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Resumo

No ensino superior, o trabalho em grupo é uma metodologia de ensino-aprendizagem bastan-
te popular entre professores e alunos, existindo, no entanto, alguns problemas bem conhecidos
na sua operacionalizagdo e, consequentemente, no seu sucesso enquanto estratégia pedagogi-
ca. Um problema desta metodologia, objeto de muitos estudos, prende-se com as relacoes in-
terpessoais entre os elementos do grupo, existindo diversos fatores que contribuem para uma
diminuicdo da sua qualidade. Contudo, sabe-se também que esta relacdo pode ser bastante
diferente, se a tarefa grupal mudar de natureza, como acontece quando os alunos se envolvem
na resolucao de problemas em jogos. Consequentemente, a “gamificacdo” do ensino - a apli-
cagdo de mecanicas de jogos num contexto ndo litdico - tem-se revelado uma area promissora
para combater alguns dos problemas da operacionalizacao da metodologia.

No sentido de entender a realidade especifica dos alunos do Instituto Politécnico de Leiria, e
de forma a encontrar estratégias de “gamificacdo” promissoras, fez-se um estudo, pedindo-se
aos alunos que referissem e refletissem sobre os problemas e dificuldades experienciados na
realizacao de trabalhos de grupo.

Apresenta-se assim neste artigo os resultados deste estudo e, com base nos resultados obtidos,
apresentamos um conjunto de principios de “gamifica¢do” que procuram responder aos pro-
blemas grupais apontados pelos alunos.

Palavras-chave: ensino superior, trabalho em grupo, auto e heteroavaliacdo, “gamifica-
tion”, ambientes virtuais de aprendizagem.

Abstract

Group working in higher education, is a quite popular teaching and learning methodology
amongst teachers and students. There are however, some well-known problems in its operatio-
nalization and consequently, in its success as pedagogical strategy. One problem with this me-
thodology, object of many studies, concerns the interpersonal relationships of the group mem-
bers, with several identified factors that contribute to a decline in its quality. However, it is also
known that this relationship may be quite different if the group task changes, such as when the
students engage in problem-solving tasks in games. Consequently, the gamification of teaching -
the application of game mechanics in non-playing contexts — has proved to be a promising field
in order to tackle some of the problems of operationalization of the methodology.

In order to understand the specific reality of the students of the Polytechnic Institute of Leiria,
and in a way to find promising gamification strategies, a study was conducted, asking the
students to name and reflect about the problems and difficulties they experienced when per-
forming group assignments.

We present in this article the results of this study and, based on the results obtained, we present
a set of gamification principles that seek to answer the group problems pointed by the students.
Keywords: higher education, group work, self and hetero-assessment, gamification, virtual
learning environments.

Introducgao

Os Ambientes de Gestao de Aprendizagem (Learning Management Systems — LMS), como o
Moodle, sdo muitas vezes utilizados para potenciar aprendizagens colaborativas. Contudo, co-
nhecem-se bastantes limita¢Ges no uso destas ferramentas e tém vindo a ser propostos e imple-
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mentados novos modelos para a aprendizagem colaborativa. Um desses modelos diz respeito a
“gamificacdo” dos processos de ensino-aprendizagem (Johnson et.al, 2013). O aspeto motiva-
cional que caracteriza os jogos revela uma oportunidade quando se implementam mecanicas
e raciocinios de jogos em contextos/recursos de aprendizagem — “gamificacdo” - permitindo
elevar os niveis de motivacao e envolvimento (Simoes & Aguiar, 2011).

Assim, e de forma a procurar construir um modelo de “gamifica¢do” para o Instituto Poli-
técnico de Leiria (IPL), instituicao dos autores deste artigo, apresenta-se um estudo de opiniao
feito aos alunos desta instituicao sobre a metodologia de trabalho em grupo, em particular sobre
alguns problemas das relacoes interpessoais que levam a atitudes de “parasitismo”. Com base
nas respostas sugere-se um modelo de “gamificacdo”, concebido com base na literatura existen-
te na area, que parece ter potencial para reduzir estes problemas.

1. Enquadramento tedrico

1.1 Trabalhos em grupo no ensino superior

A importancia do trabalho em grupo no Ensino Superior tem aumentado nas tltimas duas dé-
cadas, que segundo Wagner e colaboradores (1992) se deve a: (1) Exigéncia para que membros
do corpo docente sejam, nao s6, professores de qualidade, como investigadores produtivos; (2)
a crescente importancia das tecnologias de informacao como uma ferramenta adicional; (3)
turmas maiores; (4) necessidade de formacao em diversidade cultural; e (5) constrangimentos
orcamentais.

Diversos autores (Ruel et.al., 2003; Strong & Watkins, 2004), propuseram teorias e levan-
taram hipoteses na tentativa de explicar os problemas e dificuldades na realizagio de grupos de
trabalho referindo que existem dois grandes fatores para a existéncia de dificuldades em traba-
lhar em grupo: o free-riding (parasitismo) e o social loafing (preguica social).

Neste estudo adotamos as defini¢coes de Albanese & Van Fleet (1985) que afirma que este
acontece “(...) quando um individuo nao produz uma quantidade proporcional do trabalho e
ainda compartilha os beneficios do grupo” e a diferenciacao das duas praticas proposto por
Brooks & Ammons (2003) que referem que “(...) social loafing é uma reducao do esfor¢o devido
a ndo ser considerado ou a falta de identificacio numa tarefa de grupo. Free-riding é obter ac-
tivamente recompensa sem qualquer esforco. Portanto, Social loafing pode levar ao free-riding.
Noutros estudos, os termos sao usados indistintamente”.

