estudantes com o
Software? uso dos badges?

Pereira et al.

X

(2018)

(2021)

Silveira (2020) X
Lima (2022) X
Wiener et al. X

Esta pesquisa

X

Fonte: A autora
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo relata as atividades realizadas para o alcance dos objetivos desta
pesquisa. Uma vez que estd sendo proposto um conjunto de badges, para tematizar a
gamificacdo no ensino de Qualidade de Software, foi aplicada a abordagem Design Thinking,
que busca solugdes criativas para problemas, sendo divididas em cinco subseg¢des para o

cumprir os objetivos: Empatia, Defini¢ao, Ideagdo, Prototipacao e Testes.

Figura 9 - Procedimentos metodologicos
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Fonte: A autora (2022)

5.1 Empatia

A fase de Empatia ¢ o momento para entender melhor as dificuldades das pessoas e
identificar suas necessidades, nesta etapa ¢ necessario que sejam realizadas pesquisas e
observacdes. A técnica utilizada foi a revisdo da literatura relevante para a construgdo deste

trabalho.

5.1.1 Revisao bibliografica

Nesta etapa foi realizada a revisao bibliografica das pesquisas e discussoes
relacionadas a este trabalho, realizada com o intuito de obter o embasamento € uma visdo

ampla sobre o assunto desta pesquisa para ter um ponto de partida fundamentado em fatos e
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assim buscar um melhor planejamento do projeto de estudo, o que possibilita que erros sejam
evitados e também a replicagdo de experimentos que ja tiveram um resultado positivo.

Para obtencao de trabalhos relacionados para esse estudo, foi utilizado a ferramenta
Google Académico com palavras-chaves como: Gamificagdo, ensino-aprendizagem, Design
Thinking, badges, gamificacdo tematizada. As buscas foram centradas em trabalhos
publicados no periodo de 2018 a 2022, nas bibliotecas digitais da Sociedade Brasileira de
Computagao, Repositorio Institucional da Universidade Federal do Tocantins e Repositorio

Institucional da Universidade Federal do Ceara.

5.2 Defini¢ao

Na etapa de Defini¢do ¢ determinado o que sera realizado através das informagdes
coletadas durante o processo de empatia. E importante estudar os dados obtidos e definir os

objetivos. Nesta etapa foram definidos os objetivos relacionados a criagdo dos badges.

5.2.1 Definicao dos objetivos

Com a revisdo da literatura e o entendimento dos trabalhos relacionados foi definido
os objetivos atrelados aos badges sendo eles: Criar um conjunto de badges que possam ser
aplicados na disciplina de Qualidade de Software e também possam ser reutilizados e
adaptados de acordo com as necessidades do professor(a). Nesta etapa também foi definido
que os badges devem ser tematizados, servindo para engajar, motivar e informar os
estudantes sobre pesquisadores que tiveram contribui¢des na area de Qualidade de Software

no Brasil.

5.3 Ideagao

Na fase de ideagdo sdao propostas solucdes que atendam as necessidades do problema
identificado e foi feito um brainstorming das ideias. Nesta etapa foi realizado estudo, listagem
e defini¢do dos pesquisadores para os badges. Como escopo para o primeiro ciclo de Design
Thinking, decidiu-se focar no ensino de melhoria de processo de software com foco no
modelo MPS.BR, um contetido especifico de Qualidade de Software. Para o segundo ciclo de

DT, foi decidido ampliar o escopo e focar no ensino de Qualidade de Software como um todo.
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5.4 Prototipagao

Nesta etapa as ideias tornam-se tangiveis através dos prototipos, que sao modelos do
que serd desenvolvido e construido, proporcionando uma oportunidade crucial para andlises,
avaliagdes e refinamentos. A prototipagdo ¢ uma pratica essencial que serve como uma
ferramenta valiosa para compreender, testar e aprimorar conceitos antes da producao final.

Nesta etapa foram criados os badges.

5.5 Teste

ApoOs a criagdao da solucdo, a etapa de testes ¢ fundamental para avaliar ndo apenas a
eficacia técnica, mas também a usabilidade e a experiéncia do usuario do produto ou sistema
desenvolvido. Esta fase representa a concretizacdo dos principios do Design Thinking,
colocando um foco significativo nas necessidades, preferéncias e interagdes do publico-alvo.
Esta ¢ a ultima etapa do DT, onde o publico-alvo utiliza o protétipo da solugdo. Tem um

foco maior nas pessoas € em sua experiéncia.
5.5.1 Refinar os emblemas

Nesta fase crucial do processo, os badges foram submetidos a avaliacdo da professora
responsavel pela disciplina. O objetivo principal era validar tanto o design quanto o conteudo
dos emblemas, assegurando que estivessem alinhados com os objetivos pedagogicos e o
contexto da disciplina em questdo. A interacdo com a professora desempenha um papel
crucial na validagdo e aprimoramento dos badges garantindo que eles ndo apenas sejam
visualmente atrativos, mas também promovam de maneira eficaz a participagdo € o
engajamento dos estudantes. Com as consideragdes realizadas pela professora, os badges

foram refinados.
5.5.2 Uso dos emblemas na disciplina de Qualidade de Software

Nesta etapa ¢ onde os badges tematizados tornam-se pecas-chave ao serem aplicados
de maneira pratica e significativa no ambiente académico da disciplina de Qualidade de
Software na Universidade Federal do Ceard - Campus Russas. Cada badge temaético ¢
cuidadosamente projetado para refletir ndo apenas o design atraente, mas também a relevancia

pedagdgica, alinhando-se de forma direta aos conceitos e objetivos especificos abordados na
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curso. Foram exploradas as percepcdes dos estudantes em relagdo aos badges, abordando os
aspectos positivos e negativos, além de identificar as oportunidades de melhoria. Também foi
investigado o impacto do uso desses badges no processo de ensino e aprendizagem da

disciplina.
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6 Gamificacio do ensino e aprendizagem do MPS.BR

Os badges foram desenvolvidos com objetivo de serem utilizados na disciplina de
Qualidade de Software durante o aprendizado do conteudo relacionado a melhoria do
processo de software, especificamente o MPS.Br. Os badges apresentam os pesquisadores que

contribuiram para a criagdo e consolidacdo do MPS.Br.

6.1 Criagdo dos Badges

Para a escolha dos pesquisadores foram seguidos os seguintes passos com o intuito de
definir quais pesquisadores estariam nos badges:

e Estudo: O passo inicial foi buscar em todas as versdes (2009 a 2021) do MPS.BR
quais pesquisadores tiveram contribui¢des no modelo.

e Listagem: Em seguida os pesquisadores foram listados em uma planilha com seus
atributos: nome, fung¢do, institui¢ao a qual faz parte, sua contribui¢do para o modelo
(editor, revisor ou colaborador) e 0 ano em que fez sua contribuicao.

o Definicdo: Através da lista, os pesquisadores que mais tiveram contribuicdo como
editores do modelo ao longo das versdes do MPS.BR, foram selecionados quatro para
fazer parte dos badges. O Quadro 2 mostra os pesquisadores e quantas contribui¢cdes
fizeram para o modelo como editores.

