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Resumo
Objetivo: A pesquisa buscou avaliar como a sistematica de ensino e aprendizagem
baseada em jogos sérios, utilizada para produzir, anteriormente, um jogo colaborativo
denominado MASTER-PM, poderia ser adaptada/ajustada ao ensino de uma disci-
plina de TI.
Método/abordagem: A abordagem Design Science Research (DSR) guiou no desenvol-
vimento de um framework denominado MAnGuve Game-based Learning (MGDbL), utili-
zado para a produgao do jogo MASTER-CIO. Os dados foram coletados por questio-
narios e observacao nas atividades e aulas.
Contribuigoes teodricas/praticas/sociais: O desenvolvimento e aplicacio do MASTER-
CIO produziu resultados similares de engajamento e rendimento académico, quando
comparados ao estudo do MASTER-PM.
Originalidade/relevancia: O conhecimento foi sistematizado por meio de um fra-
mework para apoiar a aprendizagem baseada em jogos, denominado MAnGve Game-
based Learning (M(GDL).
Palavras-chave: Metodologias ativas e inovadoras; Jogos sérios; Ensino remoto; Enga-
jamento; Tecnologia da Informacao.

Abstract

Purpose: The research sought to evaluate how the learning systematic based on serious
games, previously adopted to produce a collaborative game called MASTER-PM,
could be adapted/adjusted to the teaching of an IT discipline.
Design/methodology/approach: The Design Science Research (DSR) approach guided
the development of a framework called MAnGve Game-based Learning (MGbL), used to
produce the MASTER-CIO game. Data were collected through questionnaires and ob-
servation in activities and classes.

Research, Practical & Social implications: The development and application of the
MASTER-CIO produced similar engagement and academic performance results when
compared to the MASTER-PM study.

Originality/value: The knowledge was systematized through a framework to support
game-based learning called MAnGve Game-based Learning (MGbL).

Keywords: Active and innovative methodologies; Serious games; Remote teaching;
Engagement; Information Technology.

Silva, A. E. et al. (2023). MASTER-CIO: uma aplicagao transdisciplinar de serious games para o ensino de
Tecnologia da Informag&o. Gestdo.Org — Revista Eletronica de Gestdo Organizacional, 21, 1-29.
https://doi.org/10.51359/1679-1827.2023.256853




go
3RO

Introducao

O estudo relatado por este artigo é
desdobramento de pesquisa anterior na
qual foi desenvolvido e avaliado um
conjunto de artefatos sistematizados no
contexto de um jogo colaborativo deno-
minado MASTER-PM (Master Project
Manager), utilizando elementos de Role-
playing Game (RPG) para o aprendizado
ativo de governanga e gestdo de proje-
tos. Este jogo sério analogico, mediado
pelas tecnologias utilizadas no ensino
remoto, foi desenvolvido e avaliado no
semestre letivo 2020.3, no ambito da
disciplina AD413 - GESTAO DE PRO-
JETOS E SERVICOS (GPS), do curso de
graduacao em Administracao da UFPE.
Essa pesquisa anterior esta detalhada-
mente descrita no artigo (Luna et al,,
2022).

Apesar dos bons resultados obti-
dos, algumas perguntas permaneciam.
Por exemplo, um jogo como o MAS-
TER-PM poderia ser facilmente adap-
tado ao ensino de uma outra disciplina?
De um outro Curso? Qual seria o cami-
nho para instanciar a sistematica pro-
posta pelo game para auxiliar no pro-
cesso de aprendizagem em outras areas
do conhecimento, ou mesmo no ambi-
ente organizacional, cada vez mais di-
namico e desafiador, demandando ha-
bilidades multiplas aos profissionais
(Manyika et al., 2017)? Foi sobre per-
guntas como estas que este novo pro-
jeto se debrugou.

A modalidade de ensino remoto
acabou modificando o relacionamento
entre professores e discentes. Diversos
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autores apontam o engajamento como
uma adversidade comum, de significa-
tivo impacto na qualidade do aprendi-
zado, pois os estudantes precisam de
mais incentivo e estimulo nesse con-
texto (remoto) do que nas interagdes
presenciais (Almaiah et al., 2020; Ras-
heed et al., 2020; Widodo et al., 2020).
Alguns problemas, antes menos per-
ceptiveis, foram acentuados, uma vez
que, nas interag¢des indiretas com os es-
tudantes, percebe-se uma sensacao de
acomodacao, influenciando a sua parti-
cipagdo, sem a supervisao imediata do
professor. A classe de problemas iden-
tificada nesse contexto, consiste em pro-
blemas relacionados ao baixo engaja-
mento, baixo rendimento académico e
eventual evasao. Caracterizamos tal
classe de problemas como: “dificulda-
des enfrentadas no engajamento do
processo remoto de aprendizagem”.

Em busca de uma resposta satisfa-
toria a esses problemas, o presente es-
tudo buscou enderegar a seguinte per-
gunta de pesquisa:

RQ: Até que ponto a reutilizagio de ar-
tefatos de jogos sérios, desenvolvi-
dos para um contexto particular de
aprendizagem, podem ser adapta-
dos para o contexto de outra disci-
plina, gerando resultados similares
de engajamento e rendimento aca-
démico no processo de ensino re-
moto?

A relevancia técnica e cientifica da
pergunta pesquisa em questao reside
na premissa de que, uma vez que a sis-
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tematica de ensino e aprendizagem ba-
seada em jogos desenvolvida, encapsu-
lada por meio do jogo sério colabora-
tivo denominado MASTER-PM, possa
ser adaptada/ajustada ao ensino de ou-
tra disciplina, é razoavel esperar que tal
conhecimento possa ser sistematizado
por meio de uma ferramenta ttil para
ideacdo, design, aplicagdo e avaliacao
de artefatos, para apoiar a Aprendiza-
gem baseada em Jogos ou Game-based
Learning (GbL), ajudando a avangar na
mitigacdo dos desafios do processo de
aprendizagem em outras dreas do co-
nhecimento.

Vale ressaltar ainda, que a preferén-
cia pela adaptacao e reutilizagao de ar-
tefatos de jogos, no lugar da criagao de
um jogo inédito para a nova disciplina,
justifica-se pela alta demanda de recur-
sos (humanos e orcamentdrios, por
exemplo) explicitando a importancia de
ferramentas e técnicas para o desenvol-
vimento de jogos de baixo custo (Whit-
ton, 2012). Nesse sentido, é razoavel es-
perar que o estudo da reusabilidade de
artefatos de Jogos Sérios em um novo
contexto de aprendizagem, e a conse-
quente indicagao dos desafios encontra-
dos e das maneiras de supera-los, pode
ser considerada uma valiosa contribui-
¢ao para pesquisadores e educadores
que buscam desenvolver e aplicar no-
vas formas eficientes de ensino, dentro
de limites orcamentdrios e temporais
realisticos.

Neste contexto, foram desenvolvi-
dos, aperfeicoados, ajustados e avalia-
dos instrumentos de auxilio ao pro-

Gestdao.Org

Revista Eletronica de Gestao Organizacional

ISSN: 1679-1827

cesso de aprendizagem, que contribui-
ram para a concepg¢ao de um framework
GbL, denominado MAnGuve Game-based
Learning (MGbL), desenvolvido a partir
da experiéncia inicial com o MASTER-
PM. O MGbL concebido foi instanciado
no contexto da disciplina AD442 - TEC-
NOLOGIA DA INFORMACAO APLI-
CADA E USUAL (TTIAU), do Curso de
SECRETARIADO EXECUTIVO da
UFPE, nos semestres letivos 2020.1 e
2020.2, na modalidade de ensino re-
moto.

Este artigo estd estruturado da se-
guinte forma. A Se¢do 2 prové funda-
mentacdo tedrica sobre a pesquisa. A
Secdo 3 apresenta o arcabougo metodo-
logico adotado. A Secdo 4 descreve as
caracteristicas e a adaptagao de artefa-
tos de jogos para um contexto de curso,
disciplina e periodo diferentes. Ao
passo que a Secao 5 descreve sua apli-
cagao e discute os principais resultados
obtidos, comparando-os aos resultados
do estudo anterior. Finalmente, a Secao
6 discute as principais contribuicoes e
limitagdes do trabalho e as perspectivas
de sua evolucgao.

Fundamentacao Tedrica

Em busca de uma resposta satisfa-
toria a classe de problemas caracteri-
zada na secao anterior, foram conduzi-
das revisOes exploratorias da literatura,
procurando enderecar a pergunta de
pesquisa e, também, identificar de
forma complementar: (i) abordagens
de aprendizagem, que fossem teis
para auxiliar no processo de ensino re-
moto; (ii) abordagens que utilizassem
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conceitos de jogos, para apoiar o de-
senvolvimento de jogos colaborativos; e
(iii) modelos e/ou teorias de engaja-
mento e/ou aprendizagem que pudes-

Abordagens Conceitos
Sala de Aula Invertida
Abordagens de (Ftjpped Classroom)
Aprendizagem
Ativa Aprendizagem Baseada em Problemas
(Problem-based Learning - Pbi)
s MDC
Ga.“ﬁmm (Mechanics, Dynamics and Components)
. MDA
Game Design (Mechanics, Dynamics and Aesthetics)
Abordagens que
utilizam conceitos g ..
dejogos Jogos Sérios | Jogos de Negdcios
(Serious Games) (Business Games)

Jogo de Interpretacao de Papéis
(Role-playing Game - RPG)

Modelo UML de Engajamento (£ngagement Mode)
Teoria da Aprendizagem Experiencial

Engajamento &
Aprendizagem

Teoria da Governanga Agil
(Agrle Governance Theory - AGT)
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sem trazer contribui¢des para constru-
cao/adaptagao do jogo e insights para
avaliar os resultados da abordagem re-
sultante. Esses conceitos e suas contri-

buicoes sao retratados no Quadro 1.

