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Resumo

O nosso estudo propds a implementacdo de Gamificacado numa Plataforma Social Aca-
démica de uma Universidade Virtual. Gamificacdo foi definida como o uso de elementos
derivados dos jogos em contextos que nao sao jogos. Adaptando-a ao nosso contexto,
quisemos verificar de que forma a sua implementacao influenciava a Interacao, Colabo-
racao, Cooperacao e Aprendizagem Social e ainda as presencas da Comunidade de In-
vestigacdo, no espaco da Plataforma. Para isso usamos uma Metodologia de Design
Based Research numa configuracdo de Métodos Mistos. IdentificdAmos como foco de
analise as formas sociais para a aprendizagem. Comecamos por recolher opinides dos
utilizadores, usando entrevistas semi-estruturadas. Os resultados, informaram na cons-
trucao de um prototipo “gamificado” construido com a ferramenta Elgg. Seguidamente
efetuaram-se testes de usabilidade, recolhendo dados da performance e das opinides
dos utilizadores e foi efetuada uma implementacao gamificada. Foram depois enviados
questionarios aos utilizadores e recolhidas estatisticas do uso. Os dados foram descritos,
analisados e discutidos, segundo uma ordem cronoldgica. E discutido o impacto da im-
plementagao nas dimensoes propostas e possibilidades de investigacao futuras.

Palavras Chave: Gamificagao; Médias Sociais; Educacdo a Distancia.

Abstract

The article reports on the implementation of Gamification in a Social Platform of an Open
University. Gamification is the use of game elements in non-game context. We adapted
the implementation to context, to inspect the impact on the Interaction, Collaboration,
Cooperation, Social Learning and on the Community of Inquiry. We used Design Based
Research in a Mixed-Methods configuration. We looked at the Social Forms for Learning
as a lens for the Elements. We present our study in a chronological order, explaining
how each phase leads to the other. We first gathered information from the users of the
academic platform via semi-structured interviews. We then designed a prototype with
the Elgg engine, containing Gamification Elements. We made usability tests and gathered
data from users” performance and opinions. After we designed a second implementa-
tion, this time for students enrolled in different curricular units. This time we deployed a
Survey and gathered information about the use of the platform. Lastly, we present our
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results discussing the impact on the proposed dimensions, and making suggestions for
future research.

Keywords: Gamification; Social Media; Distance Education.

1 Introducao

Os jogos estao presentes em qualquer tipo de sociedade e sao uma forma fundamental
de os seres humanos se relacionarem (Murray, 2011), conseguindo ser catalisadores de
sensacgoes diversas. Korhonem, Montola e Arrasvuori (2009) por exemplo, identificaram
vinte emocdes diferentes que os jogadores de videojogos podem experienciar: referem
gue eles podem ser cativantes, desafiadores, competitivos, podem criar sentido de com-
pletar uma tarefa, controlo, descoberta, erotismo, exploracao, expressao (criagao de
algo ou auto-expressao), fantasia, companheirismo, sensagao de cuidar de algo ou al-
guém (nurturing), relaxamento, sadismo, experiéncia sensorial, simulacdo, subversao,
sofrimento, simpatia e excitacao (thrill).

Entretanto Bober (2010), num relatério que publicou sobre o uso de videojogos em
contexto educativo, concluiu que ha uma série de Elementos que estdo presentes nos
jogos que podem encorajar a aprendizagem, motivando os alunos e dando-lhes objetivos
concretos que podem superar. Incluem por exemplo desafios, sistemas de “feedback”,
ou momentos de competicdo amigavel. Esses Elementos podem ser identificados e ca-
tegorizados e tém papéis especificos dentro dos jogos.

E nesse sentido que surge o termo Gamificacio: “o uso de Elementos derivados dos
jogos em contextos que nao sao jogos” (Deterding, 2011), com o intuito de motivar e
manter o interesse de utilizadores num conjunto diverso de atividades (Huotari & Ha-
mari, 2011).

Assim, a Gamificacdo permite adaptar-se a varios contextos e atividades ja existentes,
sendo o desenho e escolha dos Elementos adaptados aos objetivos e utilizadores desse
mesmo contexto (Zichermann & Cunningham, 2011).

Se quiséssemos resumir numa lista os Elementos de Gamificacdo mais comuns desta-

cariamos:

¢ Pontos e Quadros de Pontuagao (“Scoreboards”);

¢ Quadros de Classificagao/Leaderboards; “Social Boards”; Emblemas, Medalhas, Re-
compensas, Divisas Virtuais ("Rewards”)
Status;

« Niveis, Conquistas e Objetivos (“Achievements and Goals”), Mapas; Pontos; “Challen-
ges”;

¢ Sistema de “Feedback”;

e “Status Bar”; “ProgressBar”;

e Conjunto de Regras;

¢ "Onboarding” e “Warm-up”;
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Para um lista mais alargada de Elementos de Gamificacao, em que se incluem também
alguns conceitos abstratos como “anarchic gameplay” ou “nonlinear gameplay”, vale a
pena consultar o trabalho de Tondello, Wehbe, Diamond, Busch, Marczewski, e Nacke
(2016) que validaram 42 Elementos de Gamificagdo adaptados a seis grandes tipos de
jogadores/utilizadores.

2. Gamificacao, Redes Sociais e Educacao

O uso de Gamificacdao na Educagao nomeadamente no ensino superior, tem mostrado
resultados promissores: aumentando as contribuicdes dos alunos para as disciplinas
(Farzan, DiMicco, Brownholtz & Street, 2009), levando a que os alunos percebam as
aulas como mais divertidas (Sillaots, 2014), ajudando a criar boas praticas e ética nos
trabalhos académicos (Singer & Schneider, 2012), ou levando os estudantes a fazer um
esforco de aprendizagem suplementar para além dos objetivos das unidades curricula-
res.

Os Elementos mais usados incluem sistemas de votacao, varios tipos de recompensas
como Emblemas e divisas virtuais, o0 uso de “Leaderboards” (Cheng & Vassileva, 2005;
Rashid, Ling, Tassone, Resnick, & Riedl, 2006; Ponti, 2015), Niveis e desafios ou “Chal-
lenges”; (Iosup & Epema, 2013; Singer & Schneider, 2012). Além disso, Tomkin e Char-
levoix (2014) demonstraram que o uso de Gamificagao permite aos alunos terem uma
maior sensacao de pertenga a uma comunidade e uma maior autonomia em relagao aos
tutores ou professores. No estudo que realizaram, reportam que um grupo sem inter-
vencao direta do professor teve os mesmos resultados de aprendizagem que o grupo
em que houve didlogo entre alunos e professores.

As Redes Sociais também tém sido usadas no processo de ensino/aprendizagem. Alias
Roblyer et al. (2010) afirmaram que é preciso mais investigacdao sobre o uso de Redes
Sociais no ensino superior. Ja a implementacdo de Gamificagao dentro de Redes Sociais
em contexto educativo no ensino superior, comega agora a ser explorada (Bacelar, Mor-
gado & Rocio, 2017; de-Marcos, Garcia-Lopez & Garcia-Cabot, 2016).

Dron e Anderson (2014) identificaram trés tipos de formas sociais que se estabelecem
pela agregacao de aprendentes neste novo paradigma Web 2.0: Grupos, Conjuntos e
Redes. Nos Grupos, os individuos juntam-se deliberadamente com outros que partilham
0S mesmos interesses e se identificam com um conjunto de normas e comportamentos.
Em relagdo aos Conjuntos (Sets), as pessoas podem nao conhecer os outros individuos,
mas estao agrupados por interesses e carateristicas comuns. Ja o que carateriza as Re-
des sdo as ligagbes entre os individuos.

Quando falamos em Grupos de aprendentes online no ensino superior, € Util olhar para
o modelo “Community of Inquiry” (CoI), ou da Comunidade de Investigacao (Garrison,
Anderson & Archer, 1999). Ele pressupde o envolvimento dos estudantes numa Comu-
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nidade de Investigacdo onde se desenvolve o pensamento critico dos estudantes, le-
vando a uma aprendizagem significativa. Esta, é conseguida através da interacao de trés
presencas: Cognitiva, de Ensino e Social.

A Presenca Cognitiva esta relacionada com a capacidade de os alunos chegarem a uma
reflexdo critica superior sobre as matérias. Esta presenca pode ser vista a luz do modelo
de Pensamento Critico. Este descreve um processo integrado de aprendizagem que inclui
um evento que desperta a curiosidade ou interesse (triggering event), a Exploracao,
Integracao e Resolucao (Garrison, Anderson & Archer,1999).

A Presenca de Ensino reflete-se na diregao e orientagao que os professores prestam aos
seus alunos de forma direta ou indireta. Esta presenca é o elemento agregador que
permite a criagao da Comunidade de Investigacao, (Garrison, Anderson e Archer, 1999).
Ela tem a responsabilidade de levar a comunidade a participar e aprender, cumprindo
os objetivos propostos para as matérias fornecidas.

