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5.1. Gamificando com Emblemas

Escolas e universidades tém o grande desafio de manter o engajamento de estudantes em
atividades de aprendizagem, e as comunidades de pesquisa se esforcam para manter e
compartilhar sua historia e cultura. Com a Computagdo permeando todos os aspectos
imaginaveis da nossa vida, definir um programa para uma disciplina de IHC ja é um
desafio por si so6: além de uma miriade de conceitos, teorias, processos, métodos,
diretrizes, principios, boas praticas, ferramentas, tecnologias, etc., relevantes para serem
trabalhadas em sala de aula, ha a necessidade de se entender a evolugdo da area, de
contribui¢cdes que marcaram o seu desenvolvimento, e de pessoas que, de diferentes
formas, desempenharam papéis relevantes nestas contribui¢des. Entretanto, a crescente
aplicabilidade da Computacdo, a evolugdo das tecnologias interativas, e os impactos
sensiveis desencadeados, trazem demandas contemporaneas para a sala de aula que
devem ser articuladas com fundamentag@o e conceitos solidos junto a métodos e praticas
consolidados e, a0 mesmo tempo, emergentes [Pambié, Kescec e Kuc¢ak 2021]. Em meio
a esses desafios, o professor acaba tendo pouco espago e recursos para trabalhar a historia
e a cultura de uma comunidade ou de uma area de pesquisa e desenvolvimento.

Neste capitulo, apresentamos uma pratica para gamificar disciplinas de THC
utilizando emblemas (badges) tematizados com nomes de personalidades da comunidade
brasileira e da comunidade internacional [Pereira, Silveira e Rodrigues 2021]. A pratica
envolve conceder emblemas como forma de recompensa por atividades desempenhadas,
e como forma de apresentar pessoas que tenham contribuido com o desenvolvimento da
area/comunidade no cenario nacional ou internacional.
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1.2. Objetivo

O objetivo geral desta pratica ¢ gamificar atividades por meio da atribui¢do de emblemas
tematizados com informagdes sobre profissionais atuantes na area/comunidade. A Figura
5.1 ilustra 50 emblemas que propomos em Pereira, Silveira e Rodrigues (2021) e que
estdo disponiveis para download®.

Como objetivos especificos, destacamos:

1. Apresentar a comunidade de IHC.
2. Promover a curiosidade sobre profissionais e suas contribui¢des\atuagao.
3. Preservar a memoria da comunidade brasileira e internacional.
4. Destacar pessoas por diferentes tipos de contribuicdo e temas de atuagao.
5. Incentivar comportamentos positivos nos estudantes.
6. Incentivar o aprofundamento em tdpicos\atividades da disciplina.
7. Desenvolver sofitware skills necessarias para a formacdo de profissionais da area.
8. Tornar as aulas mais interessantes e divertidas.
Thematized Badges: Brazilian HCI Community Thematized Badges: Global HCI Community
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Figura 5.1. Cinquenta emblemas tematizados com pessoas que trabalham em IHC:
25 da comunidade brasileira e 25 da comunidade global'.

5.3. Materiais

Os materiais necessarios para gamificar a disciplina com emblemas tematizados sdo:

8 Emblemas disponiveis em: https://web.inf.ufpr.br/gamifichi/, ultimo acesso: 22 de julho de 2023.
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Agenda das aulas: para que vocé tenha uma visdo geral dos contetdos,
atividades e seus horarios. Sem essa visdo geral, vocé pode acabar
concentrando os emblemas em algumas atividades/momentos ao invés de
distribui-los ao longo do curso.

Lista de atividades (ou tarefas): para que vocé possa identificar quais
atividades da sua disciplina vocé deseja gamificar. Sem esse planejamento que
considere todas as atividades, vocé pode deixar de lado atividades mais
adequadas a gamificacdo, perder a oportunidade de usar os emblemas mais
significativos para cada atividade, e ter retrabalho de configurag@o.
Ferramentas de suporte configuradas: para que vocé conheca
antecipadamente seus recursos e limitagdes para oferecer suporte a emblemas.
Sem essa analise prévia, vocé pode planejar usar emblemas de maneiras que
ndo podera implementar ou perder recursos uteis que podem lhe apoiar, como
notificar estudantes quando um novo emblema é concedido.

Conjunto de emblemas tematizados: para que vocé tenha emblemas prontos
ou ideias para criar/adaptar os seus. Sem um conjunto como ponto de partida,
vocé pode acabar esquecendo emblemas relevantes, adotando-os sem um
estilo coerente com a disciplina e suas atividades.

5.4. Método

A aplicagdo da atividade ocorre em cinco etapas:

1.