Referéncias
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Contribuicao

Analise e estudo dos conteldos da disciplina antes
da aula.

Desenvolvimento e utilizagao do caso de ensino que
estimulou a utilizagao do contetdo para resolugao
de problemas.

Desenvolvimento dos artefatos do jogo,
considerando os elementos de jogos.

Desenvolvimento dos artefatos do jogo,
considerando os aspectos de jogabilidade.

Contextualizagao do jogo sob a dtica de ensino-
aprendizagem e nao de entretenimento puro.
Alinhando o jogo ao contexto de aprendizado em
gestao

Participagao dos estudantes como personagens da
estoria (caso de ensino); participagao do professor
como mestre do jogo

Avaliagao do engajamento dos estudantes,
considerando as dimensoes Comportamento e
Cognigao e o construto Presenga como requisitos da
pesquisa. Desenho do ciclo de aprendizagem do
jogo. Design de dindmicas para estimular o
desenvolvimento de capacidades organizacionais
‘para lidar com a mudanga.

Quadro 1. Sintese do Referencial Tedrico explorado e suas contribuigdes para a pesquisa.

Fonte: Elaboragao propria.

Tais estudos subsidiaram a “Base
de Conhecimento” de nosso desenho de
pesquisa retratado na Figura 1, anco-
rado na abordagem do Design Science
Research (DSR), e consolidaram os com-
ponentes do “Ambiente”, considerando
o problema de pesquisa, metas, requisi-
tos e critérios de aceitacao no dominio
de aplicagao de ensino remoto.

Destaca-se o uso de Aprendizagem
Ativa, responsavel por promover o pro-
tagonismo dos estudantes em seu pro-
cesso de aprendizado ao prover ambi-

entes de aprendizagem reais ou simula-
dos, estimulando estudantes a identifi-
car problemas, desenvolver estratégias
de solugdes, e refletir sobre o que foi
aprendido (Yost Hammer & Giordano,
2012). Venton & Pompano (2021) apon-
tam a relevancia e eficdcia dessa abor-
dagem para melhorar o engajamento de
estudantes no ensino remoto.

A Sala de Aula Invertida, enquanto
componente da Aprendizagem Ativa,
se enquadra em um grupo de teorias e
métodos de aprendizagem centrados
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nos estudantes (student-centered lear-
ning), que estimula o aluno a estudar o
conteudo e as instrucdes antes da aula,
enquanto que o momento da aula se
transforma em um espaco para a aplica-
¢ao e discussao daquilo que foi apren-
dido (Valente, 2014). Essa abordagem
permite o melhor aproveitamento do
tempo em sala de aula como uma opor-
tunidade para expansdo dos conceitos
previamente estudados, para explora-
¢ao de problemas a serem resolvidos
com base no conhecimento ja assimi-
lado, e no estimulo ao aprendizado co-
laborativo (Tucker, 2012).

Outro componente da Aprendiza-
gem Ativa é o Aprendizado Baseado em
Problemas (Problem-based Learning -—
PBL) que auxilia no suporte ao ensino e
aprendizado, considerando que, diante
do problema identificado, “o estudante
se detém, examina, reflete, relaciona a sua
histéria e passa a ressignificar suas desco-
bertas” (Mitre et al., 2008).

Conhecida originalmente como a
utilizagao de elementos de design de jo-
gos em contextos que nao sao de jogos,
a Gamificagio pode ser caracterizada
mais especificamente como uma estra-
tégia apoiada na aplicagao de elemen-
tos de jogos para atividades non-game,
visando influenciar e modificar o com-
portamento de individuos e grupos,
para alcangar resultados organizacio-
nais (Deterding, 2012; Schobel et al,,
2020).

No tocante a abordagens que utili-
zam conceito de jogos, identifica-se trés
elementos caracteristicos de jogos: di-
namicas, mecanicas componentes de
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jogos (MDC), em que “cada mecinica se
liga a uma ou mais dindmicas, e cada com-
ponente a uma ou mais mecdnicas ou dind-
micas”, assim como “os componentes dio
suporte as mecdnicas, as mecianicas estio di-
retamente ligadas a dindmicas, as quais re-
presentam o nivel mais abstrato dos elemen-
tos de jogos” (Costa & Marchiori, 2015).

Considerando ajogabilidade (game-
play), Hunicke et al. (2004) apontam que
jogos sao regidos por mecanica, dina-
mica e estética. Neste contexto, meca-
nica é o conjunto de regras que definem
0 que pode ou nao ser feito no ambito
do jogo, considerando as agdes, com-
portamentos e mecanismos de controle
oferecidos ao jogador; dindmica € a
forma como essas regras sao interpreta-
das e aplicadas no jogo, considerando
0s conceitos subjacentes e estruturas so-
ciais que impulsionam o jogo, descre-
vendo o comportamento em tempo de
execucao das mecanicas pelos jogado-
res ao longo do tempo; e estética € a ex-
periéncia que os jogadores podem ex-
trair dos jogos, descrevendo as respos-
tas emocionais desejaveis evocadas no
jogador, quando ele interage com o sis-
tema de jogo. O framework MDA pro-
posto por Hunicke et al. (2004) sugere
que as mecdnicas estabelecem as bases
para as dindmicas, estas por sua vez
quando colocadas em pratica produ-
zem a estética. Desta forma, enquanto os
jogadores experimentam a estética, ao
fazé-lo, inferem conhecimento sobre as
mecdnicas e dindmicas do jogo.

Jogos Sérios (Serious Games), por
sua vez, sao ambientes (e atividades)

Silva, A. E. et al. (2023). MASTER-CIO: uma aplicagao transdisciplinar de serious games para o ensino de
Tecnologia da Informag&o. Gestdo.Org — Revista Eletronica de Gestdo Organizacional, 21, 1-29.
https://doi.org/10.51359/1679-1827.2023.256853




go
k1 M

projetados para uma finalidade prima-
ria que nao € o puro entretenimento,
utilizando elementos de jogos que vi-
sam o aprimoramento do engajamento
e do desempenho do participante, ge-
rando, segundo Hookham e Nesbitt
(2019), uma experiéncia memoravel,
que possibilita maior efetividade no
aprendizado. O adjetivo "serious" geral-
mente € usado para se referir a aplica-
¢ao desta abordagem em industrias
como defesa, educagao, exploragao ci-
entifica, assisténcia médica, administra-
¢ao, gerenciamento de emergéncias,
planejamento urbano, engenharia e po-
litica (Michael & Chen, 2006; Zumbach
et al., 2020). Nesse contexto, os Jogos de
Negocios (Business Games), uma espe-
cializagao de Serious Games para apren-
dizagem em gestao, tém sido ampla-
mente utilizados como ferramentas pe-
dagogicas diferenciadas para fornecer
aprendizado experimental para estu-
dantes de Administra¢do, no qual ad-
quirem significativo potencial de apli-
cacao (de Araujo et al., 2019).

O Jogo de Interpretacao de Papéis
(Role-playing Game - RPG) é um género
de jogo cooperativo em que os jogado-
res representam papéis de personagens,
e constroem, colaborativamente, uma
estdria interativa para alcancgar os obje-
tivos determinados pelo “mestre de
jogo” (Jones et al., 2020). O mestre deve
estabelecer uma meta (ou tarefa/mis-
sdo0) a ser cumprida enquanto os joga-
dores, seguindo um conjunto de regras
pré-estabelecidas, utilizam seus conhe-
cimentos e habilidades para alcanga-la.
Esse género de jogo, quando aplicado
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as organizagOes, pode ser definido
como uma gamificacdo das tarefas or-
ganizacionais (Bouchillon & Stewart,
2021). Segundo Hitchens e Drachen
(2009), os elementos de jogos que po-
dem caracterizar um RPG sdo: Game
World (mundo do jogo); participantes,
que inclui os papéis/roles - Characters
(personagens) e Game Master (mestre de
jogo); Interacao; e Narrativa.

As pesquisas sobre engajamento re-
lacionadas a utilizacdo de jogos sérios
apontaram o trabalho de Hookham e
Nesbitt (2019). Os autores, dessa sintese
decorrente de uma revisao sistematica
da literatura procurando investigar o
engajamento no ambito de jogos sérios,
propdoem um Modelo UML tridimensi-
onal composto por: (1) comportamento
(behaviour), (2) cognigao (cognition) e (3)
afeto (affect); além dos constructos: (4)
fluxo (flow), (5) imersao (imersion) e (6)
presenca (presence).