O Modelo Col (Anderson, Garrison & Archer, 1999) esta indicado para estudar a forma
como se processa a aprendizagem significativa no seio de uma comunidade de Elearning
no ensino superior e quais sao os fatores de sucesso envolvidos. O modelo também
pode ser usado para estudar a forma como se processa a aprendizagem de uma comu-
nidade de aprendizagem, por exemplo uma turma de EaD que usa o LMS Moodle numa
disciplina, ou que use uma plataforma social.

Uma preocupacao do EaD é a taxa de desisténcia que é superior a do ensino tradicional
(Levy, 2007; Njenga & Fourie, 2010). Os fatores que influenciam essa desisténcia podem
ir desde a falta de satisfacdo com o processo de Elearning que ndo corresponde as
expetativas criadas, até a falta de motivacao dos alunos pela auséncia de feedback sobre
o trabalho realizado online ou por um sentimento de soliddo do aluno. Ha por isso uma
necessidade de aumentar a interagao humana no processo de ensino/aprendizagem e
esta pode ser alcangada usando as tecnologias que estao hoje disponiveis (Levy, 2007;
Njenga & Fourie, 2010).)

Reed et al. (2006) focaram-se na Aprendizagem Social, transferindo este conceito para
o contexto atual da Internet. Ja Bandura (1977) afirmava que € em ambiente social que
os individuos adquirem novos padroes de comportamento e de pensamento, e sao in-
fluenciados pelo comportamento muatuo. Afirmava ainda que os individuos influenciam e
deixam-se influenciar pelos comportamentos do ambiente social, nao sendo os dois ele-
mentos completamente “impermeaveis” um ao outro. Rendell et al. (2012) complemen-
tando este aspeto, referiram que um grupo de pessoas inserido numa comunidade,
aprende de uma forma cooperativa e nao individualmente, havendo um conjunto de
conhecimento que é situado e partilhado por essa comunidade. Mas se por um lado, os
que se envolvem na criacdo e cooperacao (inovadores) o fazem de forma altruistica, ha
outros individuos que sdo apenas recetores do conhecimento gerado pelo grupo e por
isso exploradores do trabalho da comunidade. Nesse sentido, os autores apontam para
a necessidade de investigar de que forma se pode fomentar e usar mecanismos que
promovam a colaboracdo dentro de uma comunidade de aprendizagem e se aumente a
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participacao ativa dos estudantes e a sua presenca social. Para isso preconizam o uso o
uso contextualizado de ferramentas e aplicagdes online.

Recentemente, a Athabasca University (Universidade Aberta do Canada) langou a plata-
forma social “The Landing” aproveitando as vantagens de um novo ecossistema base-
ado em Plataformas Sociais e novas ferramentas web 2.0. Ela é baseada na ferramenta
Elgg, que esta orientada para a construcao de Redes Sociais em ambientes de aprendi-
zagem.

No mesmo sentido, a Universidade Aberta (Portugal), dedicada ao Ensino a Distancia
(EaD) lancou a sua Rede Social dedicada a socializacdo da sua comunidade académica -
a rede SOL (Socializing Online Learning,?) de acordo com o seu Modelo Pedagdgico
Virtual que “prevé uma componente de socializacdo na relacdo dos estudantes com a
Universidade e entre estudantes...” (Pereira, Mendes, Morgado, Amante, & Bidarra,
2007).

Como referimos anteriormente, os Jogos podem ser usados para a aprendizagem, sendo
motivadores, melhorando a resiliéncia e a atencdo ou a capacidade de trabalhar em
grupo. Mantendo as carateristicas dos Jogos mais motivadoras, surge o conceito de Ga-
mificacdo, o uso de Elementos derivados dos jogos em contextos que ndao sao jogos
(Deterding, 2011).

Identificdmos alguns casos em que a Gamificacdo foi usada com sucesso na Educacdo e
também no ambito de Redes Sociais Académicas. Foi entdo para aumentar a motivacao
e a participacdo dos utilizadores da Rede Social Académica SOL, que para o nosso tra-
balho propusemos a implementacao de Gamificagao.

3. O Projeto de Investigacao

O nosso projeto de investigacdo propds a implementacdao de Gamificagdo na Rede SOL
da Universidade Aberta. O projeto integrou-se numa linha de investigacdo do Laboratdrio
de Educacdo a Distancia, para implementar Gamificacao na SOL, que tinha uma atividade
reduzida, apesar de estar aberta a todos os membros da Universidade. Implementou-
se Gamificagdo numa plataforma com uma estrutura e dinamica idénticas a SOL, a que
se chamou SOL2, com uma quantidade menor de alunos de Cursos da Universidade
Aberta (ver Métodos), para verificar a sua influéncia na dindmica e motivacao dos seus
Membros. Antes desta implementacao final, foi construido um protétipo e efetuados tes-
tes de usabilidade. As dimensdes propostas para verificagao foram a Interagao, a Cola-
boracdo, a Cooperacao, a Aprendizagem Social e as Presencas da Comunidade de In-
vestigagao.

Assim, norteamos o trabalho segundo as seguintes Perguntas de Investigacao:

! https://landing.athabascau.ca
2 http://sol.lead.uab.pt/
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- P1: Qual a influéncia da implementacao de Gamificacdo numa Plataforma Social Aca-
démica?

Para esta pergunta, as seguintes sub-questoes:

P1.1: Qual a influéncia da implementacao de Gamificacdo na Interacdo de uma
Plataforma Social Académica?
P1.2: Que Elementos determinam positivamente a Interagao?
P1.3: Qual a influéncia da implementacao de Gamificacao na Colaboracao e na
Cooperacao dos Membros de uma Plataforma Social Académica?
P1.4: Que Elementos determinam positivamente a Colaboragao/Cooperagao?
P1.5: Qual a influéncia da implementagao de Gamificacdo na Aprendizagem So-
cial?
- P2: Qual a influéncia da implementacdo de Gamificacao dentro de uma Plataforma
Social Académica, em termos das trés presengas da Comunidade de Investigacdo?

4. Metodologia

O nosso Design de Investigacao foi do tipo Métodos Mistos, com uma Metodologia de
“Design Based Research” (DBR).

Como Creswell (2009) ressalvou, a Investigacao ndo é realizada de forma discreta, ndo
ha uma evidente dicotomia ou polaridade entre as abordagens qualitativa e quantitativa.
Na pratica, uma investigacao tende a ser mais quantitativa ou mais qualitativa. depen-
dendo dos objetivos, perguntas e proposigoes de investigagao.

Aproveitando as mais valias das duas abordagens - qualitativa e quantitativa - e combi-
nando-as num sé estudo podemos falar de um design de investigacdo do tipo Métodos
Mistos (Creswell, 2009, p. 203). Este € muito mais do que simplesmente recolher e
analisar os dois tipos de dados: deve conseguir estabelecer uma interligacao entre eles,
de forma a que a sua integracdo seja superior a mera acumulacdo de dados dos dois
tipos num sé estudo (Creswell, 2009, p. 4).

Ja a nossa “visao do mundo” assentou no Pragmatismo, que tem forte adesdo na Inves-
tigacao usando Métodos Mistos (Creswell, 2009; Feilzer, 2010). Este “paradigma” tem
como objetivo um desejo de produzir conhecimento Util para a sociedade (Feilzer, 2010).
Esta orientado para a acao e suas consequéncias, € orientado ao problema, é pluralista
e preocupa-se com praticas reais (Creswell, 2009) procurando resolver problemas con-
cretos.

Em relacdao a DBR, Bannan-Ritland (2003) referiu que a Metodologia nao “toma partido”
nem pelos métodos qualitativos nem pelos quantitativos. Usa os dois tipos de abordagem
deixando os seus méritos relativos para uma equipa interdisciplinar de participantes no
estudo.
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Tabela 1: As fases do estudo

RECOLHA ANALISE

AVALIAGAO DO CONTEXTO

Entrevista Semi-estruturadas Andlise de Conteudoo- GT
Advanced RBC

PROTOTIPO E USABILIDADE

Testes de usabilidade Performance
Entrevistas sobre Usabilidade Opiniodes dos utilizadores:
Performance e Utilidade

IMPLEMENTACAO

Inquireito por questionario; Estatistica Descritiva
Observacao e Analytics

Opiniao sobre Elementos e Evolugao da interacdao e nimero de
plataforma SOL gamificada objetos criados

Integracgdo e Discussdo dos Dados

Ja Van den Akker, Gravemeijer, McKenney e Nieveen (2006) afirmaram que o Pragma-
tismo deve estar na base da investigacdao do tipo “Design Research” (ou DBR) deste
modo permitindo desenvolver conhecimento ao servico da agao (p. 40).

Dando énfase ao processo de Design e Implementacao da Metodologia, Herrington,
McKenney, Reeves e Oliver (2007), resumiram 0s passos necessarios a um projeto ba-
seado em DBR em 4 fases distintas:

1. analise de problemas praticos pelos investigadores e interessados no projeto

("stakeholders™);

2. desenvolvimento de solugdes, informadas por principios de design;

3. ciclos iterativos para teste e refinamento;

4. reflexdo e producdo de principios de design.

Neste sentido, em primeiro lugar tivemos em conta o contexto de uso da SOL, para
identificar os padroes de aceitacao e uso da SOL. A esta fase denominamos Avaliagao
do Contexto.