Selecione uma atividade: vocé deve ter clareza sobre o que vocé espera
promover ao gamificar uma atividade com emblemas. Seu propdsito pode ser
oferecer uma recompensa por finalizar a atividade; promover um
comportamento especifico, como desenvolver trabalhos de alta qualidade ou
concluir tarefas antes do prazo; tornar suas aulas mais interessantes,
oferecendo recursos adicionais; ou fornecer aos alunos material e informagdes
adicionais de uma maneira diferente, como os nomes importantes de nossa
comunidade que trabalham em um assunto relacionado a tarefa. Ter o seu
objetivo em mente € necessario para configurar uma estratégia de gamificagdo
adequada.

Escolha o emblema: conhecendo a atividade que deseja gamificar e o

comportamento que deseja promover € necessario escolher um emblema que

seja significativo tanto para a atividade quanto para seus alunos.

a. Por exemplo, ao ensinar sobre Avaliagdo Heuristica, vocé pode querer
gamificar diferentes atividades (e.g., avaliagdo individual; consolidagio
dos resultados) com o intuito de promover comportamentos especificos
(e.g., terminar a avaliacdo individual a tempo; identificar o maior nimero
de problemas catastréficos). De acordo com o tema ou atividade, um
emblema especifico podera ser mais adequado do que outros. Por
exemplo, em uma dessas situagdes, um emblema com o Jakob Nielsen
pode ser o mais interessante.

2. Defina as condicdes: ao selecionar um emblema para gamificar uma atividade,
vocé deve definir claramente as condi¢des que determinam quando esse emblema
¢ concedido ao aluno.

a. Por exemplo, o emblema pode ser alcancado se a pessoa terminar a
avaliagdo individual antes do prazo; se receber nota maxima no relatorio
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de avaliagdo; se identificar mais que 5 problemas catastroficos, etc. Alguns
sistemas computacionais, como o Moodle, oferecem recursos para a
atribuicdo manual ou automética de emblemas quando as condi¢des sdo
satisfeitas.

3. Adicione contetudo relevante: dé significado ao seu emblema, situando-o em
fatos relevantes, curiosidades, conquistas, adicionando informag¢do que
explicitamente relacione-o com o temaatividade de suas aulas.

a. Por exemplo, ao configurar o emblema “Milene Silveira” para ser
concedido a estudantes que obtivessem 100% de frequéncia na disciplina,
nds (Roberto e Kamila) informamos que ela é a tinica pesquisadora que
participou de todas as edi¢des do simpdsio brasileiro de IHC, desde sua
primeira edi¢do; ao configurar o emblema “Cecilia Baranauskas” para ser
concedido a estudantes que considerassem questdes sociais em sua
avaliag¢do de usabilidade, informamos que ela foi a primeira pesquisadora
brasileira a receber o Prémio SIGCHI de Impacto Social; e ao configurar
o emblema “Cristiano Maciel” para ser concedido a estudantes que
formaram sua equipe de avaliagdo e definiram suas responsabilidades,
informamos que ele é conhecido e valorizado na comunidade brasileira
por sua capacidade de unir pessoas e trabalhar por objetivos comuns,
promovendo o sentimento de comunidade e pertencimento. Em Pereira et
al. (2023), o uso de emblemas junto a um contexto de histéria/narrativa
foi um aspecto considerado positivo pelos estudantes.

4. Torne o emblema explicito: uma vez definidos os emblemas e as condi¢des para
recebé-los, eles devem poder ser visualizados para que estudantes os conhegam e
entendam como podem consegui-los.

Por exemplo, vocé€ pode imprimir emblemas como adesivos [Silveira 2020], ou
usd-los em ambientes virtuais [Denny 2013; Pereira et al. 2021]. Em McDaniel et al.
(2012), os estudantes forneceram feedback negativo quando ndo conseguiram saber se
um emblema estava disponivel e o que deveriam fazer para conquistd-lo. O sistema
Moodle oferece um recurso que mostra todos os emblemas habilitados em um curso. A
Figura 2 ilustra um exemplo de emblema configurado no sistema Moodle.

The Sisters Isabela Gasparini e Luciana Zaina sao e Este emblema deve
professoras e pesquisadoras atuantes na ser concedido por
area de IHC. Ambas tém desenvolvido um usuario com o
diferentes projetos de ensino e pesquisa, seguinte papel:
atuado como Editoras-Chefe da Revista o Professor

Brasileira de Informatica na Educacéo,
além de outras diversas atuacdes, como
na Comissao Especial de IHC, na
organizagao de eventos, e no ...

Figura 5.2. Exemplo de emblema configurado no sistema Moodle da UFPR.