Por exemplo, instanciando o Mo-
delo de Hookham e Nesbitt (2019) para
nosso estudo, podemos realizar a lei-
tura que segue. A dimensao (1) com-
portamento leva em consideracao as-
pectos como time on task, que busca me-
dir a frequéncia e duragao do uso/parti-
cipagao do estudante (jogador) as dina-
micas desenvolvidas. Essa medida
pode ser encontrada a partir das métri-
cas do jogo (historicos de pontuagao e
participagao, por exemplo) ou utili-
zando técnicas de observacao. A di-
mensao do (2) afeto, por sua vez, é al-
cangada a partir da satisfacio e
senso/nivel de engajamento dos jogado-
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res. Essas informagoes podem ser en-
contradas em pesquisas de satisfagao
respondidas pelos jogadores, que foram
aplicadas ao final de encontros sincro-
nos da disciplina. Por fim, a dimensao
da (3) cognic¢ao busca examinar o foco e
o interesse do jogador pelo contetido
que foi explorado no ambito da disci-
plina, tendo como indicador objetivo o
rendimento académico obtido por cada
aluno. O (4) fluxo, por sua vez, esta li-
gado a experiéncia do jogador, quanto
ao balanceamento (equilibrio) de sua
habilidade (skill) em relacao ao desafio
(challenge), influenciando o componente
da (2) cognicao, e sendo observado no
componente de (1) comportamento. A
(5) imersao esta relacionada aos senti-
mentos do jogador em participar das
atividades, seu interesse e foco. Por fim,
a (6) presenca esta associada ao senso
de pertencimento do jogador ao mundo
do jogo. (5) Imersao e (6) presenca sao
indicadores do componente de (3) afeto
e sao experienciados conforme o (4)
fluxo do jogo (Hookham & Nesbitt,
2019).

O Game-based Learning (GbL), ou
aprendizagem baseada em jogos, re-
fere-se a utilizagdo de certos principios
e configuragoes de jogos aplicados a si-
tuacoes reais visando potencializar o
aprendizado (Tobias et al., 2014). A psi-
cologia motivacional envolvida na
aprendizagem baseada em jogos per-
mite que os alunos se envolvam com
materiais educacionais de uma forma
ludica e dinamica. A aprendizagem ba-
seada em jogos nao é apenas criar jogos
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para os alunos jogarem, € projetar ativi-
dades de aprendizagem que podem in-
troduzir conceitos de forma incremen-
tal e guiar os usudarios em dire¢ao a um
objetivo final. Os jogos tradicionais po-
dem incorporar competicao, pontos, in-
centivos e loops de feedback. Esses con-
ceitos tém se tornado cada vez mais po-
pulares no ensino superior e nas biblio-
tecas como uma forma de envolver os
alunos na aprendizagem. As atividades
educacionais baseadas em jogos sao fre-
quentemente vistas como abordagens
para aumentar o envolvimento dos alu-
nos e incentivar uma aprendizagem
mais ativa. Essa abordagem tem sido
explorada cada vez mais, em distintas
disciplinas e dreas de conhecimento,
e.g., para ensinar aspectos de quimica
(Ponikwer & Patel, 2021).

Proposta por Kolb (1984), a Experi-
ential Learning Theory (ELT) ressalta a
influéncia da experiéncia no sucesso da
aprendizagem. A ELT define a aprendi-
zagem como “o processo pelo qual o conhe-
cimento é criado através da transformagao
da experiéncia”. Um construto central
desta teoria é o chamado ciclo de apren-
dizagem que retrata dois modos de
apreensao de experiéncia, dialetica-
mente relacionados — Concrete Experi-
ence (CE) e Abstract Conceptualiza-
tion (AC), e dois modos de experiéncia
transformadora, dialeticamente relacio-
nados — Reflective Observation (RO) e
Active Experimentation (AE). Segundo
Grund (2015), esses estagios estao liga-
dos a atividades correspondentes (i.e.,
sentir, observar, pensar, fazer) que re-

Silva, A. E. et al. (2023). MASTER-CIO: uma aplicagao transdisciplinar de serious games para o ensino de

— AN\ N
Tecnologia da Informag&o. Gestdo.Org — Revista Eletronica de Gestdo Organizacional, 21, 1-29. / \ @ L@ °

https://doi.org/10.51359/1679-1827.2023.256853




go
3RO

sultam em diferentes estilos de aprendi-
zagem (ou seja, diverging, assimilating,
converging e accommodating). O estilo di-
verging refere-se a individuos que pre-
ferem sentir e observar, pessoas com
este estilo de aprendizagem sao melho-
res em ver situacoes concretas de mui-
tos pontos de vista diferentes. O assi-
milating abrange a aptidao de observar
e pensar, pessoas com esse estilo de
aprendizagem sao melhores em enten-
der uma ampla gama de informacgoes e
colocd-las em uma forma concisa e 16-
gica. Enquanto o converging envolve a
destreza de fazer e pensar, pessoas com
este estilo de aprendizagem sdao melho-
res em encontrar usos praticos para
ideias e teorias. E o estilo accommoda-
ting incorpora a vocagao de fazer e sen-
tir, pessoas com este estilo de aprendi-
zagem tém a capacidade de aprender
principalmente com a experiéncia pra-
tica. A aprendizagem experiencial é um
processo de constru¢ao do conheci-
mento que envolve uma tensao criativa
entre os quatro estilos de aprendizagem
que respondem as demandas contextu-
ais provocadas.

No ambito da aprendizagem orga-
nizacional, Governanca Agil emerge
como uma capacidade organizacional,
que uma vez desenvolvida e preser-
vada, habilita organizagoes a desenvol-
verem um conjunto de outras capacida-
des dinamicas para perceberem, se
adaptarem e responderem as mudangas
em seus ambientes, de uma forma coor-
denada e sustentavel, mais rapido do
que a taxa dessas mudangas (Luna et
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al., 2020). Essa capacidade organizacio-
nal estd relacionada ao desenvolvi-
mento de competéncias individuais e
coletivas nas pessoas que compdem tais
ecossistemas, envolvendo aspectos téc-
nicos e comportamentais. Visando ins-
trumentalizar a analise e a descricao de
fendmenos relacionados a ambientes
em frequentes ou intensas transforma-
¢Oes, emergiu a Agile Governance Theory
(AGT), buscando auxiliar numa melhor
compreensao acerca desses fendmenos
e na identificagao de quais capacidades
organizacionais precisam ser desenvol-
vidas, em fun¢do do contexto vivenci-
ado por cada organizagao, para lidar
com essas mudangas a fim de alcangar
e/ou manter a competitividade de uma
forma sustentavel (Luna, 2015).

Método

A abordagem metodoldgica ado-
tada para ancorar a pesquisa de méto-
dos mistos conduzida (Creswell, 2009),
foi o Design Science Research (DSR)
(Hevner & Chatterjee, 2012), buscando
guiar a ideagao, o desenho, o desenvol-
vimento, a avaliacdo, e o refinamento
dos artefatos relacionados com o propo-
sito da pesquisa, no ambito dos ciclos
de DSR. Essa abordagem foi escolhida
porque ambas as areas de Sistemas de
Informacao e de Ciéncias Administrati-
vas estao preocupadas com a utilizagao
do conhecimento cientifico para proje-
tar e construir artefatos com o objetivo
de resolver problemas das organizacoes
(Lacerda et al., 2013).

Numa visdao ampla, essa pesquisa
procurou projetar artefatos que sejam
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uma alternativa de solucao razoavel
para a classe de problemas, que deno-
minamos: “dificuldades enfrentadas no
engajamento do processo remoto de
aprendizagem”. Para as quais uma so-
lugdo genérica seria a aplicagao de “ins-
trumentos de auxilio ao processo de
aprendizagem”. Embora os problemas
especificos possam variar conforme a
questao a ser enfrentada por cada arte-
fato a ser produzido, espera-se que as
solugdes propostas para uma determi-
nada "classe de problemas" devam pro-
duzir uma resposta satisfatoria quando
aplicadas a problemas especificos dessa
mesma classe, permitindo que essa so-
lucdo seja "generalizavel" no contexto
da classe em questao.
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Os ciclos de DSR proporcionaram
loops de aprendizagem, considerando a
identificagdo dos insumos que foram
necessarios para a construgao dos arte-
fatos, através da revisao da literatura
(Koseoglu & Bozkurt, 2018), por exem-
plo. Bem como foram desenvolvidos
loops de design e refinamento dos arte-
fatos produzidos, através de estudos es-
pecificos por meio de estudos de caso
(Yin, 2015).

Visando instanciar o DSR no am-
bito do presente estudo, adaptou-se o
framework de pesquisa para Sistemas de
Informacao original de Hevner e Chat-
terjee (2012), como desenho de pes-
quisa.

Necessidades

Conhecimento
Aplicavel

estabelecer e manter o engajamento durante o
processo remoto de aprendizagem.

Meta
Desenvolver solugdo razoavel para reduzir as

Ambiente de negdcios Pesquisa Base de Conhecimento
Problema Fundamentos
Desenvolvimento Principais Funde tos:
Educadores muitas vezes tém dificuldade em ) . . rincipals Fundamentos
* Ciclos incrementais de Active Learning

aprendizagem

Concepgéo do MGbL
Instanciacdo do MGBL para
criacdo do MASTER-CIO

Problem-based Learning
Gamification

Business Games
Role-Playing Game
Game-based Leamning

dificuldades de engajamento durante o processo

- Avalia
remoto de aprendizagem. *
Requisitos Ciclo de
R1: Comportamento: estimular atitude apreciativa e .
port P Relevancia
colaborativa dos estudantes.

R2: Cognicdo: estimular aprendizagem e percepcdo \‘
critica dos topicos explorados no contetdo

cabougo Tedrico:
Ciclo de Ciclo de * Serious Games
Design Rigor

Métodos:
* Revis¥o Exploratdria da Literatura

’\ * Estudo de Caso

* Agile Governance Theory (AGT)
Experiential Learning Theory (ELT)

..—-/ Gerenciamento de Projetos

Tecnologias da Informacg&o e Comunicagdo

Refina

programatico.

participagdo, assiduidade e pontualidade dos
estudantes.