Informados por essa primeira fase (Avaliacdo do Contexto), construiu-se um protétipo e
efetuou-se testes de usabilidade. A esta fase chamamos Protétipo e Usabilidade.

Na fase posterior, refindamos o protétipo inicial e implementamos os Elementos de Ga-
mificagdo numa versao nova da SOL (SOL2). Efetuou-se um Inquérito por questionario
e observou-se como os utilizadores usavam a plataforma, bem como foram recolhidos
dados quantitativos da sua utilizacao. A esta fase chamou-se Implementacao (Ver tabela

1),
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4.1 Métodos usados e sustentacgao tedrica:
Fase 1: Avaliacao do Contexto
e Entrevistas Semiestruturadas

Foi enviado um pedido de ajuda na SOL, a que responderam positivamente 3 alunos. A
partir destes foi usada a técnica de “snowballing”, tendo-se efetuado 6 entrevistas-semi
estruturadas com duracdo média de 34 minutos.

Uma vantagem da entrevista, em relacdo a outras técnicas como o questionario, é que
permite um aprofundamento maior das questdes e uma interatividade entre o pesquisa-
dor e o entrevistado (Ritchie & Lewis, 2003, p.269).

As entrevistas semiestruturadas combinam perguntas abertas e fechadas. No nosso pro-
jeto, as entrevistas foram realizadas antes da implementacao de Gamificagao (N=6).
Com o intuito de verificar os padroes de aceitagao e uso da plataforma SOL original,
decidimos elaborar a seguinte Questao:

QO01 - Quais sao (antes da Gamificagao) os padroes de aceitacdo e uso da pla-
taforma social e interagao, entre os Membros da Plataforma Social SOL?

Para a elaboracao das perguntas da entrevista, tivemos em consideragao um conjunto
de Dimensdes e Conceitos (Patton, 1987), que nos permitiu auscultar os padroes de
aceitacao e uso da SOL original que sintetizamos na tabela 1.

Tabela 2: Conceitos e DimensOes da entrevista semiestruturada

Dimensoes

Demograficas Idade, Sexo, Curso, profissao, residéncia habitual

Contexto “Ecologia digital” do entrevistado e enquadramento;
Dedicacao (tempo de uso)
“Affordances” da SOL

Comportamentos Aceitagdo/uso: atividade realizada

Valores e Opcoes Socializar na SOL; Apeténcias para a educacdo/aprendizagem

Conhecimento Aceitacao/uso: funcionalidades da SOL

Sensacoes Uso (continuado); Usabilidade; Design

Para a andlise das entrevistas usamos algumas técnicas de codificacao derivadas da
“Grounded Theory” (GT). A GT em si, € uma Metodologia apropriada quando ndo ha
uma teoria de base, ou bem definida, para o estudo de um problema (Strauss & Corbin,
1990; Strauss & Corbin, 1994). Ela permite que a teoria possa emergir dos dados, que
sao sistematicamente recolhidos, comparados e analisados. A Metodologia GT serve-se
dos métodos usados pelas abordagens qualitativas, mas pde a énfase no desenvolvi-
mento da teoria (Myers, 2009, p. 107).

No nosso caso seguimos as técnicas propostas por Charmaz (2014) que preconizam a
criacdo de uma estrutura coesa desde as unidades mais basicas do texto até uma visao
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alargada de todos os dados. Elas incluem a Codificacao Inicial, a Focada e a Axial (Char-
maz, 2014).

Fase 2: Prototipo e Usabilidade
¢ Testes de Usabilidade e Entrevistas sobre Usabilidade

Foram efetuados 11 Testes e Entrevistas sobre a Usabilidade, usando uma amostra de
conveniéncia para os primeiros 3 individuos, professor e alunos de doutoramento e
efetuando “snowballing” para os restantes. A distribuicdo e carateristicas da amostra
foi a seguinte:

Perfil:

(Idades entre os 34 e 50 anos)

1 Professor

5 Alunos de doutoramento (Educacdo a Distancia e Elearning)
2 Alunos de mestrado (MBA e Pedagogia do Elearning)

3 Alunos de licenciatura (Educacao, Ciéncias Sociais e Informatica)
Sexo feminino: 6 utilizadores

Sexo masculino: 5 utilizadores

Descricao das condicOes do teste:

- Tipo de Acesso e plataforma: PC em todos os casos.

- Sistema Operativo: - Win 7 (5), Win 10 (5), Linux (1).

- Browser: Internet Explorer (2), Chrome (7), Firefox (2).

A Usabilidade de um produto ou servico em ambiente Web pode ser vista como a Efica-
cia, Eficiéncia e a Satisfacdo que este proporciona e a forma como estas carateristicas
servem 0s objetivos para que o produto foi criado (ISO 9241-11). Devemos também
olhar para a capacidade de interacao, rapidez de navegacao e relevancia dos temas,
conteudos e atributos (Downes, 2012, p. 47).

No nosso caso interessou-nos perceber a forma como os utilizadores interagiam com o
prototipo ao realizar as atividades “gamificadas", o que achavam dos Elementos de Ga-
mificagdo em termos da sua ligacao com as atividades e ainda a forma como era feita a
sua atribuicao (N=11). Estdvamos por isso focados na Interacao e na qualidade do fe-
edback dessa Interacao (Ardito et al., 2006).

Nesta fase colocamos as seguintes questdes:
Q02: Qual o grau de satisfagao dos utilizadores com os novos Elementos Introduzi-
dos?
QO03: Qual a performance relativa dos utilizadores em relacdo as atividades ja exis-
tentes na SOL?

Fase 3: Implementacao
e Inquérito por Questionario

O Inquérito por questionario permite colher opinides, e identificar atitudes e tendéncias
de um numero elevado de individuos e por isso trata-las quantitativamente (Creswell,
2009).
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O questionario efetuado nesta fase, foi dividido em secgoes que refletem a primeira fase
do trabalho e a intervencao na plataforma. Foi efetuado um pré-teste (3 revisores) antes
de veicular o questionario definitivo. Usou-se um servico automatico de envio e recolha
de questionarios, o “Google Forms” que permitiu a importacdo dos dados para uma folha
de célculo.

Foram enviados e-mails com credenciais para aceder a plataforma a 97 alunos. Destes,
77 fizeram o seu registo na plataforma. S6 55 alunos acederam a plataforma mais do
que uma vez e apenas 53 alunos acederam a plataforma varias vezes tendo realizado
varias atividades (Tendo os 53 acumulado mais de 210 pontos, 10 pontos por cada
atividade disponivel). Responderam ao inquérito esses 53 alunos, obtendo-se 53 ques-
tionarios validos. Todos esses alunos concordaram em responder voluntariamente ao
questionario.

Os cursos representados foram o Mestrado em Pedagogia do Elearning: 8 alunos, a
Licenciatura em Educacgao: 41 alunos, Unidades Curriculares isoladas: 3 alunos, Eco-
MOOC: 1 aluno. Quanto ao género, tivemos 42 alunos do sexo feminino e 11 do sexo
masculino.

Os questionarios eram de resposta obrigatoria para todos os alunos convidados a parti-
cipar nas atividades das disciplinas de mestrado e licenciatura.

As respostas compreendiam uma escala Likert de 5 valores, de Concordo Totalmente
(1) a Discordo Totalmente (5).

e Conceitos/Indicadores:

Interacao

A interacao pode dar-se entre: Alunos/conteldos; Alunos/professores; Alunos/Alunos;
Professores/alunos; Professores/professores e Contetdos/conteldos (Miyazoe & Ander-
son, 2013).

Miyazoe e Anderson (2013) afirmaram que o nivel de interacao é tao importante que
basta que um deles seja elevado para que se produza uma aprendizagem satisfatoria.
No nosso caso, pretendeu-se avaliar a interacdo com as funcionalidades da SOL bem
como a interacao entre os Membros (uma interagao maioritariamente alunos/alunos) e
a partilha de conteldos. Temos indicadores para as atividades e outros focados na par-
tilha estudante-estudante (Anderson, 2010).

Indicadores:
i.  Mais Participacao nas atividades/ funcionalidades da SOL (Incidindo nas formas
sociais: Nets/Sets/Groups)
ii. Acréscimo da interacdo e da Comunicagao entre Membros (Incidindo nas for-
mas sociais: Nets/Groups/Sets):
iii. Temos ainda como indicadores: 1) Iniciativa para comunicar; 2) Grau de partilha
de contelidos 3) Habitos de uso.
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Colaboracao

Chama-se Colaboracdo quando um conjunto de atividades simultédneas e coordenadas
sao efetuadas por um grupo de individuos, para resolver um problema em conjunto.
(Roschelle & Teasley, 1995).

Temos como indicadores: 1) Interacao entre Membros de um Grupo; 2) Vontade de
aderir a um grupo; 3) Percecao das atividades de um Grupo.

Cooperacao:

A cooperacao pressupOe uma divisao das tarefas e uma responsabilizagao individual no
produto final de um grupo de individuos (Dron & Anderson, 2014, p. 103) muitas vezes
dividindo o trabalho em pequenas tarefas para cada elemento completar (Paulus, 2005)
sem que haja uma coordenagao entre eles durante o processo.