Quadro 2 - Pesquisadores ¢ a quantidade de contribui¢des como editores para

o MPS.BR.
Pesquisadores Quantidade de Contribui¢des
Ana Cecilia Peixoto Zabeu 4
Cristina Angela Filipak Machado 11
Ana Regina Rocha 9
Gleison dos Santos Souza 5

Fonte: A autora

Com base na etapa anterior em que os pesquisadores foram selecionados, foi criada
uma proposta para os badges seguindo os passos:
e Pesquisa e definicdo do contetido dos badges: Foi realizada a pesquisa da

bibliografia de cada pesquisador selecionado, nos mecanismos de busca como
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google scholar, lattes e linkedin. As informacdes encontradas foram refinadas
e descritas.

e Definicio do modelo dos badges: Os modelos foram criados com o auxilio da
ferramenta Canvas.

e Criacdo dos badges tematizados: Juntamente com os artefatos anteriores
foram criados os badges com as fotos e um folder com uma biografia resumida
dos pesquisadores.

e Autorizacdo de uso de imagem: Foi obtida a autorizagdo de uso de imagem

de cada pesquisador por meio de um e-mail enviado pela autora deste trabalho.

Com os badges ¢ possivel conhecer a bibliografia e as contribui¢des dos pesquisadores
para o modelo. A Figura 10 apresenta o modelo dos badges compostos por um folder e um
adesivo.

Figura 10 - Exemplo de badge (Folder)

e Possui experiéncia em implantagdo de processos
de software com énfase na adocdo de modelos de
maturidade, como MPS.BR(Melhoria de Processo
do Software Brasileiro). E implementador e
avaliador lider experiente pelo MPS.BR. e membro
da ETM (Equipe Técnica do Modelo) do programa
MPS.BR.

Atualmente professor da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Concluiu o
doutorado em Engenharia de Sistemas e
Computacdo pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro (linha de Engenharia de Software) em
2008.

Possui graduagdo em Bacharelado em Informatica
pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (2000)
e mestrado em Engenharia de Sistemas e
Computacdo pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro (2003).

Tem experiéncia na area de Ciéncia da
Computagdo, com énfase em Engenharia de
Software, atuando principalmente nos seguintes
temas: melhoria de processos de software e de
servicos de Tl, ambientes de desenvolvimento de
software, qualidade de software, geréncia de
conhecimento e controle estatistico de processos

Br B Br

Fonte: A autora (2022)

Os badges sao compostos pelos elementos: (i) Nome dos pesquisadores (a); (ii) Foto
dos pesquisadores (a); (iii)) logo no MPS.BR; (iv) Contribuigdes para o MPS.BR e (v)
Biografia resumida da pessoa pesquisadora. O conjunto completo dos badges ¢ apresentado

no Apéndice A.
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Figura 11 - Exemplo de badge (Adesivo) com a foto dos pesquisadores.

Fonte: A autora (2022)

6.2 Experiéncia com o uso dos badges

Os badges foram utilizados na disciplina de Qualidade de Software, na turma com 40
estudantes no semestre 2022.2 do campus da UFC Russas. A disciplina ¢ ofertada como
obrigatéria no curso de Engenharia de Software e como optativa do curso de Ciéncia da
Computacdo. Sua ementa aborda conceitos e terminologia relacionados a Qualidade de
Software, bem como modelos e padroes de qualidade, a qualidade dos modelos de processos
de software e métricas e indicadores de qualidade de software.

Os badges foram utilizados como um meio de gamificar o ensino do MPS.BR, em
uma metodologia que combina sala de aula invertida e gamificagdo, sendo uma abordagem
inovadora que integra atividades praticas e dinamicas de jogos para promover um ambiente
educacional envolvente e motivador. Os estudantes aprenderam sobre o modelo MPS.BR
através da plataforma gamificada Classcraft, para criar um ambiente de aulas gamificadas,
incorporando uma narrativa que orienta as atividades. Isso inclui a disponibilizagao
antecipada de roteiros de estudo e atividades praticas em sala de aula, seguindo o estilo da
SAL

O Classcraft ¢ uma plataforma gamificada online e gratuita que incorpora elementos
comuns em jogos. Os estudantes t€ém a oportunidade de progredir de nivel, colaborar em
equipe e adquirir poderes com implicagdes no mundo real. A plataforma pode ser
personalizada para conceder automaticamente recompensas por tarefas concluidas, oferece a
opgao de feedback, e os estudantes podem utilizar as recompensas para personalizar seus
personagens, adquirir ferramentas ou mascotes que os auxiliem nas missdes propostas na

plataforma.
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Os conteudos (i) Introdu¢do MPS.BR e o processo de Engenharia de Requisitos, (ii)
Os processos de Geréncia de Projetos e Projeto e Construgao de Produto, (iii) Os processos de
Integracdo de Produto e Verificagdo e Validacao foram cadastrados na plataforma gamificada
Classcraft. Os estudantes realizavam missoes referente aos contetidos que incluiam desafios
gamificados, pré-testes, roteiros de estudo, atividades em sala e pos-testes 1 e 2.
Conquistaram os badges como uma forma de premiacdo pelo seu esforco aos estudantes que

acertaram 70% dos pos-testes aplicados apds o estudo do conteudo.

Quadro 3 - Badges associado a cada atividade

Conteudos Atividades Badge
Introducao MPS.BR ¢ o Exercicio de Rastreabilidade | Gleison dos Santos Souza
processo de Engenharia de de Requisitos
Requisitos
Os processos de Geréncia de Relacionar Scrum com a Ana Regina Cavalcanti da
Projetos e Projeto e Geréncia de Projetos (GPR) Rocha
Construcao de Produto
Os processos de Integracao Checklist de revisdo de Cristina Angela Filipak
de Produto e Verificacao e artefato Machado
Validagao

Fonte: A autora (2023)

O Quadro 3 demonstra as atividades de cada contetudo e os badges que os estudantes
ganhavam. Os estudantes que concluiram antecipadamente todas as atividades propostas,
além dos testes, foram premiados com o badge da Ana Cecilia Peixoto Zabeu ao final da

disciplina.

6.3 Coleta de feedback
Foi coletado o feedback dos estudantes, onde eles escreveram em post-it o que

gostaram e ndo gostaram da experiéncia gamificada, que incluia, mas ndo se limitava ao uso

dos badges representados na Figura 12.
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Figura 12 - Exemplo da coleta do feedback

Badges

Gostei Nao gostei

Fonte: A autora (2023)

6.4 Resultados preliminares

Esta primeira experiéncia com o uso dos badges forneceu dados preliminares
referentes a coleta do feedback dos estudantes da disciplina de Qualidade de Software do
semestre 2022.2 onde os badges foram utilizados. Os discentes escreveram em post-its o que
gostaram e ndo gostaram da experiéncia gamificada. Nesta subsecdo serdo apresentadas as
percepcodes dos estudantes especificamente sobre os badges. Apds a coleta do feedback, os

dados foram transcritos (Quadro 4).