Critérios de Aceitacdo
Viabilidade e utilidade do Jogo.

R3: Presenga: estimular senso de pertencimento, A"alla‘}an
¢ Estudode Caso

Contribui¢Bes

*Problemas e dificuldades do engajamento no
ensino remoto

*Conhecimento e pratica para mitigar essas
questdes

*Diretrizes para conduzir sessées de ensino
remoto com melhores resultados de participacio

Dominio de Aplicagdo

e colaboragdo dos estudantes

Ensino Remoto.

t

*Considerag8es e reflex8es para um melhor
aproveitamento académico no ensino remoto

t

Anlicacs Ambi Ad d
P ¢ no te q

Adi¢8es & Base de Conhecimento

Figura 1. Framework de pesquisa.
Fonte: Adaptado de Hevner e Chatterjee (2012).
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O framework de pesquisa foi evolu-
ido durante o desenvolvimento do es-
tudo, e esta ilustrado na Figura 1, que
apresenta os ciclos de relevancia, de-
sign e rigor caracterizando cada um dos
problemas praticos a serem endereca-
dos, pelo desenvolvimento dos artefa-
tos.

Durante os Ciclos de Relevincia foi
caracterizada e confirmada a pertinén-
cia da classe de problemas a ser endere-
cada pela pesquisa, ja descrita no se-
gundo paragrafo desta se¢do, os requi-
sitos da pesquisa e os critérios para ava-
liar os resultados da pesquisa.

Com base no Modelo UML de En-
gajamento de Hookham e Nesbitt
(2019), resultante de nossa revisao de li-
teratura, e considerando a problematica
citada, foram desenvolvidos instru-
mentos para ajudar no ensino remoto,
buscando atender aos seguintes requi-
sitos:

[R1] Comportamento: favorece e es-
timula atitudes apreciativas e
colaborativas dos estudantes
nas interagdes com o professor
e com seus pares.

[R2] Cognicdo: proporciona situa-
¢Oes estimulantes para aprendi-
zagem e constru¢ao de uma
percepgao critica sobre os topi-
cos explorados no contetido
programatico da disciplina.

[R3] Presenca: propicia a ambienta-
¢ao necessaria para favorecer o
senso de pertencimento dos es-
tudantes no contexto dos traba-
lhos em equipe e nos cendrios
de aprendizagem propostos,
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estimulando a participagao, as-
siduidade e pontualidade dos
estudantes.

Esses requisitos foram tteis para
avaliar os critérios de aceita¢ao dos ar-
tefatos, que consiste na sua utilidade e
viabilidade. A utilidade de um artefato
¢ percebida quando sua tentativa de
agregar valor e beneficios na resolugao
ou mitigacao de uma classe de proble-
mas € alcancada, neste caso, a contribui-
¢ao dos jogos desenvolvidos devem mi-
tigar os desafios do ensino remoto. A
viabilidade estd ligada a utilizacao dos
artefatos da forma que foi descrita, pro-
duzindo o que se prop0s a entregar e se
sua aplicagao requer um esforco consi-
derado adequado. Peffers et al. (2007) e
Trinkenreich et al. (2018) apresentam a
viabilidade como a combinacao equili-
brada de aplicabilidade, eficdcia e esforco
adequado. A aplicabilidade representa a
utilizagdo dos artefatos como planeja-
dos; a eficicia avalia se a abordagem
produz o que deveria entregar; e o es-
forco adequado, avalia se o jogo decor-
rente da aplicacdo do MGbL requer es-
forcos considerados nao excessivos. O
dominio de aplicacao desses artefatos e
avaliacao dos requisitos levantados se
dao no contexto de ensino remoto.

Nos Ciclos de Design, o time de
pesquisadores concebeu, desenvolveu,
sistematizou e avaliou artefatos para
enderecar a classe de problemas carac-
terizada, levando a materializacao do
MGDbL, e sua consequente instanciagao
para o desenvolvimento de um jogo co-
laborativo denominado MASTER-CIO
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(Master Chief Information Officer), utili-
zando elementos de jogos para o apren-
dizado ativo de governanga e gestao em
Tecnologias da Informagao e Comuni-
cacao. Neste estudo, diversos artefatos
foram desenvolvidos, avaliados e refi-
nados por meio de oito ciclos de design,
gerando versoOes progressivas e incre-
mentais do game. A avaliagao de cada
versao incremental do MASTER-CIO
foi realizada por meio de estudos de
caso, delimitados no contexto de ativi-
dades sincronas especificas da disci-
plina, em Meets Temidticos (MTs) onde o
jogo era aplicado e avaliado pela turma.

Os Ciclos de Rigor utilizaram e ge-
raram conhecimento criando conexao
entre as atividades do design a base do
conhecimento por meios da fundamen-
tacdo tedrica, experiéncias e conheci-
mento cientifico produzidos pela pes-
quisa. E possivel alcangar o rigor a par-
tir da utilizacdo adequada dos funda-
mentos metodoldgicos que lastreiam e
geram novos conhecimentos a partir da
pesquisa na busca de contribuir com o
crescimento da base de conhecimento
(Trinkenreich et al., 2018). A presente
pesquisa expande o escopo do ciclo de
rigor da anterior — responsavel pelo
MASTER-PM - através de nova investi-
gacao a respeito da reutilizagao e adap-
tacao de artefatos produzidos e avalia-
dos no contexto de aprendizagem de
“governanga e gestao de projetos” para
um contexto de aprendizagem distinto
de “governanca e gestao de tecnologias
da informagao e comunica¢dao”, consi-
derando uma outra disciplina de um
curso diferente.
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Desenvolvimento

A presente pesquisa partiu da ava-
liagado da experiéncia vivenciada no
processo de ideagao, design, desenvol-
vimento e avaliacao dos artefatos da
pesquisa anterior, e sua consequente
‘metodizacdo’ e aplicagdo no formato
de um jogo sério colaborativo, o MAS-
TER-PM. Como passo seguinte, o co-
nhecimento decorrente dessa iniciativa
foi sistematizado no ambito de um fra-
mework para apoiar a Aprendizagem
baseada em Jogos ou Game-based Lear-
ning (GbL), com vistas a permitir o de-
senvolvimento de nova aplicagdes em
distintos contextos de aprendizagem
que permitam mitigar os desafios do
ensino remoto.

4.1. MAnGve Game-based
Learning (MGbL)

Como consequéncia dessa sistema-
tizacdo foi elaborado o MAnGue Game-
based Learning (MGDbL) ilustrado na Fi-
gura 2. O MGbL é estruturado em 5
classes de componentes, a saber: (i) me-
canicas: como o conjunto de regras que
definem o que pode ou nao ser feito no
ambito do jogo resultante; (ii) dinami-
cas: como a forma como essas regras
sao interpretadas e aplicadas no jogo;
(iii) estéticas: como as experiéncias
emocionais desejaveis evocadas no jo-
gador, quando ele interage com o sis-
tema de jogo; (iv) ciclo de ensino
aprendizagem: baseado na Teoria de
Aprendizagem Experiencial de Kolb
(1984) e na Teoria da Governanca Agil
de Luna (2015), assim, experimentando,
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refletindo, pensando e agindo em um
processo recursivo, o estudante é incen-
tivado a responder a situagao de apren-
dizagem e ao que esta sendo aprendido;
e (v) outros componentes/elementos
de jogos: como aplicagdes especificas
visualizadas e utilizadas na interface do
jogo, a exemplo de tabuleiro e cards.
Essa estruturacgao foi baseada na Matriz
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de Referéncia MDC (Mechanics, Dyna-
mics and Components) de Costa e Mar-
chiori (2015), e na abordagem de Game
Design MDA (Mechanics, Dynamics and
Aesthetics) de Hunicke et al. (2004), as-
sim como em estratégias de design para

Gamificacdo relatadas por Deterding
(2012) e Schobel et al. (2020).

MAnGve Game-based Learning - MGbL: Engagement Framework for Learning

Dindmicas
Descrevem o comportamento em
tempo de execugdo

Mecénicas

Fornece as regras que
definem o comportamentec no
jogo

T (5

Adicionar

Adicionar

Copyright by AGRLab@2022

Experiéncias estéticas
estimuladas

Descrevendo as respostas
emocionais desejaveis
evocadas no jogador

Outros componentes
Caracterizando aplicacgdes
especificas visualizadas e
utilizadas na interface do
jogo

&+

Adicionar Adicionar

Teméticas

Ciclo de ensino-aprendizagem
Retrata o processo recursive de experimentacao, reflexao,
Experiéncia

pensamento e agdo que estimula o aprendizado
[E
mws'o” Concreta (CE)

' ?
Experimentagdo Observagdo
. Ativa (AE) Reflexiva (RO)
. e
Pxé- Pos-

Meet @J
E.

Conceituagao
Abstrata (AC)

H!,

-

Figura 2. MAnGue Game-based Learning (MGbL): Framework de engajamento para o aprendizado.

Fonte: Elaboragao Propria.

O ciclo de ensino-aprendizagem,
consiste em trés etapas: (1) Pré-Meet
Tematico, (2) Meet Tematicos e (3) Pos-
Meet Tematico. Explorando aborda-
gens de Aprendizagem Ativa (Yost
Hammer & Giordano, 2012), como a
Sala de Aula Invertida (Tucker, 2012;
Valente, 2014) e a Aprendizagem Base-
ada em Problemas (PBL) (Mitre et al.,
2008), importantes para organizar os
momentos de estudo das tematicas a
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partir de atividades, materiais de lei-
tura e videoaulas (pacote de conheci-
mento) no Pré-Meet; seguido pelo mo-
mento de aplicagao do conhecimento
adquirido durante o Meet, no qual os
alunos interagem com os artefatos de
jogos desenhados; e, por fim, o mo-
mento de andlise dos resultados e refle-
xao do aprendido no Pds-Meet.