Indicadores: 1) Divisao de tarefas; 2) Responsabilizacao individual
Modelo Col:
a) Presenca Social

Garrison, Cleveland-Innes e Fung (2016) identificaram a comunicacao livre, a coesao de
grupo e as dimensoes pessoais e afetivas, como indicadores da Presenca Social. Tivemos
em conta os indicadores validados por Arbaugh et al. (2008) e os indicadores de Kreijns
et al. (2007), para medir o grau de sociabilidade percebido: 1) Conhecimento e confianga
dos participantes; 2) Interacao entre Membros; 3) Capacidade de iniciativa para comu-
nicar; 4) Manutengao de comunicacao entre Membros; 5) Conversas espontaneas (Ar-
baugh et al., 2008; Kreijns et al., 2007).

b) Presenca de Ensino

Para a Presenga de Ensino, Arbaugh et al. (2008) enunciaram trés grandes areas, que
nos servem de indicadores: 1) Organizagao e Design; 2) Facilitar o Discurso 3) Instru-
¢ao directa.

c) Presenga Cognitiva

Para a Presenca Cognitiva, Arbaugh et al. (2008) enumeraram as seguintes fases que
tomamos como indicadores: 1) Evento chave (que inicia o processo cognitivo, von-
tade de aprender); 2) Exploragao; 3) Integracao; 4) Resolugao.

Aprendizagem Social

A Aprendizagem Social é aquela que é influenciada pela interacao de um individuo com
os outros, pela observacao das atividades de um grupo, ou ainda pelos produtos dessas
interacOes e observagdes (Heyes, citado em Rendell et al., 2011). Aprendizagem Social
pressupde uma demonstracao de mudanca de conhecimento nos individuos. Além disso
deve ter sido situada e alargada aos individuos e contexto em que essa mudanga acon-
teceu (Reed, 2010). Assim, o design dos cursos e a interacdao entre pares e entre pro-
fessores, também tém influéncia na Aprendizagem Social (Vakoufari et al., 2014).
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Indicadores que foram usados para medir a Aprendizagem Social (adaptado de
Dlouha, Barton, Janouskova & Dlouhy, 2013): 1) Comunicacao (troquei mais mensa-
gens...); 2) Interacao Social (Usei mais vezes a SOL para interagir com os meus cole-
gas); 3) Partilha (Partilhei mais contetidos, Partilhei mais mensagens com os meus co-
legas).

Analytics

O termo “Analytics” é atualmente usado na perspetiva de Grandes Volumes de Dados
("Big Data”) e pressupde um processo de decisao inteligente suportado em dados (Sie-
mens & Long, 2001; Van Barneveld, Arnold & Campbell, 2012). Estes idealmente, serao
suficientes e inteligiveis. Na nossa investigacao, contudo, usamos um termo mais res-
trito: tivemos em conta a interacao/ atividade da SOL que pode ser quantificada e de
que forma essa informacao pode ajudar a complementar os dados recolhidos pelas ou-
tras técnicas. Além de quantificarmos a evolucdo do nimero de utilizadores inscritos e
do nimero médio diario de Membros, usamos ainda o Plugin AU Analytics (Beckett, n.
d.) criado com o apoio da Universidade de Athabasca com os seguintes objetivos:

- Conhecer a evolucao de objetos criados pelos Membros ao longo do tempo;

- Mostrar valores cumulativos da evolucao da atividade;

- Agregar resultados por tipo, objeto, acesso, utilizadores e datas.

Observacao e registo da atividade na plataforma

O autor da investigacao na qualidade de administrador da plataforma teve acesso aos
comentarios, usos, habitos de navegacao dos utilizadores, “Logs” e estatisticas permiti-
das pela ferramenta Elgg. Estes fizeram também parte do corpo de dados do trabalho.
Fez-se uma comparagao constante entre os dados destas observagoes e os dados das
outras técnicas de recolha. Resumimos na tabela 3 as fases do projeto de forma crono-
l6gica.

5. Resultados
5.1. Avaliagao do Contexto
¢ Entrevistas Semi-estruturadas

Nesta fase do estudo procuramos perceber de que forma os utilizadores usavam a Rede
Social SOL, os seus padroes de aceitacao e uso, sendo uma fase de exploragao informada
(Bannan-Ritland, 2007).

Para ajudar a andlise das entrevistas, servimo-nos do WebQDA, um software de apoio
a analise qualitativa. (Souza, Costa, & Moreira, 2011).

a) Codificacao Inicial

A codificacdo Inicial, como o nome indica é uma codificacdo livre, acontece com os dados
ainda “em bruto”. Nesta fase tentou-se “fraturar” os dados em blocos mais pequenos

131



Gamificagdo de Uma Plataforma Social Académica numa Universidade de Ensino a Distancia

com a codificacdo muito proxima dos dados (Charmaz, 20014, p. 116). Na nossa trans-
cricdo separamos as pausas do discurso em paragrafos, atribuindo um cddigo para cada
paragrafo. Acabando a codificagao da primeira entrevista, avancou-se para a codificacao
da entrevista seguinte com a primeira aberta no WebQDA, entrando num processo ite-
rativo e de comparagao dos cddigos ja efetuados.

Obtivemos no total desta primeira fase, 64 Categorias depois de eliminar Categorias
repetidas, mas com nomes diferentes, que nao justificavam categorias préprias (72 no
total).

b) Codificagao focada

Nesta fase tentou perceber-se que cddigos faziam mais sentido em termos analiticos
tentando reduzir-se o nimero de cddigos inicial, deixando alguns cddigos pouco rele-
vantes de fora da analise e até codificando os cddigos da Codificacao Inicial (Charmaz,
2014, p. 138). Numa primeira revisao dos cddigos, reduzimos para 56 Categorias (fica-
mos com 56 Nés Livres). Algumas categorias foram mescladas e outras englobadas (fun-
cionalidade “Mescladas” do WebQDA) noutras mais inclusivas.

¢) Codificacao Axial e saturacao tedrica

A Codificacdo Axial, tenta organizar os codigos iniciais em grandes categorias e suas
subcategorias numa tentativa de sintetizar, organizar e estruturar os dados, reduzindo
a “dispersao” das fases anteriores (Charmaz, 2014, p. 147). Usando a codificacao Axial,
conseguimos organizar os cddigos em trés grandes categorias (Tabela 3).

Uma Ultima iteracdo da Codificagdo Focada permitiu-nos reduzir as categorias iniciais
para 6, 4 e 7 subcategorias das Axiais, respetivamente (Tabela 3).

No fim da codificagdo, pedimos a um revisor para verificarmos o grau de concordancia
com os codigos criados tendo-se chegado a um acordo depois de pequenas alteracoes
Por exemplo em Fatores Criticos para o Sucesso o cddigo Necessidade de Filtrar a Infor-
magcao passou a denominar-se Transparéncia na Filtragem da Informacao, expressando
melhor o facto de os utilizadores saberem que é possivel filtrar a informacdo, mas nao
saberem como o fazer.

Tabela 3: Categorias Finais, codificacdo das entrevistas semiestruturadas

Categorias Axiais Subcategorias

« Aprendizagem informal
+ Comunicagdo Sincrona
Fatores Criticos parao |+ Espacos de Interacao diversos
Sucesso - Interatividade/Interacao
+ Transparéncia na Filtragem da Informacdo
+ Simplicidade

 Utilizadores Autodidatas e persistentes

« A SOL é um espaco fechado e seguro

Fatores Atualmente Im- | - Possibilidade de Comunicagao com todos os membros
pulsionadores douso |+ Comunicacdo com outros colegas sobre as funcionali-

dades da SOL

132



Gamificagdo de Uma Plataforma Social Académica numa Universidade de Ensino a Distancia

« Facebook como concorrente da SOL

» Desconhecimento da SOL

Fatores atualmente Ini- | - Preocupacdo com Privacidade nas Redes Sociais
bidores do uso » Design Pobre

» Pouca Atividade na SOL

» Sol Confuso de Usar

+ Resisténcia a Mudanga

¢ Advanced Relationships Between Categories

A técnica Advanced Relationships Between Categories (A.RBC) é uma ferramenta de

analise qualitativa, que propGe olhar para as relagdes entre categorias de uma forma

mais estruturada e definida (Rabinovich & Kacen, 2010). Segundo a técnica A.RBC, as

Categorias podem estabelecer relagdes Bilaterais, Trilaterais ou Quadrilaterais (Rabino-

vich & Kacen, 2010):

- Relagbes Bilaterais: Quando uma categoria é recorrente em conjungao com outra.

- RelagOes Trilaterais: Quando uma categoria liga outras duas.

- Relagbes Quadrilaterais: quando um par de categorias opostas liga duas categorias
diferentes mas formando um padrao consistente.

Depois de identificadas estas relagdes, tenta aprofundar-se as relacoes entre os cons-
trutos criados, estabelecendo relacdes de segunda ordem. Identificdmos 3 relagdes Bi-
laterais:

1. Facebook/Comunicacdo Sincrona

A referéncia a falta de comunicacdo sincrona, vem acompanhada de referéncias ao
modo de comunicacgdo sincrona do Facebook.