Quadro 4 - Feedback positivo e negativos dos estudantes em relagdo ao uso dos badges

Feedback

Positivo Negativo

Badges achei legais Badges um pouco sem relacao com a
plataforma e o game

Badges Gostei Badges sao legais mas poderiam ser
bottons com o nome da pessoa ao invés da
foto

Achei os badges bastante bonitos e Os badges nao gostei muito acho que nao
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ajudam a motivar o aluno guardaria isso

Amei os badges bem motivador Badges nao tenho opinido fiquei sabendo
sobre isso na hora da premiagao faltou
abordar dentro dos roteiros, se fazem
parte do mps.br deveriam ser colocados
desde o inicio

Sugestdo levar os badges para mundo
digital

O feedback positivo ressalta aspectos favoraveis no design dos badges, enfatiza a
eficacia motivacional deles e oferece uma sugestdo valiosa para adaptd-los ao ambiente
digital. Essas observacdes podem ser valiosas para aprimorar a abordagem atual em relacao
aos badges, melhorando ainda mais a experiéncia do usudrio e o impacto motivacional nos
estudantes.

O feedback negativo aponta para a necessidade de melhorar a coesao entre os badges ¢
a plataforma gamificada e oferece sugestdes especificas para melhorar o design, destaca a
importancia de comunicar claramente a presenca dos badges desde o inicio da experiéncia.
Essas observacdes podem ser valiosas para ajustar a implementagdo dos badges e melhorar a
aceitagdo por parte dos estudantes. E relevante destacar que no segundo ciclo de (DT), os
pontos negativos levantados durante essa analise foram cuidadosamente considerados,
proporcionando uma experiéncia mais positiva e eficaz para os estudantes ao longo do

processo de aprendizagem.

7  Gamifica¢ao do ensino e aprendizagem de Qualidade de Software

Os badges foram criados a fim de gamificar o ensino na disciplina de Qualidade de
Software durante todo o semestre e de apresentar os pesquisadores que tiveram contribui¢des

para a area de Qualidade de Software no Brasil.

7.1 Criacao dos Badges e album de figurinhas

Para a escolha dos pesquisadores foram seguidos os seguintes passos com o intuito de
definir quais pesquisadores estariam nos badges: (1) Estudo: A pesquisa baseou-se no artigo
"An Analysis of Brazilian Symposium on Software Quality (SBOS): Retrospective, Relevance,
and Trends in the Past 5 Years". O artigo identificou os principais pesquisadores e institui¢cdes

que publicaram no SBQS entre os anos 2013 e 2017, totalizando quinze pesquisadores. Ele ¢
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representativo para a pesquisa pois o Simpdsio Brasileiro de Qualidade de Software (SBQS) ¢
o principal féorum brasileiro dedicado exclusivamente a troca de experiéncias entre a academia
e a industria sobre praticas de qualidade de software. (i1) Listagem: Em seguida os quinze
pesquisadores foram listados em uma planilha com seus nomes e foi pesquisadas as
areas/linhas de pesquisa de cada um deles. (iii)) Definicdo: Através da lista, foram
selecionados os pesquisadores que tiveram contribuicdes para cada area da Qualidade de
Software que seriam abordadas na disciplina de Qualidade de Software

Com base na etapa anterior em que os pesquisadores foram selecionados, foi criada
uma proposta para os badges e para o dlbum de figurinhas com os pesquisadores da area de
Qualidade de Software onde os badges seriam colados, seguindo os passos: (i) Pesquisa e
definicio do contetido dos badges e album de figurinha: Foi realizada a pesquisa da
bibliografia de cada pesquisador selecionado, nos mecanismos de busca como google scholar,
lattes ¢ linkedin. As informagdes encontradas foram refinadas e descritas. (ii) Defini¢cao do
modelo dos badges e album de figurinha: Os modelos foram criados com o auxilio da
ferramenta Canvas. (iii) Criacdo dos badges tematizados e album de figurinha: Juntamente
com os artefatos anteriores foram criado os badges com as fotos e nomes dos pesquisadores e
o album de figurinha com os com os nomes e uma biografia resumida dos pesquisadores. (iv)
Autorizacao de uso de imagem: Foi enviada para cada pesquisador uma autorizagao de uso
de imagem de cada pesquisador por meio de um e-mail enviado pela autora deste trabalho. O
conjunto completo dos badges e dlbum sdo apresentados no Apéndice B e C.

Para contornar os pontos negativos apontados do primeiro ciclo desta pesquisa
(Quadro 4). Os badges foram apresentados no inicio da disciplina e foi explicado seu
conceito, o que fazer para ganha-lo, como utilizad-lo e sua relacdo com as atividades da
disciplina. Ao invés de ser entregue apenas ao final da disciplina , os badges foram entregues
no decorrer da disciplina. O album de figurinhas foi criado para que os estudantes pudessem
colar seus badges promovendo a intera¢do social, colecionismo, diversdo e que a cada badge
adquirido os estudantes conhecessem mais sobre os pesquisadores da area de qualidade de
software.

Como estratégia de gamificacdo, foram estabelecidos dois tipos de badges: "Trainee"
e "Especialista". Cada um deles possui um valor especifico para troca de pontos, conforme
apresentado no Quadro 6. Essa abordagem visa ndo apenas reconhecer as conquistas dos
participantes, mas também proporcionar uma estrutura clara de recompensas, incentivando o
engajamento. A Figura 13 representa os modelos dos adesivos (1) Trainee borda verde e (2)

Especialista borda roxa.
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Figura 13 - Exemplo de badge (Adesivo) com a foto € o nome da pessoa pesquisadora

Fonte: A autora (2023)

O album de figurinha com as informagdes sobre os pesquisadores para colar os badges
contém, a capa com: (i) Titulo do 4lbum e a contracapa com a ficha técnica composta pelos
elementos: (i1) Nome da pesquisa; (iii) Nome das produtoras do album,; (iv) Institui¢do onde a
pesquisa esta sendo aplicada.