O Pré-Meet € iniciado pela realiza-
cao das atividades assincronas conside-
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rando a exploracao do pacote de conhe-
cimento do contetido programatico da
disciplina, e a consequente realizacao
de exercicios de fixacao de conheci-
mento, a fim de preparar os discentes
para o Meet Tematico. Essas atividades
podem ser organizadas em ferramentas
de auxilio ao ensino, como o Google
Classroom, que foi utilizado no con-
texto desta pesquisa.

A aplicagao interativa do game
ocorre durante os Meets Tematicos
(MTs). Nesses encontros, os assuntos
introduzidos nas atividades assincro-
nas devem ser explorados no ambito do
game. Durante esse momento as equi-
pes utilizam suas experiéncias e o co-
nhecimento assimilados no Pré-Meet
em dinamicas, mecanicas e outros com-
ponentes de jogos que buscam produzir
uma experiéncia estética estimulante ao
aprendizado, da tematica em foco.

OPos-Meet € a etapa de observacgao
dos resultados do jogo e reflexao do que
foi aprendido pelos proprios estudan-
tes. Além disso, nessa etapa podem ser
aplicadas estratégias de avaliagdo dos
artefatos, e coleta de feedback dos estu-
dantes para direcionamento dos proxi-
mos ciclos de aprendizagem. Tal abor-
dagem permite ao jogo desenvolvido
por meio do MGbL um processo de re-
finamento continuo de seus artefatos e
um direcionamento flexivel e adaptavel
das praticas de ensino com base no con-
texto de cada turma, em funcdo de sua
performance, caréncias e necessidades.

O processo de aprendizagem expe-
riencial proporcionada pelo framework
MGDbL busca estimular uma espiral de
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aprendizagem onde o aprendiz € esti-
mulado a vivenciar os modos dialéticos
da ELT: experiéncia concreta (CE), ob-
servacao reflexiva (RO), conceituagao
abstrata (AC) e experimentacao ativa
(AE). Assim, experimentando, refle-
tindo, pensando e agindo em um pro-
cesso recursivo, o estudante é incenti-
vado a responder a situacao de apren-
dizagem e ao que estd sendo aprendido.
Experiéncias imediatas ou concretas
sao a base para observagoes e reflexdes.
Essas reflexdes sao assimiladas e desti-
ladas em conceitos abstratos a partir
dos quais novas implica¢Oes para a acao
podem ser extraidas. Essas implicacoes
podem ser testadas ativamente e ser-
vem como guias na criagao de novas ex-
periéncias, nas iteragdes seguintes. A
abordagem de aprendizagem experien-
cial adotada enfatiza experiéncias prati-
cas (hands-on) e atividades de experi-
mentagao, que devem ser explicita-
mente complementadas com observa-
cao reflexiva e exercicios (minds-on) de
conceituagao abstrata para completar o
ciclo de aprendizagem e fornecer uma
compreensao conceitual significativa.

A experiéncia do desenvolvimento,
aplicacao e avaliagaio do MASTER-PM,
utilizado como referéncia inicial para
elaboragao do MGDbL foi compartilhada
com a comunidade cientifica por meio
de um artigo publicado no EnANPAD
2022 (Luna et al., 2022).

4.2. MASTER-CIO: Master Chief

Information Officer
A pesquisa atual buscava avaliar a
viabilidade da utilizacdo dessa nova
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abordagem (MGbL) para materializa-
¢ao e aplicagdo de um novo jogo num
contexto de aprendizagem de curso e
disciplina distintos. Partindo desse pro-
posito e utilizando o MGbL no contexto
de aprendizagem da disciplina de
AD442 - TECNOLOGIA DA INFOR-
MACAO APLICADA E USUAL
(TIAU), do Curso de SECRETARIADO
EXECUTIVO da UFPE, foi elaborado
um novo jogo analdgico colaborativo,
mediado pelas tecnologias utilizadas
no ensino remoto, denominado de
MASTER-CIO, que foi avaliado e refi-
nado por duas turmas da disciplina
TIAU nos semestres letivos 2020.1,
2020.2.

Os objetivos de aprendizagem da
disciplina buscavam desafiar o estu-
dante a desenvolver um pensamento
critico sobre a aplicacdo das tecnologias

—
»T: Apresentagdo da
disciplina (Planc de

Ensino)
*A: Concepcdo geral

do jogo, PBL, 2 sem|
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da informagao como elemento de apoio
a gestao e diferencial competitivo sus-
tentavel para o negodcio, através da
abordagem de aspectos técnicos, com-
portamentais e organizacionais. O de-
senvolvimento do jogo foi guiado por
essas diretrizes.

Seguindo a abordagem DSR, cada
versao do MASTER-CIO foi desenvol-
vida em oito ciclos de design. Cada ciclo
de design produziu e avaliou, de forma
iterativa e incremental, um conjunto de
artefatos, que sistematizados no con-
texto de sua aplicacdo, compuseram as
respectivas versdes do jogo colabora-
tivo descrito neste artigo. A Figura 3 re-
trata os ciclos de design que guiaram o

desenvolvimento da segunda versao
do MASTER-CIO.

RPG... =T: Introdugdo a «T: Computagio u
*12MT: perfil dos Tecnologia da Colaborativa e
estudantes Informacio Social, N\ _
(players), «A: Banco de Introducio & /\ S - : Revisdo GE::I
expectativas sobre questdes, cards de Légic-fx e +T: Projeto & Gestio los ;S§untns la
a experiéncia a ser perguntas e Algoritmos Semindrio Estratégica de disciplina
vivenciada, respostas, *A: Quizzes, *A: Quests Ti: Introdugio * A: Utilizago do
feedback a respeito tabuleiro, recompensa, sl;bre ao MAnGve recurso
da abordagem algoritmos de disputa, *T: SGBD, semindrio, +T: Introdugdo ao *A: Quizz, (MAnGveCoins
proposta sorteio, rankings Modelagem cooperagio D imento lugo do e Bazar),
aquecimento, D1- individual e de Dados, “5OMT: & Manutengio de teaching case compra de
c_nesan, D2- coletivo... saL ieedb:a:k & Software, Tl nas e narrativas, cards,
@ llderan?i. D3- *32MT: feedback oA Puzzles, diretrizes? organizagBes [ ist: agi
conhecimento, e diretrizes’ narrativas, *A: Quizz, evolugio premiacgo... SOﬂeiO:
aquisigio de cooperagdo, do teaching case e «7oMT: rogressSo,
::;ﬁvr::mns teaching narrativas, feadback e :oafdm ’
pontualidade das v, conuida, Ko « BMT: feedback
bt o feedback ¢ <63 feedback e g thretrizes®
atividades... Iretrizes? N
+29MT: feedback e diretrizes o
diretrizes’ e
Maré 1 Maré 2 Maré 3 Maré 4 Maré 5 Maré 6 Maré 7 Maré

klk‘leiﬂ. llk‘kikik. LIL|R‘K'K. lelb‘tlk. Ll‘l"""l‘. ilklk‘kik-‘ \Illkikik.‘k'kihikik.
LEGENDA: N2Ciclo (Duragdo em semanas); T — Tematica; A - Principais artefatos; NeMT - dados coletados na avaliagdo do Meet Tematico.

IConsiderando suas principais caracteristicas, sistematicas de avaliagio, interpretagio de papéis (role-playing), recompensa, reconhecimento e premiacio; e a identificagdo das demais
dindmicas, mecdnicas, estratégias e elementos de jogos que poderiam ser utilizados em sua construgdo.
?Feedback para aperfeicoamento dos artefatos, e diretrizes para o desenvolvimento de novos artefatos.

Figura 3. Ciclos de Design - MASTER-CIO v1.1.

Fonte: Elaboragao Propria.
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A primeira versaio do MASTER-
CIO (v1.0) foi desenvolvida e avaliada
no semestre letivo de 2021.1, utilizando
os elementos de jogos, como: interpre-
tacdo de papéis, tabuleiro, ranking,
quizz. No periodo seguinte (2020.2), a
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segunda versdo (v1.1) do jogo foi atua-
lizada incorporando novos elementos
de jogos e experiéncias estéticas. A Fi-
gura 4 ilustra o resultado da instancia-
¢ao do MGbL para a segunda versao do
MASTER-CIO.

MASTER-CIO: Engagement Framework for Learning on ICT

Mecanicas
Fornece as regras que
definem o comportamento no

@ O

Dinamicas
Descrevem o comportamento em
tempo de execugdo

Desafios PBL
E o &
i () S
B % &
Recompensa Premiacdo - _
® s

L M

Role-Playing Compra de
cards

Outros componentes
Caracterizando aplicagdes especificas visualizadas e utilizadas na
interface do jogo

Pré-Meet

Tematicas
o e

Ciclo de ensino-aprendizagem
Retrata o processo recursivo de experimentagdo, reflexdo, pensamento e
acdo que estimula o aprendizado

&
Meet LJ
Experiéncia
HANps-ON Concreta (CE)
i ?
-
Experimentacdo Observagdo
Ativa (AE) Reflexiva (RO)
e S

Conceituagio
Abstrata (AC)

MINDS-ON

......