Ha uma associacao entre o uso do Facebook e a possibilidade de Comunicacao Sincrona
que ele permite. A referéncia a falta de comunicacdo sincrona da SOL, vem acompa-
nhada de referéncias ao modo de comunicagao sincrona do Facebook (6 ocorréncias
conjuntas: entrevista 1,2; entrevista 4,4.).

2. Comunicagdo Assincrona/Pouca Atividade

A referéncia a falta de atividade da plataforma, é acompanhada da referéncia a plata-
forma como “sendo muito assincrona”. (5 ocorréncias em conjunto: entrevista 2,1; en-
trevista 3,2; entrevista 4,1; entrevista 6,1.).

3. Resisténcia a Mudanca/Confuso de Usar

O facto de os utilizadores referirem a SOL como dificil de usar, vem referido também no
contexto da categoria “Resisténcia a Mudanca”, o que denota uma comparacao entre
plataformas que ja sao conhecidas pelos utilizadores e a SOL, uma plataforma nova. (6
ocorréncias conjuntas: entrevista 2,1; entrevista 3,1; entrevista 4,1; entrevista 5,2; en-
trevista 6,1.).
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Indicag6es tomadas em consideracao para a construcao do protétipo

A categoria Simplicidade é um fator importante para que os estudantes usem a plata-
forma, usando como termo de comparacao outras redes, principalmente o Facebook..
Por outro lado, a falta de simplicidade é um fator inibidor.

Uma carateristica saliente é que os estudantes referem que “ninguém esta na SOL”, ou
“ninguém usa a SOL". Nao é facil aos estudantes saberem quantos Membros estdo online
num dado momento, sejam ou nao “Membros Seguidos”.

Outra carateristica é o facto de os alunos percecionarem a SOL como “muito assincrona”.
Como Somenarain, Akkaraju, e Gharbaran (2010) mostraram, a possibilidade de permitir
a comunicagao sincrona, reflete-se no aumento da aprendizagem, na motivacdo e na
qualidade da comunicacao entre estudantes. Assim foi proposto um mecanismo para
alavancar a comunicagdo sincrona entre os Membros.

O Facebook, como concorrente é também descrito como mais simples de usar. Contudo,
olhando para as afirmagOes dos estudantes reparamos que muitos deles acabam por
perceber e usar as ferramentas da SOL (mesmo dizendo que é dificil de usar).

A nossa intervencao inicial tentou introduzir Elementos que pudessem aumentar a par-
ticipacdo e interacdo, aumentar oportunidades e carateristicas da plataforma que levam
ao didlogo, diminuindo a sensacao de que “ninguém usa a SOL” e criar funcionalidades
motivadoras que aumentem a comunicagao, a colaboragao e a cooperagao entre os seus
Membros.

Cole, Shelley e Swartz (2014), no seu estudo sobre a satisfacao dos estudantes com o
Elearning, afirmaram que as interag0es entre eles contribuem para a sensacao de esta-
rem inseridos numa comunidade de aprendizagem. Além disso essa comunicacdo esta
relacionada com a satisfagdo percebida dos estudantes com a experiéncia de Elearning.
Ja a falta de comunicacdo é vista como o aspeto mais negativo da experiéncia de apren-
dizagem online. A comunidade de aprendizagem também foi apontada pelos estudantes
como importante para apoiar a sua aprendizagem formal. Tentamos por isso potenciar
todas as interagdes que a plataforma SOL permite, em termos funcionais, para qualquer
das formas sociais para a aprendizagem (Dron & Anderson, 2014).

5.2. Protétipo e Usabilidade
e Testes e entrevistas sobre Usabilidade

Foi pedido aos utilizadores que realizassem um conjunto definido de atividades. Medimos
0s tempos, 0s percursos e simultaneamente realizamos uma entrevista sobre a usabili-
dade. Foi usado um tipo de auscultacao “one-to-one” ou observador/utilizador (Alelaiwi
& Hossain, 2015; Carvalho, 2001) evitando assim o chamado efeito de Hawthorne. Neste
sentido, a entrevista sobre a usabilidade, ao ser efetuada durante a execugao das ativi-
dades, permitiu obter uma opiniao imediata sobre a Utilidade do Uso (Carvalho, 2001;
Rubin, 1994) e a Facilidade do Uso (Nielsen, 1993; 1994.
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Tabela 4: escala, entrevista sobre Usabilidade

Legenda: Facilidade Utilidade

o Muito Facil Muito Util

0 Facil Util

e Dificil Relativamente Util
- Muito Dificil Pouco Util

As respostas da entrevista compreendiam duas escalas Likert para cada Indicador, com
4 valores (ver tabela 4)

- Facilidade de uso para funcionalidades ja existentes (Grafico 1)

O conjunto de valores de todas as respostas foi bimodal entre 1 (“Muito facil”) e 2
(“Facil™).

O N W o1 & o

Grafico 1: Funcionalidades existentes, Facilidade
- Facilidade de uso para funcionalidades novas (Grafico 2)

O conjunto de valores de todas as respostas foi bimodal entre 1 (“Muito facil”) e 2
(“Facil”).

Grafico 2: Funcionalidades novas, Facilidade
- Utilidade das novas funcionalidades

O conjunto de valores de todas as respostas para a Utilidade percebida das novas fun-
cionalidades foi bimodal entre 1 (“Muito Util”) e 2 (“Util").
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Grafico 3: Funcionalidades novas, Utilidade
- Adequacdo dos Emblemas face as atividades:

Foram escolhidos dois Emblemas aleatoriamente (www.random.org) para auscultar a
opinido dos utilizadores sobre a adequacdo do simbolo grafico e a capacidade de infor-
macao, para a atividade que Ihe estava associada.

Em relacdo a adequagao do Emblema “Partilhar” (Grafico 4) os valores dividem-se entre
“Muito adequado” (6 respostas), “Adequado” (2), “Pouco Adequado” (2) e “Nada Ade-
quado” (1).

Grafico 4: "Partilhar”, adequagdo as atividades Grafico 5: “Partilhar”, adequacdo as atividades

Em relacdo a capacidade do Emblema “Partilhar” (Grafico 5) transmitir instrucdes sobre
a atividade a realizar, as respostas distribuiam-se entre “Muito Adequado” (8) “Ade-
quado” (2) e “Pouco Adequado” (1).

Em relacdo a adequagao do Emblema “Contribuir” (Grafico 6) os valores dividem-se entre
“Muito Adequado” (5 respostas), “Adequado” (5)
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Em relacdo a capacidade do Emblema “Contribuir” (Grafico 7) fornecer instrucdes sobre
a atividade a realizar, as respostas distribuiriam-se entre “Muito Adequado”

u 2 0 & n u w ) = n

Grafico 6: “Contribui”, adequacao Grdéfico 7: “Contribuir”, capacidade informativa

- Atividades Realizadas ja existentes cujo tempo médio foi monitorizado:
1. Aderir a um Grupo

. Adicionar Curta

. Curta com Tag

Blog

. Comentarios

Like

. Adicionar Favorito

8. Editar Avatar

NouhAwN

Em relacdo a performance global das funcionalidades ja existentes na plataforma, tive-
mos 3 que se destacaram da média (ver Grafico 8): inserir entrada no Blog, Adicionar
Favorito e Editar Avatar.

144000m Os

115200m Os
86400m Os
57600m Os
28800m Os

Om Os
I He5 1 ||

Grafico 8: Performance média das funcionalidades

- Algumas Sugestoes para melhorar os emblemas:
- Mais informacao na barra lateral; Mudar nome de alguns Emblemas; Emble-
mas em Atividade;
- Mudar Design e cores para distinguir Niveis;
- Mudar imagem do “Partilhar”.
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Indicacoes tomadas em consideracdo para a Implementacdo:

Foram tidas em conta as sugestdes para mudar “Membros Online” para a barra lateral.

“Aderir a um Grupo” é uma funcionalidade que tem um tempo médio abaixo da média
global, mas ainda assim ndo é vista como féacil, havendo um tempo maximo muito acima
dessa média. Assim tomou-se em linha de conta que aderir a um Grupo nao devia ter
um numero elevado de repetigbes.

“Inserir uma Curta” é uma atividade facil, por isso optou-se por um nimero maior de
repeticOes, passando-se esta atividade para um Emblema do nivel 2 (Contribuir).

Inserir uma Curta com uma tag foi uma atividade que foi complicada para alguns utili-
zadores que desconheciam o simbolo hashtag. Isto foi tomado em conta na legenda da
funcionalidade “TagCloud”.

Embora ndo seja uma atividade de grande complexidade percebida, “Inserir uma En-
trada no Blog” tem importancia para a interacao e atividades dentro dos Grupos. Tem
também um valor de performance médio, acima da média total das atividades. Por isso,
optou-se por lhe atribuir um Emblema de nivel 1.

Inserir comentarios a contribuicdes de outros Membros esta muito dependente do tipo
de contribuicao que é comentada, o que se refletiu nos tempos de performance muito
diferentes ente utilizadores, mas com uma facilidade percebida “Facil e “Muito Facil”.
Assim é uma funcionalidade que foi implementada refletindo varios niveis de esforco,
comegando no nivel 2.