O exemplo da Figura 5.2 se refere a um emblema configurado para ser atribuido
manualmente pelo(a) docente da disciplina quando estudantes demonstrassem bom
desempenho no trabalho em duplas. O texto explicativo do emblema destacava a atuagio
das duas pesquisadoras em diferentes frentes e trazia, como elemento de curiosidade, a
informagdo sobre parceria de trabalho entre as duas pesquisadoras e o fato de serem
apresentadas frequentemente como “irmas académicas”.
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5.5. Avaliacio

Temos aplicado diferentes conjuntos de emblemas tematizados em nossas disciplinas de
IHC ha mais de 5 anos com centenas de estudantes, com diferentes artigos disseminando
seus resultados [Silveira 2020; Pereira et al. 2021, 2023]. As principais formas de
avaliacdo da aplicacdo da pratica tém sido formularios de feedback que apresentam
questdes especificas sobre o uso de emblemas e a observag¢do docente do interesse de
estudantes em conquistar os emblemas.

Em Pereira, Silveira e Rodrigues (2021), apresentamos os resultados obtidos com
um questiondrio aplicado a estudantes de nossas trés universidades (PUCRS, UFPR,
USP), identificando que os estudantes tiveram uma percepg¢ao positiva sobre os emblemas
tematizados utilizados. Dessa experi€ncia, elaboramos um conjunto de recomendagdes
que entendemos ser util para ajudar a obter bons resultados:

1. Continuidade: as estratégias de gamifica¢do devem ser aplicadas de forma
consistente ao longo do curso, em vez de focadas em atividades tinicas ou isoladas.

2. Variedade: estudantes devem poder conseguir obter um conjunto bastante
diversificado de emblemas. Além de despertar a curiosidade, isso mostra que
nossas comunidades sdo diversas — e a diversidade deve ser promovida (e.g.,
género, topicos, nacionalidade, etnia, idade, etc.).

3. Proposito: ao decidir qual comportamento vocé deseja promover, ndo se esqueca
de promover a colaboracdo entre estudantes — e.g., atribua emblemas como
reconhecimento quando estudantes ajudarem uns aos outros, ou por
desenvolverem um 6timo trabalho em equipe. A competi¢do pode ser boa, mas a
colaboragéo é sempre melhor!

4. Dificuldade: ofereca emblemas iniciais que sejam faceis de serem conseguidos
(e.g., cadastrando e configurando a conta no Moodle, lendo a agenda do curso) e
depois aumente o esfor¢o necessario para alcangé-los (e.g., respondendo a
questdes cinco dias seguidos, entregando atividades extras). Emblemas faceis de
ganhar apresentam a possibilidade de ganha-los, e emblemas mais dificeis
desafiam estudantes a conquista-los.

5. Raridade: crie pelo menos dois ou trés emblemas muito raros de serem
alcangados para manter a sensagdo de desafio e para que estudantes facam o
possivel para ganhéd-los. Um emblema raro pode ser concedido, por exemplo,
quando estudantes concluem todas as atividades propostas, apresentam um
desempenho extraordinario, ou realizam atividades desafiadoras especificas.

6. Prioridade: ao definir os critérios para a concessdo de emblemas, tente valorizar
a qualidade em detrimento da quantidade — por exemplo, incentivar estudantes a
responder perguntas pode ser positivo, mas incentivar a criar 6timas respostas
pode ser melhor.

7. Celebragio: notifique estudantes quando um emblema ¢ concedido (alguns
sistemas enviam e-mails e notificacdes automaticamente) e valorize a importancia
de conquista-los. Aproveite o momento das aulas para falar sobre as pessoas
representadas nos emblemas concedidos, suas contribuicdes para a area e
comunidade de IHC, os temas que elas investigam, etc.
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5.6. Experiéncia de uso

A experiéncia completa com a concepgdo, rationale, ¢ aplicagdo dos emblemas
tematizados com profissionais de ITHC em turmas das nossas trés universidades foi
publicada em Pereira, Silveira e Rodrigues (2021). Os resultados mostraram que os
emblemas tém contribui¢@o essencialmente positiva, ajudando os estudantes a conhecer
mais sobre as pessoas que atuam em IHC no cendrio nacional e internacional e, também,
a ter sensacdo de progresso no curso na medida em que os emblemas vao sendo atribuidos.

Desde a experiéncia reportada no artigo que apresenta nosso conjunto de
emblemas, temos adaptado esse conjunto de emblemas e aplicado em diferentes
disciplinas. Nossa experiéncia mostra que os emblemas sdo praticos de serem adotados,
sdo um recurso simples, e que adicionam um elemento de conversagdo a mais para as
aulas, colocando em pauta assuntos e temas que transcendem o escopo de ementas e
contetdos programaticos. Entendemos que o uso de emblemas deste modo contribui de
forma positiva para o cultivo da cultura de uma comunidade e para ampliar o horizonte
de conhecimento dos(as) estudantes. Além de, ¢ claro, ser uma atividade divertida
também para nos, professores! Agora ¢ com vocé! Reuse, crie, adapte seus emblemas e
use-os em sua proxima disciplina de IHC.
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