Experiéncias estéticas estimuladas
Descrevendo as respostas emocionais desejdveis evocadas no jogador

Solalborachy Oowonsheriom Liderance Dosstiol
® % % o
e BN SR EES

Figura 4. MASTER-CIO: Framework MGbL instanciado para o aprendizado em TI - v1.1.

Fonte: Elaboragao Propria.

O propésito do desenvolvimento e
avaliacao da primeira versao do MAS-
TER-CIO foi o de verificar se a aborda-
gem utilizada para produzir e avaliar
um jogo como o MASTER-PM poderia
ser facilmente adaptado ao ensino de
uma outra disciplina de um outro
curso, com resultados positivos. Uma
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vez que sua aplicagao apresentou bom
resultado rendimento académico e no
engajamento da turma 2020.1 nas ativi-
dades sincronas, buscou-se dar um passo
na direcao da obtencao de um melhor
engajamento também na entrega das
atividades assincronas na versio seguinte
(2020.2).
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Com esse objetivo, para a segunda
versao foram ideados, desenhados,
construidos, testados, aplicados e avali-
ados novos elementos de jogos, mecani-
cas e dinamicas, a saber: (1) introducao
do conceito de walor agregado pela en-
trega pontual e em conformidade das
atividades assincronas, exercitando o
conceito meérito, como resultado da
qualidade e pontualidade das entregas,
e estimulando o engajamento na reali-
zagao das atividades assincronas; (2) in-
trodugdo do conceito de moeda
(MAnGuoeCoins, M$) para utilizacao das
equipes na instrumentaliza¢ao de suas
estratégias de competicdo durante as
atividades sincronas; (3) utilizacao de
cards para introduzir novos elementos
de estratégia na participagao das equi-
pes nas atividades sincronas. Esses ele-
mentos foram sistematizados na consti-
tuicdo de um novo artefato denomi-
nado MAnGueBank, que foi aprimorado
e avaliado progressivamente nas tur-
mas seguintes.

Esse incremento de novos elemen-
tos é um exemplo do aperfeicoamento
gradual do jogo possibilitado pelo
MGDbL, conforme as necessidades per-
cebidas pelo professor nos resultados
da aprendizagem, por consulta ou por
sugestao espontanea dos estudantes.

Para a segunda versao do MAS-
TER-CIO foram desenvolvidos, ainda,
os seguintes elementos de jogos e expe-
riéncia estética: Bazar, como sistematica
para compra de cards de estratégia que
possibilitavam o avango no tabuleiro do
jogo ou mesmo retardar o avango das
equipes adversarias; gerenciamento
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dos recursos de cada equipe por meio
das mecanicas estabelecidas pelo
MAnGueBank. A motivagao para adigao
desses novos elementos se deu a partir
da percepcao de ocorriam frequentes
atraso nos envios das atividades assin-
cronas da disciplina, no Pré-Meet. As-
sim, o time de pesquisadores passou a
idear e desenhar novas sistematicas
para estimular a pontualidade da en-
trega de tais atividades. Ao entregar as
atividades sem atraso, e em conformi-
dade, os integrantes, individualmente,
ganhavam moedas, que eram contabili-
zadas no MAnGueBank para o uso do
time no Meet-Tematico. Quando, en-
tdo, podiam ser gastas por meio uma
sistematica de Bazar, onde precisavam
aplicar o conhecimento ja introduzido
na disciplina na aplicacao de estratégias
para comprar cards num board seme-
lhante a um “campo minado”, que pos-
suiam efeitos positivos ou negativos (s6
revelados apds a compra), em funcao
do card selecionado.

No contexto de role-playing (inter-
pretacao de papéis), o jogo provocou
um rodizio semanal entre os estudantes
de cada equipe, do papel de Lider do
time. Essa abordagem visava proporci-
onar a oportunidade a todos os estu-
dantes de vivenciarem a experiéncia do
papel de lideranca e os desafios dele de-
correntes, enquanto procurava realizar
integracdo do conteudo programatico
da disciplina com a inser¢ao dos estu-
dantes em desafios reais, nos quais es-
ses conhecimentos, habilidades e atitu-
des eram essenciais.
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O Pré-Meet iniciava pela realiza¢ao
das atividades assincronas no Google
Classroom, considerando a exploragao
de cada tematica do contetdo progra-
matico da disciplina, e a realizagao de
exercicios de fixagao de conhecimento,
para preparar os discentes para o Meet
Tematico. Antes de iniciar o Meet Te-
matico, ainda na etapa de Pré-meet,
uma “atividade de aquecimento” era
realizada pelos estudantes que descre-
viam a respeito do periodo de ativida-
des e conteudo, sobre: (i) o nivel de
imersao no contedo da disciplina; (ii)
qualificavam e quantificavam as intera-
¢Oes com os membros da equipe sobre
o projeto; (iii) relatavam a experiéncia
vivenciada ou as suas expectativas, no
papel de GP; bem como, (iv) sugeriam
pontos de melhoria para aperfeicoa-
mento do material disponibilizado e
das atividades assincronas aplicadas.

Semelhante ao MASTER-PM, du-
rante o Meet Tematico, o MASTER-
CIO utilizou 3 dinamicas: (D1) Equipe
unida — que avaliava a coesao, assidui-
dade e pontualidade do time e atribuia
+1 ponto quando todos os membros do
time estavam presentes no momento de
apuracao do Meet; (D2) Lider na area —
que avaliava participagao da lideranca
da semana, podendo atribuir +1 ponto a
equipe na participacao do Lider ou -1
no caso de sua auséncia; e (D3) Desafio
do conhecimento — em que o conheci-
mento explorado previamente nas ati-
vidades assincronas era trabalhado por
meio de dinamicas de narrativa e pro-
gressdao gamificadas, por meio de dis-
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cussao em grupo, simulagdes de situa-
¢Oes reais, experimentagdes sociotécni-
cas, PBL, quests, puzzles, challenges e qui-
zzes, muitas vezes contextualizados por
um teaching case, dentre outras técnicas.
Além disso, as equipes acompanhavam
a sua progressao no jogo por meio de
um tabuleiro, a cada encontro.

No Pds-Meet, ao final de cada MT,
eram produzidos rankings individual e
coletivo, e aplicada uma sistemitica de
pontuacdo, cujo resultado permitia que
as equipes avangassem no tabuleiro do
game, painel de monitoramento do
jogo. Apos finalizado cada Meet Tema-
tico os discentes ainda avaliavam a ses-
sao: (1) pontuando sua satisfagdo numa
escala de Likert de 5 pontos (de péssimo
a excelente), (2) apontando o que mais
gostaram, (3) o que menos gostaram, e
(4) o que podia ser feito para melhorar
as proximas sessoes (levels) do game.
Ao final do semestre letivo os discentes
das trés equipes mais bem colocadas no
tabuleiro receberam um bonus na nota
obtida pelo segundo exercicio escolar, e
todos os discentes que finalizaram a
disciplina receberam certificado de par-
ticipagao no Workshop de Avaliacao de
cada versao do MASTER-CIO, com a
colocacao final de sua equipe.

Resultados e Discussoes

Na avaliagao do jogo, foi adotada a
estratégia exploratoria baseada em es-
tudo de caso multiplo holistico (tipo 3)
(Yin, 2015), tendo como unidade de
analise a ‘turma da disciplina’, em oito
fases distintas caracterizadas pelos res-
pectivos ciclos de design e avaliagao
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empregados no desenvolvimento itera-
tivo e incremental do jogo (vide Figura
3). Os estudos tiveram como proposi-
¢oes, respectivamente: (1%) “como os es-
tudantes recepcionariam a proposta,
que contribui¢des poderiam fornecer”;
(da 2% a 8%) “como e por que a aborda-
gem descrita pelas versOes incremen-
tais do jogo contribui para o engaja-
mento no ensino remoto, considerando
os requisitos de comportamento [R1],
cognicao [R2] e presenca [R3]”.

Os dados foram coletados pela apli-
cacao de questiondrios, observacao du-
rante os MTs e andlise documental refe-
rente as entregas das atividades assin-
cronas. Os MTs também foram grava-
dos para ajudar na rastreabilidade de
informacoes da aula, e para auxiliar na
observagao do comportamento dos es-
tudantes durante as atividades. As gra-
vagoes eram consultadas quando surgia
alguma duvida sobre as anotagdes dos
pesquisadores.

No que diz respeito a viabilidade
do MASTER-CIO, podemos dizer que o
game resultante da sistematizagao dos
diversos artefatos produzidos e avalia-
dos gradativamente no decorrer de dois
semestres letivos, por um total de 58 es-
tudantes, foi aplicado conforme a descrigdo
do conjunto de artefatos de cada temitica,
em oito sessoes de Meet Tematicos, em
cada semestre, dimensionadas para
uma duracao de 100 minutos, cada.

Sob o ponto de vista de cumpri-
mento do propdsito do artefato, ou seja,
a verificagao se o game produzia o que
se propunha a entregar, em cada turma,
durante as sessdes de MTs, puderam
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ser observadas e coletadas evidéncias
da satisfacao dos requisitos da pesquisa
descritos na Secdo 3, que foram utiliza-
dos como critérios para avaliacdo dos
resultados da pesquisa na analise que
segue.