“Marcar um Gosto” é uma atividade sem dificuldade, embora para dois utilizadores nao
tenha sido muito visivel. Optou-se por fazer um Emblema do tipo “Warm-up", para in-
centivar os novos utilizadores a interagirem rapidamente entre eles e com a plataforma.

“Seguir Amigo” é uma atividade ja existente na SOL (que se chamava “Seguir Membro”).
Decidiu- se passar essa atividade para um Emblema do tipo Challenges, para nao forcar
o utilizador a seguir amigos ainda antes de interagir com a plataforma e com os outros
Membros. Na nova barra de estado que propomos, os “Amigos” e os “Amigos Online”
estdo bastante visiveis e juntos, ocupando lugar de destaque na barra lateral direita. Ja
na plataforma SOL original, era preciso ou entrar no proprio perfil ou clicar num botao
“escondido” no canto inferior esquerdo para ver os Amigos. Nao era também possivel
verificar se eles estavam online. A grande mudanca em relacao ao protétipo foi o facto
de estas duas indicacoes ficarem ancoradas a barra lateral, independentemente da na-
vegacao efetuada e nao sé em “Atividade” (Ver Figura 3). Inserir um Favorito € uma
atividade importante para a diversidade da informacao partilhada. Embora seja uma
atividade com tempo acima da média, tivemos em conta que houve algum critério na
selecdo dos links partilhados. Criou-se para esta atividade um Emblema de Nivel 1. Te-
mos assim Emblemas em trés niveis de esforco e complexidade: Nivel 1, 2 e 3, sendo
este Ultimo do tipo “Challenges” e dependente de resposta dos outros alunos (Ver Figura

1),
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Figura 1: Conjunto de Emblemas disponiveis, de Nivel 1 (verde) a 3 (dourado).

Atualizar o Avatar é uma funcionalidade muito importante, permitindo ao Membro “sair
do anonimato”. E, contudo, uma atividade com tempo acima da média. Neste sentido
quisemos que fosse uma atividade essencial logo desde o inicio.

Comegamos por gamificar atividades com tempo acima da média geral no inicio e com
poucas repeticoes no Nivel 1 (Entrada no Blog, Favorito e Avatar). Tentou-se simplificar
o processo de Gamificacdo, com poucos Emblemas e poucos Emblemas repetidos. Houve
também a tentativa de “obrigar” os utilizadores a inserirem uma fotografia logo de inicio,
para evitarem o anonimato, remetendo assim “Atualizar Avatar” para um Emblema de
Nivel 1.

Para a Implementacao final, foram entao propostos os seguintes Elementos:
- Mecanismo de “Ratings”

Esta opcdo permite efetuar uma votacdo (Rating) em estrelas. E possivel para qualquer
contribuicdo em Curtas, Blogs e Favoritos.

Pretendeu-se implementar um Mecanismo de Rating das contribuicdes, visivel para todos
os utilizadores (a visualizacao da votacdo esta dependente do tipo de filtro de privaci-
dade definido para a contribuicdo) com uma escala dividida em 5 estrelas.

Este mecanismo pretendeu dar visibilidade instantanea aquilo que os participantes
acham relevante, suportando a participagao e a motivagao. (Ponti, 2015; Cheng & Vas-
sileva, 2005; Dron & Anderson, 2014, p. 85).

- Status Bar

Este tipo de representacdo grafica, inclui varias informacdes que permitem situar o “jo-
gador” face aos seus objetivos, ao seu estado dentro do jogo, sua evolugao, itens pos-
suidos... A nossa Barra permite agrupar toda a informacao referente as atividades na
plataforma, como pertenca a Grupos ou Comentarios Recentes e também os Membros
Online e os Amigos Online (funcionalidades novas).
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- Emblemas e Niveis

Foram usados 2 tipos de Emblemas: Status, correspondendo ao status alcancado pelo
Membro e Experiéncia, diretamente relacionados com as atividades da SOL. Estes ulti-
mos foram propostos em trés Niveis de dificuldade diferentes e no ultimo nivel propds-
se que os Emblemas fossem do tipo Challenges.

Usou-se ainda um Leaderboard para os Emblemas, e uma Barra de Progresso para visu-
alizacdo dos objetivos alcangados.
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Figura 2: Imagens da SOL2 com Elementos de Gamificagdo usados na Implementacdo: "Ra-
tings", Status Bar, Emblema de Nivel 3 e respetiva Barra de Progresso.

5.3. Implementacao
e Inquérito por questionario

Foram enviados e-mails com credenciais para aceder a plataforma a 97 alunos. Destes,
77 fizeram o seu registo. SO 55 alunos acederam a plataforma mais do que uma vez e
apenas 53 alunos acederam a plataforma varias vezes tendo realizado varias atividades.

Responderam ao inquérito 53 alunos, obtendo-se 53 questionarios validos. Os cursos
representados foram o Mestrado em Pedagogia do Elearning: 8 alunos; a Licenciatura
em Educacdo: 41 alunos; Unidades Curriculares isoladas: 3 alunos; EcoMOOC: 1 aluno.
Quanto ao género, tivemos 42 alunos do sexo feminino e 11 do sexo masculino. Os
questionarios eram de resposta obrigatdria para todos os alunos convidados a participar
nas atividades das disciplinas de mestrado e licenciatura, que tinham como uma das
atividades obrigatdrias a exploracdo de uma rede/plataforma social.

No total havia 24 Perguntas de resposta aberta e de resposta fechada. Usaram-se 2
perguntas para fazer o despiste de atencao as respostas.

Tabela 5: Legenda da escala, respostas do questionario.

Concordo Discordo
Totalmente Totalmente
m] 2 3 4 5
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Os indicadores que propusemos para a Interacao (os indicadores usados para as outras
dimensoOes derivam de instrumentos ja validados) mostraram ser consistentes, olhando
para os valores da andlise fatorial com rotacao Varimax. Obtivémos um fator de carga
com valor bem acima de 0.3 (Costello & Osbourne, 2005). A resposta 15 foi de despiste
para verificar a atencao dos respondentes demonstrando a atencdo destes em relacao a
Interagao. Esta resposta também ficou agrupada no fator 1.

Quadro 1: Analise Fatorial para Interagdo

Rotated Factor Loading

Factor 1
p3 0,872384
p2 0,841651
pd 0,831366
pS 0,824774
p1 0,717815
p6 0,688725
piS -0,344788

Mediana (ver escala na Tabela 6) de todas as respostas para a Dimensao Interagao en-
tre 1 e 2: 71,55%, STD 5,83.

Exemplo de Pergunta: “Os elementos de Gamificacao da rede SOL, permitiram-me to-
mar a iniciativa de partilhar contetidos na rede”

Mediana de todas as respostas para a Dimensao Colaboracgao entre 1 e 2: 69,8%,
STD 5,43

Exemplo de Pergunta: “Os Elementos de Gamificacao conduziram-me a juntar-me aos
Grupos”

Mediana de todas as respostas para a Dimensao Cooperacao entre 1 e 2: 69,8%, STD
7,90.

Exemplo de Pergunta: “Através do uso dos Elementos de Gamificacdo tornei-me mais
independente ao navegar na rede SOL"

Col (Comunidade de Investigacao):
Presenca Social: Mediana de respostas entre 1 e 2: 67,9%, STD 4,50.

Exemplo de Pergunta: “Sinto que o meu conhecimento dos outros participantes aumen-
tou”

Presenca Ensino: Mediana de respostas entre 1 and 2: 62%, STD 5,06.

Exemplo de Pergunta: “Sinto que a coesao entre os membros da rede é grande”
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Presenga Cognitiva: 67,9% de respostas entre 1 e 2.

Exemplo de Pergunta: “Ha uma maior disponibilidade para aprender novos assuntos
pelos membros”.

e Algumas Opinides sobre a plataforma gamificada (resposta aberta)

As opinides dos alunos sdao unanimes, considerando que a SOL2 permite um bom grau
de interacdo, nomeadamente ao permitir varias formas de comunicacdo entre todos os
Membros:

Aluno 1: “...mais interativa, mais dindmica o que torna a comunicagao melhor e
mais significativa para a aprendizagem.”;

Aluno 2: “podemos comunicar com outras pessoas sem qualquer problema.”;

Aluno 3: “A comunicacdo pode ser efectuada de forma sincrona com quem esta
online”; Aluno 5: “... suscita a troca de ideias, reflexdes entre outros.”;

Em relacdo ao Design, a maior parte dos estudantes referiu que a sua simplicidade foi
um ponto positivo, 0 que tornou a navegacao mais facil e menos cansativa:

Aluno 4: “Para mim a rede tem um design atrativo, com cores suaves”;
Aluno 5: " ... a plataforma SOL apresenta um design bastante claro e simples

mas ainda assim bastante apelativo...”;

Aluno 9: “E bastante atrativa e facil de usar,”:

Aluno 18: ... a plataforma apresenta um design simples, de facil acesso e com-
preensao e funcionamento.”(Comparando a plataforma com o LMS usual para as
disciplinas):

Aluno 41: “Usando a rede sol, senti-me como parte integrante de uma comuni-
dade, a interagcdo com os colegas é bem mais descontraido do que nas plataformas
das UC, senti que fago parte de um grupo no qual possa me apoiar, senti menos
sozinha.”;

A generalidade dos alunos refere aspetos positivos do uso de Gamificacao na plata-
forma, apenas apontando alguns aspetos de design como passiveis de ser melhorados.