Figura 14 - Exemplo de capa e contracapa (Album)
7 ———— | T ————
vyev ey

FICHRA TECNICRA

Pesquisa
Uso de badges em atividades para

QUALIDADE DE gamificacdo no ensino de

SOFTWARE NOD Qualidade de Software.
BRASIL: -
PERSONRALIDRDES L c P:"d”';? Beatri
auana Cartaxo, Anna Beatriz
DA COMUNIDADE Marques e Maria Elanne Mendes
ACADEMICA

Instituicdo
Universidade Federal do Ceara
(UFC) - Campus Russas

Q vyew y vyee

Fonte: A autora (2023)

O 4lbum também possui uma contracapa com a identificacdo dos estudantes
contendo: (i) Nome do estudante; (ii) Matricula do estudante; (iii) Curso do estudante e as
paginas compostas pelos elementos: (iv) Nome da pessoa pesquisadora; (v) Foto da pessoa

pesquisadora; (6) Biografia resumida da pessoa pesquisadora.
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Figura 15 - Exemplo de guarda da capa e pagina (Album)

4 N
vyee

IDENTIFICRACAD

1) NOME:

2 MATRICULA:

3 CURSO:

vyee
\\ﬂ/)

Fonte: A autora (2023)

7.2 Experiéncia com o uso dos badges

Os badges foram usados na disciplina de Qualidade de Software, na turma com 60
estudantes no semestre 2023.2 do campus da UFC Russas. A disciplina ¢ de carater
obrigatorio para o curso de Engenharia de Software e optativa para o curso de Ciéncia da
Computacdo. Sua ementa cobre conceitos e terminologia relacionados a qualidade de
software, além de abordar modelos e padrdes de qualidade, a qualidade de modelos de
processos de software e métricas e indicadores de qualidade de software. Os badges foram
utilizados como um meio de motivar os estudantes e gamificar o ensino.

No inicio da disciplina, os estudantes receberam um &album com uma biografia
resumida dos pesquisadores da area de Qualidade de Software no Brasil. Em cada atividade
realizada na sala de aula, os estudantes tinham a oportunidade de conquistar um badge com a
foto da pessoa pesquisadora relacionada a atividade para serem coladas no album, os badges
se dividiram em dois tipos: (i) Especialista, (i1)7rainee. Os estudantes ganharam o badge
trainee ao realizar as atividades ao longo do semestre. Ja o badge especialista era destinado a
quem se destacava nas atividades. Cada atividade ao longo do semestre possuia uma
quantidade especifica de badges especialistas e critérios para consegui-los (Quadro 5). Esses
critérios ndo s direcionam os estudantes em dire¢do a conquista dos badges especialistas,

mas também promovia uma busca ativa pela exceléncia em cada tarefa proposta.
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Quadro 5 - Quantidade de badge especialista e critérios para obté-los

Conteudos Atividades Badges com Quantidades Critérios
pesquisadores de badges analisados
especialistas para obter os
badges
especialistas
Normas e Exemplos de Rossana 10 Maior numero
organismos aplicacdes que Andrade de exemplos
normativos. atendem ou nao
SQuaRE: as
ISO/IEC 25000. | caracteristicas
ISO/IEC de qualidade em
25010 - grupo
Modelos de
sistema e
qualidade de
software
Abordagem Transformando Paulo Junior 6 Mais completo
GOM a medi¢ao para e correto
(Goal-Question- | Goal Question
Metric) Metric em
grupo
Inspecdes de Pratica de Heitor Costa 6 Inspecao mais
software inspe¢do em eficaz (mais
dupla defeitos e
menos
falso-positivos)
Testes de Pratica de Guilherme 6 Testes com
software planejamento de | Horta Travassos maior cobertura
teste de (casos de
software em sucesso ¢ falha)
dupla
Auditorias Kahoot sobre Adriano Bessa 15 Podio com
métodos de estudantes que
avaliagdo de tiveram maior
qualidade em pontuagao
grupo ou
individual
Normas de Criagdo de Davi Viana 5 Processos mais
qualidade de esboco de completos
processo. processo para
uma area de

Engenharia de
Software em
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grupo
MPS.Br - Criagdo de Cristina 4 Matriz mais
Engenharia de matriz de Machado correta
Requisitos rastreabilidade
(REQ) em dupla
MPS.Br - Mapeamento 6 Mapeamento
Geréncia de entre Scrum e Ana Regina mais correto
Projetos (GPR) Geréncia de Rocha
projeto em em
dupla
Qualidade do Seminario de Gleison Souza 20 Melhor equipe
Produto, artigos
Fatores cientificos
Humanos na
Qualidade de
Software e
Melhoria de
Processo

Fonte: A autora (2023)

Os badges com os pesquisadores foram entregues aos estudantes na semana seguinte

apos a realizacdo de cada atividade, onde eles deveriam colar no dlbum recebido no inicio da

disciplina. Exemplificado nas Figuras 13 e 14, Os badges adquiridos através da realizacdo das

atividades poderiam ser trocados por pontos na disciplina (Quadro 6).

Quadro 6 - Troca de pontos associada aos badges

Tipo de badge Pontuacao
Especialista Dois badges de Especialista pode ser
trocado por 0,5 ponto na Prova ou Trabalho
Trainee Quatro badges de Trainee pode ser trocado
por 0,5 ponto na Prova ou Trabalho

Fonte: A autora (2023)

A disciplina foi estruturada em duas partes. Na primeira fase, ocorreu a inicial troca de

pontos, conforme evidenciado no Quadro 3. Posteriormente, para aprimorar a experiéncia

educacional, os estudantes foram submetidos a um questionario detalhado com o intuito de

coletar feedback. Esta fase foi seguida por uma analise qualitativa minuciosa dos dados

coletados, buscando insights valiosos para aprimorar ainda mais o formato e contetido da

disciplina.
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7.3 Coleta de feedback

Esta subsecdo apresenta a coleta do feedback dos estudantes para investigar a
motivagdo e experiéncia dos estudantes com a gamificacdo da disciplina de qualidade
software do semestre 2023.2 onde os badges foram utilizados. Para a coleta foi utilizado o
instrumento Intrinsic Motivation Inventory (IMI), que aborda a percepcdo subjetiva dos
estudantes em relacdo a motivagao e auto-regulacdo (Ryan et al., 1991). Os estudantes
preencheram o questionario no formulario do Google com afirmacdes onde os estudantes
indicaram o qudo verdadeiras essas afirmagdes eram para eles, seguindo a escala de 1 a 7,
Essa abordagem permitiu uma avaliagdo mais detalhada, onde 1 representa uma discordancia
significativa e 7 reflete uma concordancia plena, proporcionando uma visdo matizada das

percepgdes dos alunos.

As afirmagdes formuladas para a coleta de feedback tinham como objetivo coletar

informagdes sobre as dimensdes do IMI:

(1) Competéncia Percebida: Com intuito de avaliar a percepcdo dos estudantes em

relacdo a sua propria competéncia e habilidade ao realizar as atividades.

(i) Escolha Percebida: Para investigar em que medida o estudante percebe que estd

exercendo sua livre escolha ao realizar uma atividade.

(i11) Interesse/Prazer: Objetivando medir o nivel de interesse, diversao e prazer

associado a realizacao de uma atividade.

(iv)Pressao/Tensdo: A fim de avaliar se o estudante percebe algum tipo de pressdo ao

realizar uma atividade.

Os estudantes também indicaram o nivel de satisfacdo através da escala (i) Muito
Insatisfeito, (i) Insatisfeito,, (iii) Neutro, (iv) Satisfeito e (vi) Muito satisfeito para avaliar os
elementos adotados na gamificagio: Badges, Album de personalidades da area de Qualidade

de Software e Regras para troca de pontos.