Sobre o comportamento [R1] favo-
recido e estimulado pelas dinamicas do
jogo, durante os MTs, observamos a
manifestacdo de atitudes apreciativas e
colaborativas dos estudantes nas intera-
¢Oes com o professor e com seus pares,
para a resolucao de puzzles, o alcance
dos objetivos das quests, progressos nos
quizzes, como resultado da implementa-
¢ao equilibrada de mecanicas de desa-
fios, cooperagio e disputa, procurando
proporcionar experiéncias estéticas de
colaboragao e competicao, assim como
estabelecer lacos de companheirismo e o
exercicio da lideran¢a para auxiliar o
time na progressao no jogo.

Sob as lentes do modelo de engaja-
mento de Hookham e Nesbitt (2019), o
balanceamento estabelecido entre o de-
safio (challenge) proporcionado pelo
game, e a habilidade (skill) do estudante
em lidar com as situa¢des decorrentes
deste desafio, propicia um estado de
foco, atencao ou concentragao, caracte-
rizado como “flow’, na busca de sucesso
da realizacao de uma atividade. Este es-
tado, quando alcangado por meio de
uma atividade ludica, é observavel no
comportamento do jogador, e favorece
0 processo cognitivo envolvido na ativi-
dade.

As manifestacdes do estado de
‘flow” foram percebidas em distintas
ocasides durante a aplicagao do jogo
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como consequéncia da observagao de
evidéncias da concentragao dos estu-
dantes nas atividades, de senso de con-
trole para realizagio da atividade - mesmo
quando submetidos a distra¢des provo-
cadas pelos membros de outras equi-
pes, ou por obstaculos intencional-
mente introduzidos na atividade); da
perda de autoconsciéncia - o paradoxal de-
saparecimento momentaneo da preocu-
pacao com o individuo, em detrimento
da construcao de uma consciéncia cole-
tiva de time, na busca pelo sucesso da
atividade; e, um sentido alterado de tempo
- consequéncia da imersao dos estudan-
tes nas discussoes da atividade, que
precisavam ser coordenadas pelo pro-
fessor para que as sessdoes de MTs fos-
sem concluidas dentro do tempo plane-
jado.

Considerando a oportunidade de
desenvolvimento da cognicao [R2] es-
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perada pela aplicacao do jogo, observa-
mos que as situagOes proporcionadas
por ele, que buscavam estimular a
aprendizagem dos estudantes por meio
da construgao de uma percepcao critica
sobre os topicos explorados no conte-
udo programatico da disciplina, apre-
sentaram resultados de aprendizagem
satisfatdrios. Os resultados da aplicacao
do MASTER-CIO, comparados entre as
versoes do jogo nos dois periodos leti-
VOs, expressou uma propor¢ao de me-
lhoria entre a versao 1.0 e 1.1, esses da-
dos foram também apresentados em
termos proporcionais ao tamanho de
cada turma, conforme retratado na Ta-
bela 1.

Os resultados obtidos pela versao
aplicada no semestre 2020.2 se asseme-
lham aos resultados obtidos na aplica-
cao do MASTER-PM no semestre
2020.3.

Jogo Sério | MASTER-PM (MPM) MASTER-CIO (MCIO)

Meétricas 2020.3 % 2020.1 % | 20202 | %
Aprovagao por média (A) 52/57 91,23 20/34 58,82| 20/24 |83,00
Aprovagao (apds exame final) (B) 2/57 3,51 0/34 0 3/24 12,5
Aprovagio global (A + B) 54/57 94,74 20/34 58,82 23/24 |95,83
Reprovacao por média (X) 1/57 1,75 0/34 0 0/24 0
Evasado/Reprovacao por falta (Y) 2/57 3,51 14/34 41,18| 1/24 4,17
Reprovagao Global (X +Y) 3/57 5,26 14/34 41,18| 1/24 4,17
Meédia da turma (M) 8,49 - 8,77 - 7.85 -
Alunos (n) = (A + B) + (X+Y) 57 100 34 100 24 100

Tabela 1. Comparativo das métricas dos semestres letivos.
Fonte: Elaboragao propria.

No tocante a comparagao entre os
resultados do MASTER-CIO nos dois

semestres letivos, observamos que a
aprovacgao global da disciplina saiu de
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20/34 (58,82%), em 2020.1, para 23/24
(95,83%) em 2020.2 e a reprovacgao glo-
bal diminuiu de 14/34 (41,18%) para
1/24 (4,17%), respectivamente. No en-
tanto, a média da turma reduziu no de-
correr dos periodos, saindo de 8,77, em
2020.1, para 7,85 (-10,49%).

E importante considerar que o peri-
odo 2020.1 como um periodo atipico,
tendo em vista que foi realizado em
2021, no qual varios alunos estavam
matriculados desde 2020 quando a uni-
versidade suspendeu as aulas por conta
da pandemia da Covid-19, havendo um
hiato de dez meses até seu retorno -
apds um periodo sem aula e um peri-
odo de ensino remoto experimental
(2020.3). Neste caso, os 14/34 alunos de-
sistentes estavam matriculados na dis-
ciplina desde o ano anterior e nao tive-
ram a oportunidade de modificar ou
cancelar sua matricula. Como conse-
quéncia, observamos um ndmero ex-
pressivo de “evasao” nesse semestre,
por varios motivos que podemos infe-
rir, com base no relato dos estudantes
que participaram regularmente das ati-
vidades da disciplina, a saber: sendo
2020.1 o primeiro semestre letivo regu-
lar apds o evento de emergéncia sanita-
ria global, causado pela rapida dissemi-
nacao Sars-Cov-2, ser caracterizado
pela OMS como uma pandemia, muitos
estudantes nao possuiam experiéncia
com (ou acesso aos) recursos tecnologi-
COs necessarios ao ensino remoto; no
periodo que antecedeu o retorno do se-
mestre letivo houve significativo agra-
vamento das dificuldades financeiras
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de suas familias, acarretando transtor-
nos de ansiedade, e mesmo depressao.
Muitos desses estudantes (10/34) nao
chegaram a participar de nenhuma ati-
vidade da disciplina seja ela sincrona
ou assincrona no semestre, nao tendo
qualquer contato com o game. Deve-se
considerar também que a carga horaria
dos semestres foi comprimida num in-
tervalo menor de tempo (15 semanas),
mas o conteudo programatico mantido.

Apesar do que foi relatado, o MAS-
TER-CIO apresentou evidéncias de sua
resiliéncia e do seu potencial como ins-
trumento de estimulo ao aprendizado,
uma vez que proporcionou uma boa
média global da turma mesmo em um
cendrio atipico. Quando comparamos
os dados do MASTER-PM (2020.3) com
os dados do MASTER-CIO nos semes-
tres letivos 2020.1 e 2020.2, podemos
observar proporcionalmente ao tama-
nho de cada turma: (1) boa aprovagio glo-
bal - MPM (2020.3) e MCIO 2020.2; (2)
aumento significativo da aprovagio por mé-
dia — da turma do MCIO 2020.1 para o
2020.2, assim como um resultado seme-
lhante entre as turmas MPM 2020.3 e
MCIO 2020.2 ; (3) redugdo sensivel da eva-
sdo - da turma do MCIO 2020.1 para o
2020.2, assim como um resultado seme-
lhante entre as turmas MPM 2020.3 e
MCIO 2020.2; (4) baixa evasdo e baixa taxa
de reprovagdo, quando desconsiderados
os estudantes que nao participaram de
nenhuma atividade da turma MCIO
2020.1; além de (5) bons resultados na mé-
dia da turma.

Em relagao a avaliagao da presenca
[R3] proporcionada pelo jogo, assim

Silva, A. E. et al. (2023). MASTER-CIO: uma aplicagao transdisciplinar de serious games para o ensino de

Tecnologia da Informag&o. Gestdo.Org — Revista Eletronica de Gestdo Organizacional, 21, 1-29.
https://doi.org/10.51359/1679-1827.2023.256853

o= ©



go
3RO

como ocorreu no MASTER-PM, na apli-
cacao do MASTER-CIO pudemos ob-
servar evidéncia da adogao satisfatoria
das estratégias de Simulation Games, Vi-
sual Novel, Management games, PBL e
RPG empregadas na adequacgao e refi-
namento dos conjuntos de artefatos as-
sociados a adaptagao do teaching case
que simulava um empreendimento ho-
teleiro com problemas estratégicos, a
fim de estimular o debate entre os joga-
dores e sua equipe para resolverem as
situagOes apresentadas, bem como rea-
lizar integragao do conteudo programa-
tico da disciplina com a insercao dos es-
tudantes em desafios, nos quais esses
conhecimentos, habilidades e atitudes
eram essenciais. A adoc¢ao dessas estra-
tégias proporcionou a construgao do (i)
espago de intera¢ao dos estudantes com
o mundo de jogo (game world); (ii) da
narrativa associada a sequéncia de
eventos no mundo de jogo (narrative
backing), e (iii) personagens (characters)
que faziam parte deste ficticio contexto
organizacional.