6. Discussao

- P1: Qual a influéncia da implementacdo de Gamificacdo numa Plataforma Social Aca-
démica?

- P1.1: Qual a influéncia da implementagao de Gamificacdo na Interacdo de uma
Plataforma Social Académica?

A interacdo em termos de plataformas digitais de ensino pode ser: Alunos/conteudos,
Alunos/professores, Alunos/Alunos, Professores/alunos, Professores/professores e Con-
telidos/contetidos (Miyazoe & Anderson, 2013). No nosso caso interessou-nos ver em
que medida a SOL original permitia a ocorréncia dessa Interacao e depois da implemen-
tacdo, ver se a interacao aumentou.
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Na fase em que usamos as técnicas derivadas de GT, para recolher os padroes de uso
da plataforma, obtivemos como Factores Criticos para o Sucesso: Comunicacdo Sin-
crona; Simplicidade.

Por outro lado, destacdmos como Impulsionadores do Uso: Utilizadores Autodidatas e
persistentes; Possibilidade de Comunicacao com todos os membros; Comunicacao com
outros colegas.

Ja como Inibidores de Uso codificdamos: Pouca Atividade na SOL; Sol Confuso de Usar.

Os utilizadores acham que ninguém esta na SOL, ou ninguém usa a SOL. Também ndo
é evidente para os estudantes saberem quantos Membros estdo online num dado mo-
mento, sejam ou ndo “Membros Seguidos”. Olhando para o nimero médio de estudantes
online que encontramos por dia também é notdria a falta de atividade (ver Grafico 9).

Grafico 9: Valor Maximo de visitas do dia, na SOL de 26 de setembro a 31 de outubro de 2016

Por outro lado, o facto de os utilizadores acharem a SOL confusa de usar também era
um fator inibidor da interagao.

Com o Protétipo implementado e realizados os Testes de Usabilidade, atendendo a Per-
formance total face as atividades propostas, verificdamos que a atividade que registou o
maior tempo médio (1m,18s) foi a edicao do avatar. Na implementacdo tivemos isso em
linha de conta, criando um Emblema de nivel 1, com uma so iteracao, para esta ativi-
dade. A ideia foi criar uma espécie de “Welcome Badge”. Na SOL, até ao dia 25 editaram
0 seu Avatar 48 alunos ou seja 90,56% de 53.

Observando os resultados obtidos nas questes do questionario relacionadas com a In-
teracao obtivemos:

- Mediana das respostas entre 1 e 2: 71,55%, Desvio Padrao de 5,83529.

Estes resultados do Inquérito mostram que na opinido dos utilizadores, os Elementos de
Gamificacdo tiveram um impacto positivo na interacdo com a SOL. Em relacao as res-
4

postas abertas, os alunos também referem que a SOL é “mais interativa, mais dinamica”
(Aluno 1), “suscita a troca de ideias” (Aluno 5), “...convida-nos a participar” (Aluno 8).
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Em relacdao aos problemas identificados na 12 fase, com as entrevistas semiestruturadas
(ver categorias Axiais), verificdmos que agora os utilizadores acham a “comunicacao
sincrona” (Aluno 3), que ha “grande interacdo e facilidade na comunicacdo” (Aluno 33)
e ”... a interacdo e a comunicagao sao constantes,” (Aluno 37).

Em relacao aos Elementos de Gamificacdo, os estudantes acharam que “...emblemas,
ratings, gostos, pontos, comentarios, (...) sdo promotores da interacdo e da comunica-
¢ao” (Aluno 38), “A interacao é Optima, (...), a votacdo por estrelas, os gostos e os
emblemas.” (Aluno 42).

Ainda, se repararmos no grafico 10, nota-se que o nimero de vezes que o Elemento
Ratings foi usado, chegou no dia 25 a 1559, tendo os alunos continuado a usar este
Elemento apds o dia esperado para o fim das atividades (16), altura em que cerca de
88% de todos os alunos que responderam ao Inquérito ja tinha realizado as atividades
obrigatorias e respondido ao inquérito. Até esse dia, as contribuicdes dos Membros da
SOL2 tinham sido votadas 1076 vezes.

Timeline

2000

1500

1000

Number

500

-500
Jan 917 Jan 12°17 Jan 1517 Jan 18717 Jan 21717 Jan 24°17 Jan 2717

Time

Grafico 10: Evolugdo do uso dos “Ratings”

Como vimos também se notou que findas as atividades das disciplinas (dia 16) e res-
pondidos a quase totalidade dos questionarios, a SOL2 continuou a ter atividade.

Apoiados nestes dados, somos levados a concluir que a intervencao de Gamificagao teve
um impacto positivo na interacao com a plataforma SOL

P1.2: Que Elementos determinam positivamente a Interacao?

Em relacdo ao Elemento com mais impacto na Interacdo (pergunta 23) verificdmos que
os valores sao muito similares, tendo os Emblemas ficado a frente com 32,1%. Os Ele-
mentos de Gamificagdo no seu todo sdo, na opinido dos alunos, responsaveis por au-
mentar a interagao, tendo 81,1% dos votos.

- P1.4: Que Elementos determinam positivamente a Colaboragéo/Cooperagao?

A Cooperacao relaciona-se com a divisao de um trabalho em tarefas, que vao ser rea-
lizadas por individuos, assumindo uma responsabilidade pessoal pela sua parte e de
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maneira a que no final estas tarefas possam ser integradas no trabalho total (Dron &
Anderson, 2014, p. 103).

Na fase das Entrevistas Semiestruturadas (com codificacdao derivada de GT) codificamos
como Fatores Criticos para o Sucesso: Espacos de Interacao diversos.

A possibilidade de se poder comunicar e ter acesso as contribuicdes dos outros Membros
€ uma mais valia apontada pelos Membros. Com o protétipo tentou-se que a comunica-
¢ao entre os alunos e a sua percecao dentro dos espacos da SOL fosse mais acessivel,
através da Barra de Estado.

Como Fatores atualmente Impulsionadores do uso temos: Possibilidade de Comunicagao
com todos os membros. No entanto essa capacidade nao funcionava em pleno, o que
se tentou resolver com a informagao na Barra de Estado, dos “Membros Online” e dos
“Amigos Online”.

Nos testes de usabilidade tomou-se nota da facilidade e da utilidade percebida da funcao
“Membros Online” distribuidos os valores por Muito Facil e Facil (55% e 45% dos votos)
e Muito Util e Util (55% e 45% dos votos).

Olhando para as questdes do questionario (fase Implementacado) relacionadas com a
Cooperacao verificAmos que as respostas estdo entre os valore 1 e 2.

Outro Dado que retiramos da observacdo do uso da plataforma foi uma dindmica que se
criou na plataforma, quando uma aluna apelidou a SOL de “FaceUab”. Depois desta
primeira Curta, visivel em Atividade, muitos Membros comentaram essa ideia, entretanto
propondo outros nomes mas tendo-se, passado algum tempo, chegado a um consenso
demonstrando uma tendéncia para comparar as contribuicdes entre iguais (Sun & Vas-
sileva, 2006).

Em relacdo a Cooperacao, adotamos como definicao que esta se refere a um conjunto
de atividades coordenadas feitas por um grupo de individuos para resolver um problema
comum (Roschelle & Teasley, 1995).

Neste sentido, tendo em conta os padrdes de uso da plataforma (codificacdo derivada
de G.T.) que se podem identificar com esforco de colaboracao destacariamos:

Em Fatores Criticos para o sucesso: Comunicacdo Sincrona. Este fator tentou resolver-
se através da Barra de Estado, com os Membros Online e Amigos Online, funcionalidade
inexistente na SOL.

Como Fatores atualmente Impulsionadores do uso: A SOL é um espaco fechado e se-
guro. A SOL permitia ja um controlo sobre as publicacdes: quem publica o qué e quem
pode ver a atividade de quem, embora fosse pouco transparente para alguns Membros
(Ja dentro do espaco dos Grupos foi visivel o uso do sistema de "Ratings" em varias
contribuigdes, relacionadas com os temas de discussao das disciplinas).?

No Inquérito obtivemos:

- Maior parte das respostas nos valore 1 e 2.
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Quanto ao impacto dos Elementos na atividade dentro dos Grupos (pergunta 24) ele é
dividido igualmente pelos 3 Elementos (28,1%), tendo o seu conjunto 84,63% dos vo-
tos e opondo-se a todas as outras caracteristicas da plataforma, que obtiveram
15,37% dos votos.

Parece-nos assim que os Elementos de Gamificagao tiveram um impacto positivo na
Colaboragao entre os Membros.

- P1.5: Qual a influéncia da implementacao de Gamificacdo na Aprendizagem
Social?

A Aprendizagem Social é a que acontece através da influéncia da interacao de um indi-
viduo com os outros (Heyes, citado em Rendell et al., 2011) e pressupde uma mudanca
de conhecimento tanto ao nivel individual como do grupo (Reed, 2010).

Na fase das Entrevistas Semiestruturadas, consideramos como indicadores da Aprendi-
zagem Social: Aprendizagem informal.