E por fim responderam perguntas subjetivas em relagdo ao que mais gostaram na
gamificacdo e sugestdes de melhorias a serem realizadas na gamificacdo. O questionario final
utilizado encontra-se disponivel no Apéndice D. Essa se¢do permitiu uma exploragdo mais

aprofundada das percepg¢des individuais dos estudantes.
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7.4 Resultado da avaliacdo da motivacao dos estudantes

Esta subse¢dao fornece os resultados da avaliagdo da motivagdo dos estudantes, os

quais foram obtidos por meio do questionario IMI, no contexto do uso da gamificagao.

Figura 16 - Dimensao Competéncia Percebida (IMI)

Dimenséao da Competéncia Percebida (IMI)

N&o me esforcei muito para me sair bem nas atividades da gamificagao. 1.11% 14.81% 14.81%

Fui ) nas at da i 14.81

Foi importante para mim me sair bem nas atividades da gamificagdo.
Eu me esforcei muito nas atividades da gamificagao.

Eu empreguei muito esforgo nas atividades da gamificagdo.
Depois de trabalhar nas atividades da gamificagdo por algum tempo, me senti
bastante competente.

As atividades da ifi foram ati

que ndo i realizar muito bem.

Acredito que fazer as atividades da gamificacéo pode ser benéfico para mim.

Acredito que as atividades da gamificagdo podem ter algum valor para mim.

Acho que sou muito bom nas atividades da gamificagao.

Acho que me sai muito bem nas atividades da gamificagdo, em comparagédo com outras
pessoas da turma.

Estou satisfeito com meu desempenho nas atividades da gamificagdo.

Acho que fazer as atividades da gamificagdo atividade poderia me ajudar a
melhorar meu desempenho na disciplina.
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Fonte: A autora (2023)

Em relagao a Competéncia Percebida (Figura 16) notou-se que 55,56% dos estudantes
afirmaram que “Foi importante para mim me sair bem nas atividades da gamifica¢do” e
“Acredito que fazer as atividades da gamifica¢do pode ser benéfico para mim”. Mais de 60%
afirmaram “Acho que fazer as atividades da gamificacdo poderia ajudar a melhorar o
desempenho na disciplina”. A gamificacdo pode ser percebida como uma ferramenta eficaz

para o desenvolvimento de competéncias e para o aprimoramento do desempenho académico.
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Figura 17 - Dimensao Escolha Percebida (IMI)

Dimensao Escolha Percebida (IMI)

_ .
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11.11% 14.81% 14.81%

Senti que néo foi minha prépria escolha fazer
as atividades da gameficagao.

Eu realmente néo tive escolha ao fazer as
atividades da gamificacao.

Acredito que tive alguma escolha ao realizar as
atividades da gamificagao.

Fiz as atividades da gamificagdo atividade
porque precisava fazer.

60 % 80 % 100 %
W M2 3 4 sHeW

Fonte: A autora (2023)

Acerca da Escolha Percebida (Figura 17) mais de 40% dos estudantes classificaram a
afirmacdo "Senti que ndo foi minha propria escolha fazer as atividades da gamificacdo" como
"Nao ¢ verdadeira", enquanto mais de 74% classificaram a afirma¢do "Eu realmente ndo tive
escolha ao fazer as atividades da gamificacdo" da mesma forma. Pelos dados é notorio que
houve um grau de escolha e mesmo que alguns estudantes ndo tenham se sentido totalmente
autonomos na escolha, eles reconhecem valor nas atividades, o que poderia influenciar

positivamente a motivagdo para participar novamente.

Figura 18 - Dimensao Interesse/Prazer (IMI)
Dimensao Interesse/Prazer (IMI)

w
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As atividades da gamificagdo foram divertidas - 1.11%
de fazer.

Fiz as atividades da gamificagdo porque queria. - 3410

As atividades da gamificagdo ndo prenderam minha
atengdo de forma alguma

22.22%
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Acho que fazer as atividades da gamificacéo é util
para o aprendizado da disciplina
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importantes.
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novamente porque elas tém algum valor para mim.
0%
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Fonte: A autora (2023)
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Com relacdo ao Interesse/Prazer (Figura 18) 44,44% dos estudantes classificaram
como "Nao ¢ verdadeira" a afirmacdo “As atividades da gamificagdo ndo prenderam minha
atencdo de forma alguma”. J4 mais de 60 % afirmaram que “Acho que ¢ importante fazer as
atividades da gamificacdo porque pratico o conhecimento adquirido na disciplina” e “Acho
que fazer as atividades da gamificagdo ¢é util para o aprendizado da disciplina”. E possivel
observar que uma parcela significativa dos estudantes teve seu interesse capturado pelas
atividades de gamificacdo. Esses dados sugerem uma associacao positiva entre as atividades

de gamificacdo e o interesse, prazer no aprendizado por parte dos estudantes.

Figura 19 - Dimensao Pressao/Tensao
Dimensé&o Pressdo/Tenséao( IMI)
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w
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Fonte: A autora (2023)

Referente a Tensdo/Pressdo (Figura 19) 37.04% dos estudantes classificaram a como
“Nao ¢ verdadeira” as afirmagdes “Fiquei ansioso ao fazer as atividades da gamificacdao”. Ja
mais de 48.15% classificaram a afirmativa “Eu me senti muito tenso ao fazer as atividades da
gamificacdo” da mesma forma. Esses dados indicam uma tendéncia de parte dos estudantes
em ndo associar a gamifica¢do a sentimentos de ansiedade ou tédio. Contudo, ¢ interessante
observar que ainda h4a uma parcela significativa que relatou ter se sentido tenso durante as
atividades de gamificacdo. A analise sugere uma diversidade de experiéncias em relagdao a

dimensdo de Tensdo/Pressdo.

7.5 Resultado da avaliacio do nivel de satisfacio com os elementos adotados na

gamificacio

Esta subsecao fornece os resultados da satisfagao dos estudantes com os elementos

adotados na gamificacdo obtidos por meio do questionario aplicado, que visa capturar a
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percepcao e satisfacdo dos estudantes em relagcdo aos elementos adotados na gamificacdao. A
analise destes resultados permitira uma compreensdo do impacto da gamificacdo na
experiéncia educacional, fornecendo insights valiosos para futuras melhorias e ajustes nas

estratégias de ensino.
Figura 20 - Satisfacdo com os elementos da gamificagdo

Satisfagcdo com os elementos da gamificagdo

Exercicios 14.81% 51.85%

Badges 18.52% 25.93%

Album de personalidades de 22.22% 37.04%
Qualidade de Software

Regra para troca de pontos 14.81% 37.04%

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

M Muito Insatisfeito I Insatisfeito Neutro Satisfeito M Muito Satisfeito

Fonte: A autora (2023)

Através da andlise dos dados dos exercicios, notavelmente, 51,85% dos participantes
relataram estar "satisfeitos", enquanto 33,33% expressaram um alto grau de satisfacgdo,
classificando a experiéncia como "muito satisfatéria". Esses resultados indicam uma
apreciacdo significativa das atividades propostas, sugerindo que a abordagem adotada foi
eficaz em atender as expectativas da maioria tendo uma pequena parcela expressando uma
posicao neutra.