O sentimento de pertencimento dos
estudantes ao mundo do jogo foi esti-
mulado pela interacao com os Non-Pla-
yer Characters (NPC) que ajudaram a
conduzir a narrativa de progressao do
jogo (com base nos desafios propostos),
bem como pelo exercicio ou rodizio dos
papéis (roles) associados a essas ativida-
des, como por exemplo, no caso do ro-
dizio semanal do papel de Lider. De
acordo com o modelo de Hookham e
Nesbitt (2019), engajamento (engage-
ment), juntamente com imersao (immer-

Gestdao.Org

Revista Eletronica de Gestao Organizacional

ISSN: 1679-1827

sion) e presenca (presence), sao conside-
rados componentes do fluxo (flow). En-
quanto o ‘flow’ é considerado um estado
cognitivo, as nogoes de imersdo e pre-
senga sugerem os fundamentos afetivos
(affect) necessarios para atingir a condi-
¢ao de fluxo. Em outras palavras, o
afeto despertado pela experiéncia pro-
porcionada pelo jogo é decorrente do
sentimento de pertencimento do joga-
dor ao mundo do jogo e da imersao pro-
porcionada pela sua experiéncia. Este
pertencimento e imersao, por sua vez,
contribuem para o estabelecimento de
um comportamento (behaviour) que
propicia um estado de foco, atencao ou
concentragao (flow) contribuindo para o
desenvolvimento cognitivo (cognition)
do jogador enquanto enfrenta os desa-
fios propostos pelo jogo.

O comportamento engajado dos
discentes nesse estado de fluxo foi ob-
servado no ambito do construto pre-
senga (presence), por meio das reagoes e
feedback a ambientacdo projetada pelo
game na investigacao do mundo imagi-
nario, na delimitagao da area de acao
dos jogadores, para favorecer o senso
de pertencimento dos estudantes ao
contexto dos trabalhos em equipe e aos
cenarios de aprendizagem dos desafios
propostos, estimulando a participagao,
assiduidade e pontualidade dos estu-
dantes.

Conclusao

A presente pesquisa apresenta res-
postas satisfatorias as perguntas que a
motivaram (caracterizadas no segundo
paragrafo da primeira se¢ao), uma vez
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que: (1) produziu uma abordagem de
Game-based Learning (GbL) que pode ser
aplicada para desenvolver um jogo se-
melhante ao MASTER-PM para o en-
sino de uma outra disciplina, de um
curso distinto de graduagao da UFPE,
numa tematica diferente; (2) o novo
jogo produzido (MASTER-CIO) foi
aplicado e avaliado em duas turmas da
disciplina de AD442 - TECNOLOGIA
DA INFORMACAO APLICADA E
USUAL (TIAU), do Curso de SECRE-
TARIADO EXECUTIVO da UFPE, nos
semestres letivos 2020.1 e 2020.2, ob-
tendo o MASTER-CIO em sua segunda
versao, resultados semelhantes ao
MASTER-PM,; (3) apresenta 0o MAnGve
Game-based Learning (MGbL) como uma
alternativa para instanciar a sistematica
de aprendizagem baseada em jogos
para o ambiente organizacional, a ser
avaliado como trabalho futuro, nesse
ecossistema cada vez mais dinamico e
desafiador, demandando habilidades
multiplas aos profissionais.

No que diz respeito a perqunta de
pesquisa que guiou o estudo, conforme
demonstrado pelos resultados alcanga-
dos, é razoavel considerar que: satisfa-
toriamente a reutilizacao de artefatos
de jogos sérios, desenvolvidos para um
contexto particular de aprendizagem,
podem ser adaptados para o contexto
de outra disciplina, gerando resultados
similares de engajamento e rendimento
académico no processo de ensino re-
moto.

A andlise dos resultados aponta na
direcao da viabilidade do MASTER-
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CIO e do MGbL, uma vez que esse cri-
tério é descrito em termos da combina-
cao equilibrada de aplicabilidade, eficdcia
e esforco adequado. No que se refere a
aplicabilidade, podemos argumentar que
a aplicacao do framework para produzir
0 jogo, e consequentemente do game
nas turmas, ocorreu conforme plane-
jado. Em relagao a avaliacao da eficdcia,
observamos que as evidéncias coleta-
das sugerem que o jogo produzido pela
aplicacao do framework no contexto da
disciplina de TI, atende satisfatoria-
mente aos requisitos da pesquisa des-
critos na Sec¢ao 3, produzindo assim o
que se propde a entregar. Com respeito
a anadlise do esforco adequado para sua
aplicacdo, a equipe de pesquisadores
relata que o framework nao exigiu es-
forco excessivo para seu emprego, as-
sim como as turmas participantes rela-
tam que o game nao demandou esfor¢o
significativo para sua utilizagao.

No que diz respeito a utilidade, no
caso do MGbL observou-se que seu uso
produziu contribui¢cdes ou beneficios
por meio da produgao de um jogo simi-
lar ao MASTER-PM para auxiliar no
processo de aprendizagem de outra
area do conhecimento. No caso do
MASTER-CIO, foi avaliado se o seu uso
produz contribui¢des ou beneficios
para mitigar os desafios do ensino re-
moto em TI. Com base nos resultados
obtidos, pode-se inferir que a utilizagao
dos fundamentos da pesquisa, a exem-
plo de aprendizagem ativa, elementos
de jogos, RPG, como o uso de papéis,
aleatoriedade, desafios, progressao do
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jogo, entre outros, foram uteis para au-
xiliar na quebra dos obstaculos ligados
a classe de problema que motivou a
pesquisa. Os artefatos produzidos fo-
ram positivamente avaliados e aperfei-
coados em duas versOes progressivas
do jogo. As métricas avaliadas (e.g.,
taxa de aprovagao, média da turma, e
taxa de evasao) denotam uma contri-
buigao significativa do game para o es-
tabelecimento e manutengao do engaja-
mento da turma e a decorrente obten-
¢ao de bons resultados académicos,
mesmo considerando um cendrio re-
moto de ensino.

Analisamos ainda as limita¢des da
pesquisa e ameagas a sua validade. Consi-
derando a validade de construto, que esta
relacionada as medidas utilizadas para
avaliar o objeto de estudo, a principal
ameaca refere-se aos indicadores utili-
zados para avaliar o game, pois podem
nao ser capazes de representar integral-
mente as propriedades que operaciona-
lizam. Visando minimizar esta ameaca,
definimos indicadores para as proprie-
dades que consideramos relevantes
para aplicagao do jogo, para mitigar os
problemas para o qual ele foi conce-
bido. Essas propriedades foram utiliza-
das como critérios de aceitacio nas avali-
acoes do MASTER-CIO, obtido por
meio da aplicacdo do MGbL. Mesmo
considerando a natureza atipica dos da-
dos da matricula do semestre letivo
2020.1, é razoavel considerar que o de-
senvolvimento, aplicacdo e conse-
quente avaliacdo do game pelos estu-
dantes foi positiva, proporcionando a
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obtencao de bons resultados académi-
cos, de participacao e engajamento da
turma durante todo o semestre letivo,
mesmo num contexto mais desafiador
do que o comumente vivenciado no en-
sino presencial. Quanto a validade in-
terna, a principal ameacga é que os estu-
dos realizados durante o desenvolvi-
mento do MGbL e MASTER-CIO te-
nham sido conduzidos pelos pesquisa-
dores. A participagao dos pesquisado-
res pode ter afetado os resultados dos
estudos. Na tentativa de minimizar esse
tratamento, a participacao dos pesqui-
sadores limitou-se aos papéis do pro-
fessor e aos estabelecidos no préprio
jogo, e as atividades em que sua inter-
vencao fosse realmente necessaria.
Além disso, os dados obtidos dos estu-
dos foram analisados e interpretados
por mais de um pesquisador.

A estratégia adotada para avaliar o
MASTER-CIO foi baseada em estudo
de caso. Wieringa e Daneva (2015)
apontam que uma das maiores ameacas
neste contexto é a capacidade de gene-
ralizacdo dos achados especificos de
cada caso para diferentes casos. Desta
forma, a principal ameaca a validade ex-
terna neste estudo é sobre a generaliza-
cao dos resultados. De acordo com os
mesmos autores, as generaliza¢des pro-
duzidas no DSR sao consideradas de
médio alcance, permitindo generalizar
além do nivel do caso, mesmo que nao
pretendendo ser universal. Portanto,
embora os problemas especificos pos-
sam variar conforme a questao a ser en-
frentada por cada artefato produzido,
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as solugdes propostas para uma deter-
minada "classe de problemas" devem
produzir uma resposta satisfatéria
quando aplicadas a problemas especifi-
cos dessa mesma classe, permitindo
que essa solucao seja "generalizavel" no
contexto da classe em questao. Por
exemplo, em pesquisas baseadas em es-
tudos de caso, uma vez obtidos os resul-
tados de estudos de caso especificos, é
possivel estabelecer uma generalizagao
para casos semelhantes (Yin, 2015).

Os artefatos do jogo foram concebi-
dos como objetos de aprendizagem, po-
dendo ser recombinados e reutilizados
em diferentes configuracdes. Desse
modo, é razoavel considerar que os ar-
tefatos produzidos e avaliados neste
contexto especifico podem ser ferra-
mentas uteis para auxiliar estudantes e
professores a enfrentarem dificuldades
semelhantes relacionadas ao ensino re-
moto em seus proprios contextos.

Inferimos que o framework MGbL,
além da demonstrada utilidade para o
desenvolvimento de jogos para estu-
dantes universitarios também pode ter
sua contribuigao investigada no auxilio
ao engajamento de profissionais em
ambientes
questdes surgem a partir desse traba-
lho, como perspectiva de trabalhos futu-
ros: E possivel utilizar o MGbL para o
desenvolvimento de jogos para engajar
alunos de turmas na modalidade pre-
sencial? E possivel criar uma plata-
forma que ajude a integrar e sistemati-
zar todos esses artefatos em um tnico
ambiente de aprendizagem? Como o

organizacionais. Novas
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desenvolvimento de um aplicativo/pla-
taforma baseado no MGbL poderia ser
util para o alcance desses objetivos?
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