Os alunos referiram a necessidade de haver espacos de entreajuda informais, semelhan-
tes aos antigos “Cafés” da plataforma Moodle, ou semelhantes aos grupos do Facebook.
Na fase de implementagao da SOL gamificada criou-se um Grupo de Ajuda (as funcio-
nalidades da plataforma) no qual se disponibilizaram alguns tutoriais com instrugdes
faceis e dicas rapidas sobre as funcionalidades da plataforma.

- Comunicagao com outros colegas sobre as funcionalidades da SOL.

Esta é uma carateristica apontada como muito positiva da plataforma, que permite a
entreajuda entre os varios Membros e eles usam a SOL para tentar resolver os seus
problemas, tanto ao pedir ajuda, como ao disponibilizar-se para resolver os problemas
de outros Membros: “...porque eu quero procurar qualquer coisa... ainda ontem eu fui

la, a S. disse-me mandou-me uma mensagem -ah ja viste...”, “eu e outros colegas fize-
mos pequenos tutoriais e pequenos cursos de ajuda....” (Aluna II).

Os Blogs sao uma funcionalidade da SOL que pressupde um texto mais “formal” que as
Curtas: Tem um titulo, espaco proprio para etiquetas e para um resumo e pode ser de
grandes dimensdes. Tem por isso um impacto maior na retencao de informacao.

O seu uso (na fase Implementacao) teve um impulso maior a partir do dia 13. Isto pode
querer dizer que os alunos se sentiram incentivados pelas contribuigdes dos outros co-
legas. Os Comentarios as contribuicoes também aumentaram de forma relativamente
proporcional e acompanhando a variagao de entradas no Blog.

Além disso houve temas propostos para as disciplinas que foram debatidos entre os
alunos, com visibilidade intercursos e com comentarios também intercursos.

Na figura 3, vemos como um aluno de mestrado depois de ver algumas Curtas entre
colegas da licenciatura coloca uma pergunta sobre o funcionamento da mesma, tendo a
colega respondido. E também visivel 0 uso do mecanismo Rating, que foi usado inter-
cursos e para varios temas, enriquecendo os debates entre os alunos.
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Entdo ndo estas a realizar esta questdo do efélio B, certo?

§ 7, ok
obrigado pelo esclarecimento

@ o, ki
Neste caso, estamos a realizar um trabalho para a disciplina de Educagdo
Aberta e a Distancia.

@, Rk

0l4, os e-félios sdo trabalhos que realizamos e que contam para a nossa
classificagdo final.

2|3
Figura 3: Didlogo Inter-Cursos

Zhang, Chen, de Pablos, Lytras e Sun (2016), afirmaram que os Médias Sociais podem
melhorar o chamado “metaconhecimento” dos participantes de uma comunidade: “quem
sabe o qué” e “quem conhece quem”. Por outro lado, pode haver um excesso de infor-
magao, ao serem geradas um grande nimero de mensagens simultaneas. Neste sentido,
uma plataforma como a SOL, sendo mais completa que uma Rede Social e permitindo
definir os espacos de navegacao e filtrar a informacao: “quem I€ o qué e onde” e “quem
publica o qué e onde”, pode ajudar a colmatar esse excesso de informacdo. Por outro
lado, o sistema de Ratings permite dar visibilidade a “quem publica o qué e “onde”.

Parece-nos por isso que foi possivel identificar indicadores de Aprendizagem Social na
SOL, uma vez que se notou uma mudanca do conhecimento dos individuos enquanto
participantes da comunidade (Reed et al., 2006)) e ainda que houve Elementos de Ga-
mificacdo presentes nessa Aprendizagem.

- P2: Qual a influéncia da implementacdo de Gamificacdo dentro de uma Rede
Social Académica, em termos das trés presencas da CoI?

O ColI é um modelo que explica o processo de ensino/aprendizagem no ensino superior,
estando adaptado ao estudo do ensino online (Garrison, Anderson & Archer, 1999). E
na fase de Implementacdo que olhamos para o impacto dos Elementos de Gamificacao
nas 3 Presencas do Col e seguimos os indicadores do instrumento de Arbaugh et al.
(2008) para cada uma das presencas.

Nas respostas abertas podemos encontrar indicadores da Presenga Social: “A interacao
correu muito bem, e contribuiu para conhecer em modo "Faceuab" alguns colegas.”
(modo “Faceuab” esta relacionada com a funcionalidade “Amigos Online” da Barra de
Estado); e “permite conhecer melhor os colegas e é muito pratica e dinamica.”

Os alunos usaram ainda o sistema de “Ratings” para votar nas contribuigdes das disci-
plinas, dando relevancia e visibilidade aos assuntos e dando feedback quantitativo aos
produtores do contetdo. A visibilidade das contribuicdes também levou outros alunos a
participar, eventualmente ajudando a cumprir os objetivos propostos pela disciplina.
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Podemos dizer olhando para a atividade da SOL, que os alunos usaram varias ferramen-
tas e fontes de informagao (contidas na propria plataforma) para dar resposta a algumas
questoes relevantes para a disciplina.

Os alunos usaram as Curtas e os Blogs e especificamente as ferramentas dos proprios
Grupos do Curso (Blogs, Discussao de Grupo e o0 mecanismo de "Ratings" para votar nas
contribuicdes do Grupo.) Ha também exemplos de alunos inscritos e participantes ativos
nos Grupos, de cursos diferentes dos seus (Figura 5.7).

Os comentarios também revelam o impacto da Gamificacdo na construgao de conheci-
mento: “... a construgdo de conhecimento através da interagao, a gamificagao, o design
simples e acessivel, a organizagao e a estética.” (Aluno 4)

Nas repostas ao questionario obtivemos todas as respostas para as 3 presencas valores
entre 1 e 2.

Podemos assim afirmar que a implementacao de Gamificagao teve um impacto positivo
nas 3 presencas do Col.

5 Conclusoes

Coincidindo com exemplos anteriormente descritos registamos que na plataforma “ga-
mificada” houve uma fase inicial de grande atividade, partilha e visibilidade das contri-
buicOes intercursos, comunicagao entre os alunos e motivagao para participar. Verifica-
mos também que findo o prazo inicial, os alunos continuaram a visitar a plataforma.
Embora tenha havido um decréscimo de visitas desde o inicio do projeto, registou-se
mesmo assim, mais atividade que na SOL original. Também verificdmos que se registou
um impacto positivo ao nivel cognitivo e de cocriacdo de conhecimento. Por outro lado,
os problemas ao nivel de design apontados pelos alunos na plataforma original e repe-
tidos na plataforma “gamificada" (“design pobre”) apontam para a necessidade de me-
lhoria do design das ferramentas de uso livre, nomeadamente mapeando as mais-valias
das ferramentas comerciais e replicando-as.

Consideramos que o impacto da implementagao de Gamificagao na Interacao, Coopera-
cao, Colaboracdo e na Aprendizagem Social dos alunos da Plataforma Social Académica
foi positivo. Em relacdo ao impacto nas presencas do Modelo Col também verificamos
que foi positivo, embora mais moderado na Presenca de Ensino.

A Gamificagao tem vindo a ganhar consisténcia como campo de investigacdo (Nacke &
Deterding, 2017). Uma questdo para ja pouco compreendida é a influéncia de cada Ele-
mento de Gamificacdo individualmente, variando muito do contexto onde as implemen-
tacOes sao realizadas (de Santana et al., 2016). Assim, a investigacao em Gamificacao
deve partir do principio que vai incidir num contexto que é ativo, evolucionario e tem ele
préprio um propdsito (Checkland, 2000). A intervencao tera maior capacidade de expli-
cacao dos fendmenos, quanta maior capacidade tiver de criar um modelo do contexto
onde vai atuar.
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O nosso estudo teve como mais-valia demonstrar de que forma se pode usar Elementos
de Gamificacao para incidir positivamente na Interagao, Cooperacao, Colaboragao, e so-
bre as presencas de uma Comunidade de Investigagao numa plataforma social do ensino
superior. Mostra que é possivel aumentar a motivacdo para usar € promover o0 uso con-
tinuado dessa plataforma.

Mostra ainda como se pode usar Gamificagdo na promogao da Aprendizagem Social, que
se refletiu na mudanga de comportamentos, resultantes da observagao das recompensas
associadas aos comportamentos dos outros individuos (Johnson, Sakamoto & Director,
2017), o que foi mais saliente no uso do mecanismo de “ratings” e na observacao e
comentarios feitos sobre os Emblemas ganhos pelos membros.

O estudo abre também novas oportunidades de investigagdo, nomeadamente verificar
que Elementos tém mais impacto em que presencas da Col, de que forma a opinido
positiva sobre os Elementos tem influéncia na autorregulacao dos alunos, ou se ha cor-
respondéncia entre um perfil de aluno e a preferéncia por um Elemento de Gamificacao
especifico (tipo de Curso, idade, nacionalidade, etc).

Um dos caminhos que este projeto tentou desbravar foi a forma integrada de como se
pode implementar um Design Instrucional “gamificado”, partindo da compreensao do
contexto de implementacao, suas barreiras, finalidade e possibilidades e das necessida-
des dos seus utilizadores.
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