Em relagdo aos badges, quase metade (48,15%) dos estudantes expressaram um alto
nivel de satisfacdo. Isso sugere que os badges contribuiram positivamente para a sua
experiéncia de aprendizado. Um quarto dos estudantes indicou que estavam satisfeitos com os
badges. Uma pequena porcentagem de estudantes tiveram uma resposta neutra. Uma minoria
dos estudantes expressaram insatisfacdo com os badges.

Nos album de figurinhas de personalidades de software, a maioria dos participantes
expressou algum grau de satisfacdo, com 37,04% respondendo que estavam satisfeitos e mais
de 40% indicando que estavam muito satisfeitos. Isso sugere que o album de personalidades

de software ¢ um elemento eficaz na gamificagdo, contribuindo para a satisfacdo do usuario.
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No entanto, a presenca de respostas neutras significativas, indica que hd uma érea para
melhorias, e assim aumentar ainda mais a satisfacao dos estudantes.

Para as regras de troca de pontos a andlise revela uma resposta majoritariamente
positiva. A maioria dos participantes expressou algum grau de satisfagdo, com 37,04%
respondendo que estavam satisfeitos e 40% indicando que estavam muito satisfeitos.
Contudo, ha existéncia de uma parcela significativa de respostas neutras € uma pequena

porcentagem de insatisfagdo.

7.6 Analise qualitativa dos aspectos favoritos na gamificacio e sugestdoes de melhorias a

serem implementadas

Esta subseg¢do apresenta os resultados da analise dos aspectos preferidos na
gamificacdo, juntamente com sugestoes de melhorias a serem implementadas. Os dados
similares foram organizados em categorias. Ao explorar as opinides e preferéncias dos
estudantes ¢ possivel identificar elementos que contribuem significativamente para o
engajamento e a satisfacdo. Essa andlise permite uma compreensdo mais completa dos
elementos que se destacam positivamente na experiéncia gamificada, fornecendo subsidios

importantes para aprimoramentos e refinamentos futuros.

Os estudantes destacaram aspectos positivos da gamificagdo na disciplina de

Qualidade de Software, conforme ilustrado em alguns dos comentarios:

e Experiéncia de Aprendizado e Diversao:
o “A possibilidade de aprender e me divertir com a disciplina” - P1
o “Trabalhar conteudo visto em sala de forma dindmica” - P12
® Badges:
o “Os Badges com as personalidades com atividades voltadas para as areas dos
respectivos profissionais” - P10
o “Gostei dos Badges, muito fofinhos e passam uma sensagdo de trabalho
concluido, ¢ uma recompensa interessante” - P24
e Interatividade e Colaboracao:
o “Elaboragdo das respostas junto aos colegas onde podemos conhecer novas
habilidades junto a outras pessoas” - P4
o “A constancia das atividades. Porque mesmo que alguém faltasse um dia,
poderia recuperar” - P22”

e Flexibilidade e Escolha:
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o “Poder escolher onde quer e se quer trocar os pontos no momento” - P11
e Aplicacdo Pratica e Avaliagdo:
o “Praticar o que foi passado durante a aula e ainda ter a possibilidade de trocar
por pontos.” - P5
o "Colocar em pratica o que aprendemos durante a aula com exercicios rapidos
foi o que me deixou mais satisfeito." - P18
o “A metodologia implementada de aula + atividade no mesmo dia.” P19
e Dinamica:
o “A dinamica de receber figurinhas de pessoas da area de TI para colocar no
album. Torna a gamificacdo mais prazerosa e aumenta a vontade de preencher
o album por completo” - P25

o “A metodologia implementada de aula + atividade no mesmo dia.” - P19

Esses feedbacks indicam uma recepcdo positiva da gamificacdo, enfatizando sua
eficacia na promog¢do do aprendizado, na intera¢do entre os estudantes e na motivagdo para
realizar as atividades propostas. Compreender as experiéncias e expectativas dos participantes
¢ essencial para aprimorar a eficicia e a aceitacdo do uso da gamificacao no ensino. Neste
contexto, as sugestoes de melhorias apresentadas pelos estudantes ajudam no aperfeicoamento
da gamificagdo, abrindo oportunidades para ajustes que promovam um ambiente mais

envolvente e eficiente.

\ .

Diversas opinides foram expressas pelos estudantes em relacio a gamificagao,

evidenciando uma variedade de sugestoes, conforme ilustrado em alguns dos comentarios:

e Pontuacido e Flexibilidade:
o “Os pontos deveriam ser maiores ¢ deveriamos ter a chance de fazer em casa” -
P2
o “Mudar a dindmica de pontuagdes, com algumas atividades valendo mais do
que outras por niveis de dificuldade” - P10
o “Poder trocar dois verdes por 1 roxo” - P13
e Variedade e Atividades Remotas:
o “Colocarem mais Quiz's” - P5
o “Algumas atividades remotas valendo pontuagdo extra poderiam ser aplicadas”
- P6
o “Diversificar mais as atividades com homeworks, atividades online como

Kahoot “- P19
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e Sistema de Troca de Pontos:
o “Poder usar os badges individualmente (ex: se 2 especialistas valem 1 ponto, 1
especialista vale meio ponto)” - P11
o “Poderia melhorar a troca de pontos para possibilitar mais formas de
pontuagdo” - P23
o “Talvez colocar algo mais generoso para a troca de pontos? Ao invés de 4
badges de trainee para 0,5 ponto, umas 3, talvez” - P26
e Album de Badges e Estimulo para Conclusio:

o “Seria interessante poder completar o album” - P24

Em sintese, a analise das opinides dos estudantes sobre a gamificagdo revela uma
recepcao positiva em relacdo aos aspectos preferidos, destacando a integracao bem-sucedida
do aprendizado com a diversao, a eficidcia das recompensas € a motivagdo proporcionada
pelos badges. Os elementos interativos e colaborativos, a flexibilidade de escolha e a
aplicagdo pratica dos conhecimentos também foram aspectos elogiados. No entanto, as
sugestoes de melhorias oferecem insights valiosos para aprimorar a experiéncia gamificada,
abrangendo areas como pontuacdo, variedade de atividades e sistema de troca de pontos.
Considerando essas perspectivas, ¢ possivel direcionar melhorias especificas que atendam as

expectativas dos estudantes, promovendo um ambiente educacional mais envolvente e eficaz.
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8 Conclusoées e Trabalhos Futuros

A metodologia da gamificagdo estd sendo cada vez mais empregada como uma
ferramenta para envolver e motivar os estudantes no contexto educacional. Com base nessa
abordagem, foi delineado o processo de gamificagdo adotado em uma disciplina de
Qualidade de Software destinada a estudantes de graduagdo dos cursos de Engenharia de
Software e Ciéncia da Computagdo. A expectativa € que esta pesquisa ofereca contribuicdes
relevantes para docentes e pesquisadores interessados em explorar e investigar o uso de
elementos da gamificagdo no ensino. As sugestdes apresentadas pelos estudantes
desempenham um papel significativo, fortalecendo aspectos que podem resultar em
melhorias e ajustes na estratégia de gamificacdo implementada na disciplina. Entre as
sugestdes apresentadas pelos estudantes pode-se citar: Aumentar a pontuagdo, criacdo de um
aplicativo para interagdo e suporte, diversificagdo com mais quizzes e atividades remotas
com pontuagdo extra, ajustes na dinamica de pontuagdes, uso individual de badges, clareza
nas regra, melhorar a troca de pontos e possibilitar a conclusdo do dlbum para torna-lo mais

estimulante.

Em suma, a andlise dos dados referentes aos elementos da gamificagdo revela uma
tendéncia geral de satisfacdo entre os participantes, evidenciando a eficacia desses elementos
na estratégia de gamificagdo. A maioria dos estudantes demonstrou niveis positivos de
satisfacdo com os elementos da gamificagdo, no entanto, a presenga de respostas com
classificacdo neutra e insatisfeita sugere a necessidade de ajustes para maximizar a
satisfacdo. Portanto, apesar das areas identificadas para melhorias, os dados indicam, em sua

maioria, uma resposta positiva em relagcdo aos elementos de gamificagdo analisados.

Na motivacdo dos estudantes, a andlise dos dados revela que a gamificacdo
demonstrou ser percebida positivamente pelos estudantes, essas conclusdes ndo apenas
fornecem um direcionamento valioso para aprimoramentos especificos, mas também
reforgam a conclusdo geral de que a estratégia de gamificagdo implementada apresenta
impactos positivos. Considerando o feedback coletado, ha uma base para a continuidade e a
evolugcdo dessa abordagem, com potencial para oferecer uma experiéncia ainda mais

satisfatoria e envolvente para os participantes.

Como trabalhos futuros pretende-se promover melhorias continuas e explorar novas
possibilidades para potencializar o engajamento e o aprendizado dos estudantes com o uso

da gamificacdo, tendo em vista uma possivel inclusdo de novos elementos na gamificagao e
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a disponibilizagdo dos materiais utilizados (badges e album de figurinha) em uma
plataforma virtual gratuita para que docentes e pesquisadores possam utilizd-los como um

meio de gamificar o ensino e apresentar os pesquisadores da area de qualidade de software.
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APENDICE A - BADGES COM PESQUISADORES DO MPS BR
Figura 21 - Badge Gleison dos Santos Souza

* Possui experiéncia em implantagdo de processos
de software com énfase na adogdo de modelos de
maturidade, como MPS.BR(Melhoria de Processo
do Software Brasileiro). E implementador e
avaliador lider experiente pelo MPS.BR. e membro
da ETM (Equipe Técnica do Modelo) do programa
MPS.BR.

Atualmente professor da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Concluiu o
doutorado em Engenharia de Sistemas e
Computagao pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro (linha de Engenharia de Software) em
2008.

Possui graduagao em Bacharelado em Informatica
pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (2000)
e mestrado em Engenharia de Sistemas e
Computacdo pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro (2003).

* Tem experiéncia na area de Ciéncia da
Computagdo, com énfase em Engenharia de
Software, atuando principalmente nos seguintes
temas: melhoria de processos de software e de
servicos de Tl, ambientes de desenvolvimento de
software, qualidade de software, geréncia de
conhecimento e controle estatistico de processos

. MpsBr

* Foi coordenadora da equipe técnica do Modelo
MPS-BR (Melhoria de Processo do Software
Brasileiro) e foi responsavel por sua defini¢ao e
evolugao, desde seu inicio até fevereiro 2012.
Atualmente é senior advisor do Modelo.

Possui graduagao em Matematica pela
Universidade Federal do Rio de Janeiro (1971),
mestrado em Informatica pela Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (1978) e
doutorado em Informatica pela Pontificia
Universidade Catélica do Rio de Janeiro (1983).

* Atualmente é professora tittular aposentada da
Universidade Federal do Rio de Janeiro e sécia da
Implementum Consultoria.

* Tem experiéncia na area de Ciéncia da
Computagéo, com énfase em Engenharia de
Software, atuando principalmente nos seguintes
temas: ambiente de desenvolvimento de
software, processo de software, gerencia do
conhecimento, qualidade de software.

RnpsBr
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Figura 23 - Badge Cristina Angela Filipak Machado

Foi coordenadora da equipe técnica do modelo
(ETM) do MPS.BR (margo de 2012 a dezembro de
2015). Participa do programa MPS.BR desde o seu
inicio, sendo editora de varios guias de Software,
Servicos e Recursos Humanos.

Com mais de 35 anos de experiéncia na area de
Tl, atualmente é consultora da QualityFocus em
inovagao e melhoria de processos com foco em
CMMi, MPS-BR, I1SO 9001, ISO 27000, LGPD.

Mestre em Informatica Aplicada pela PUCPr na

area de Engenharia de Software com énfase em
Geréncia de Risco. Formada em Processamento
de Dados pela Universidade Federal do Parana,
possui especializagdo em Informética Industrial
pelo CEFET Parana e em Andlise de Sistemas no
Japéo.

Cocriadora do modelo e método de avaliacao do
MPS(Melhoria de Processo do Software Brasileiro)
e MGPDI (Modelo de Gestéo de Pesquisa,
Desenvolvimento e inovagdo). Também é auditora
e observadora no processo para habilitar novos
avaliadores lideres do MPS-BR e MGPDI.

i\/lpsBr

Sécia diretora da ASR consultoria e assessoria em
qualidade Ltda. Implementadora e avaliadora
lider do MPS.BR, coordenadora da Intituicdo
Implementadora para o MPS.BR da ASR
Consultoria, instrutora dos cursos C1 e C2 oficiais
MPS.BR e integrante da equipe técnica do Modelo
- ETM MPS.BR (para Software e Servicos).

Possui Experiéncia em desenvolvimento de
software e hardware integrados, geréncia da
qualidade e geréncia de configuracao,
implementacdo de modelos de qualidade (SGQ -
1SO 9000; MPS.BR, CMMI), metodologias ageis e
integracdo com RUP, PMBoK.

Formada em Eng. Elétrica pela PUC-MG e pos-
graduada em eletromagnetismo aplicado pela
PUC-RJ. Tem participagdo em avaliagdes
CMM/CMMI nos métodos CBA/SCE e SCAMPI pelo
Software Engineering Institute.

i\/lpsBr

Figura 25 - Adesivos com as fotos dos pesquisadores
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APENDICE B - BADGES COM PESQUISADORES DA AREA DE QUALIDADE DE

SOFTWARE

Figura 26 - Badges com pesquisadores da area de Qualidade de
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APENDICE C - ALBUM DE PERSONALIDADES DA AREA DE QUALIDADE DE

SOFTWARE

Figura 27 - Contracapa e capa do Album
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Instituicdo

Universidade Federal do Ceara
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Figura 28 - Guarda capa do Album
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Figura 24 - Paginas do Album
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* Possui graduatdo em Ciéncia da Computag3o pela Universidade Federal do Pard
(1996), mestrado em Cigncias da Computagdo pela Universidade Federal de
Minas Gerais (2001) e doutorado em Engenharia de Sistemnas e Computagdo pela
Universidade Federal do Rio de Janeiro (2009). Realizou pés-doutorado na
University of California - Irvine (UCI) - {2019-2020).

* Atualmente é Professora Associada da Universidade Federal do Amazonas, onde
atua em cursos de graduagdo e pos-graduacdo.

E membro da Comiss&o Especial de Engenharia de Software e da Comissdo
Especial de IHC, ambas da da Sociedade Brasileira de Computagdo, na qual
também foi eleita Conselheira (2021-2025).

* Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computagdo, com énfase em Engenharia
de Software e IHC, atuando principalmente nos seguintes temas: UX - User
eXperience, Avaliagdo de Usabilidade, Engenharia de Software Experimental,
Fatores Humanos no Desenvalvimento de Software & Qualidade de Software.

\\_-1/)

Possui graduatdo em Bacharelado em Ciéncias da Computag3o pela
Universidade Federal do Ceara (1990}, mestrado em Informatica Aplicada pela
Universidade de Fortaleza (2001) e doutorado em Engenharia de Sistemas e
ComputagSo pela Universidade Federal do Rio de |aneiro (2008).

Atualmente & professor da Universidade de Fortaleza. Tem experiéncia na area
de Ciéncia da Computagdo, com énfase em Engenharia de Software.

Atua principalmente nos seguintes temas: qualidade de software, avaliagso e
melhoria de processos de software, métricas, normas iso & modelos de
maturidade de software. Atua como implementador e avaliador oficial dos
modelos de maturidade de software: CMMI e MPS.ER
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APENDICE D - QUESTIONARIO PARA COLETA DE FEEDBACK SOBRE O USO
DOS BADGES PARA EM ATIVIDADES PARA GAMIFICACAO NO ENSINO DE
QUALIDADE DE SOFTWARE

Coleta de feedback sobre o uso dos
Badges para em atividades para
gamificacao no ensino de Qualidade de
Software

Vocé estd sendo convidada(o) como voluntaria(o) a responder um breve guestionario com
o objetivo de coletar dados para a pesquisa "Uso de badges/emblemas em atividades
para gamificacdo no ensino de qualidade” conduzida no contexto da Universidade Federal
do Ceara.

Vocé esta livre para recusar-se a participar ou retirar seu consentimento ou interromper
sua participagao a qualguer momento.

0 objetivo desta pesquisa € investigar sobre a adog&o de elementos de gamificacdo na
disciplina de Qualidade de Software. Com base nos resultados desta pesguisa, esperamos
responder & seguinte questaoc de pesqguisa:

Q1. Como a gamificagdo impacta na motivagdo dos estudantes?

Para alcancarmos esse objetivo, sua resposta a este questiondrio é de extrema
importancia.

Esta pesquisa € direcionada aos estudantes da disciplina de Qualidade de Software que
participaram das atividades de gamificag@o propostas.

Seu nome ou qualguer outro dado que possa lhe identificar ndo serdo disponibilizados
Sem a sua permissdo. Vocé ndo sera identificada(o) em nenhuma publicacdo resultante
desta pesquisa.

0Os pesquisadores tratardo a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo, utilizando
as informacgtes somente para os fins académicos e cientificos. Todavia, este questionario
utiliza pacote de aplicativos Google, portanto a coleta e o uso de informacdes do Google
estao sujeitas & Politica de privacidade do Google
(hitps:/www.google.co.uk/policies/privacy/ ).

Se vocé conszentir de forma livre e esclarecida deverd assinalar a opgdo “Aceito participar
da pesquisa” e clicar no botdo “proximo”.

Caso vocé tenha alguma diavida ou necessite de qualguer esclarecimento, por favor, entre
em contato com os pesquisadores abaixo a qualquer tempo.

Agradecemos desde ja pela colaboracao.

Pesquisadora responsavel pela pesquisa: Prof. Dra. Anna Beatriz dos Santos Marques
(beatriz.marques@ufc.br)

Estudante: Lauana Cartaxo
Universidade Federal do Ceara (UFC) - Campus Russas

Rua: Felipe Santiago, 411 - Cidade Universitaria, Russas - CE.



67

Consentimento Livre e Esclarecido* *

@ Aceito participar da pesquisa

Para cada uma das afirmacgoes a seguir, indigue o quanto ela é verdadeira para

voceé, usando a escala a sequir:

1 (N&o é verdadeira) 2, 3, 4 (Um pouco verdadeira), 5, 6, 7 (Muito verdadeira)

As atividades da gamificacao nao prenderam minha atencgao de forma alguma *

Depois de trabalhar nas atividades da gamificagao por algum tempo, me senti *
bastante competente.



Acho gue fazer as atividades da gamificagao € til para o aprendizado da
disciplina
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Senti que nao foi minha propria escolha fazer as atividades da gamificagao. *

Acho que é importante fazer as atividades da gamificagao porque pratico o
conhecimento adquirido na disciplina.
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Eu me senti muito tenso ao fazer as atividades da gamificagao. *

Acho gue me sai muito bem nas atividades da gamificagao, em comparagao com *
outras pessoas da turma.

As atividades da gamificagao foram atividades que nao consegui realizar muito  *
bem.
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Gostei muito de fazer as atividades da gamificacao. *

Eu estaria disposto a fazer as atividades da gamificacdo novamente porque elas *
tém algum valor para mim.

Enquanto realizava as atividades da gamificacao, pensava no quanto havia *
gostado delas.
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Acho que fazer as atividades da gamificagao atividade poderia me ajudar a
melhorar meu desempenho na disciplina.

*
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Fiquei ansioso ao fazer as atividades da gamificagao.
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Senti que tinha de fazer as atividades da gamificacgao.
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Eu me esforcei muito nas atividades da gamificacao. *
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Estou satisfeito com meu desempenho nas atividades da gamificacao. *

Indique seu nivel de satisfagao com os elementos adotados na gamificagao:

Muito satisfeito; Satisfeito; Neutro; Insatisfeito e Muito Insatisfeito

Exercicios *

O Muito satisfeito
Satisfeito
Meutro

Insatisfeito

O O OO

Muito Insatisfeito



Badges *

O Muito satisfeito
O Satisfeito

O Meutro

O Insatisfeito

O Muito Insatisfeito

Album de personalidades de Qualidade de Software *

Muito satisfeito
Satisfeito
Meutro

Insatisfeito

O O O O0O0

Muito Insatisfeito

Regras para troca de pontos *

Muito satisfeito
Satisfeito
Meutro

Insatisfeito

O OO O0O0

Muito Insatisfeito
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0 que vocé mais gostou na gamificagao? *

Suaresposta

Vocé tem sugestoes de melhorias a serem realizadas na gamificagao? *

Suaresposta
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