Ja Karau & Williams (1993); Latane, Williams, e Harkins (1979) verificaram que:

1. Os individuos aplicam normalmente menos esforco na realizacio de tarefas coletivas
que nas individuais. O que leva ao social loafing e ao free-riding em tarefas grupais;

2. Grupos com individuos com melhores resultados atraem com mais frequéncia pes-
soas que fazem social loafing e free-riding.

Tomando consciéncia destas praticas, Sivan et.al. (1995) e Knowd e Daruwalla (2003), iden-
tificaram os niveis desproporcionados de participacdo como a grande causa de problemas na
realizacdo de trabalhos de grupo no Ensino Superior, estando diretamente relacionados com
o free-riding e o social loafing. Os mesmos referem, que por vezes, a desproporcionalidade de
participacgdo, provoca tensoes e conflitos interpessoais que se podem traduzir, em dltimo caso,
no insucesso de um grupo. Quando se verifica o free-riding e o social loafing a percecdo da clas-
sificacdo final dos trabalhos de grupo por parte dos individuos do grupo com mais participacao,
é na maioria das vezes considerada injusta. Esta injustica é também reconhecida pelos professo-
res, pois, e segundo Martins et al. (2011) “A avaliagao de trabalhos realizados em grupo torna-se
dificil porque requer um conhecimento profundo dos processos de construcao do conhecimento
e metodologias de acompanhamento sistematico, podendo nao traduzir o desempenho indivi-
dual dos estudantes e gerar sentimentos de angustia e injustica”.

1.2 Modelos de Auto e Hetero-avaliagcao

No sentido de ultrapassar o sentimento de angustia e injustica referidos na seccao anterior,
sugerem-se, muitas vezes, modelos baseados na auto- e hetero-avaliagdo. Em alguns destes mo-
delos o professor opta por avaliar apenas o artefacto desenvolvido pelo grupo, enquanto o pro-

208

Artigos



cesso de construgao (o desempenho dos alunos), é delegado, em parte ou no todo, aos elementos
do préprio grupo. Neste sentido, existem modelos simples - onde os elementos do grupo fazem
apenas uma avaliacdo, com pouco peso na nota final, e um pequeno conjunto de parametros - a
modelos mais completos - com varios momentos de avaliacdo com um maior ntimero de para-
metros e um peso maior na nota final tudo dependendo da natureza da tarefa de grupo, nivel de
ensino, entre outros fatores.

Contudo, estes modelos, sendo desejaveis por muitas razoes (além das apontadas, a dele-
gacdo de responsabilidades dos processos de ensino-aprendizagem aos alunos é desejavel em
contextos de ensino superior para promocao da autonomia e sentido de responsabilidade) apre-
sentam desvantagens, nomeadamente em termos das relagoes interpessoais e de competéncias
de auto- e heteroavaliacao (Zundert et al. , 2010). Neste sentido, os autores deste artigo tém
vindo a procurar saber se os processos de “gamificacdo” podem oferecer mais-valias.

1.3 Gamification e motivacao

Zichermann & Cunningham (2011) conceptualizam a “gamificacdo” como o “processo do uso de racio-
cinios e mecanicas de jogos para envolver o publico e resolver problemas”, procurando explorar o po-
der motivacional dos jogos em contextos nao ladicos para promover a mudanca ou adocao de compor-
tamentos desejaveis, baseando-se em teorias e estudos da psicologia, gestdo, marketing e economia.

Uma das teorias com mais impacto nas técnicas de gamification é o estado de fluxo de Csi-
kszentmihalyi (1990), um estado situado entre a ansiedade e o aborrecimento, definindo o estado
de fluxo, ou experiéncia 6tima, como a “... sensacao que temos quando as aptidoes possuidas sdo
adequadas para lidar com os desafios em questdo, num sistema de a¢do direcionado por objetivos
com regras limite, fornecendo pistas claras no quao bem a estamos a realizar. A concentracio é
tao intensa que nao ha atencio de sobra para pensar em nada irrelevante, ou preocuparmo-nos
com problemas. A autoconsciéncia desaparece, e o sentido de tempo torna-se distorcido. Uma
atividade que produz tais experiencias é tao gratificante que as pessoas estio dispostas a fazé-
-la por si mesma, com pouca preocupacdo com o que obtém dela, mesmo quando é dificil, ou
perigoso.“. Esta descricao revela semelhancas com a propria nogao de jogo de Suits (2005) onde
“participar em um jogo é uma tentativa de atingir um resultado especifico [objetivo pré-lusorio],
usando meios apenas permitidos por regras [meios lusorios], em que as regras proibem o uso de
meios mais eficientes em favor de meios menos eficientes [regras constitutivas], e onde as regras
sao simplesmente aceites porque os participantes tornam possivel tal atividade [atitude lusoria]®.

Assim, verifica-se frequentemente que os designers de jogos procuram equilibrio entre an-
siedade e aborrecimento aplicando elementos presentes na teoria do estado de fluxo. Por outras
palavras, estes procuram certificar-se que a atividade num jogo nao é demasiado dificil ou facil
de realizar. No contexto de aplicacao de elementos de gamification, este equilibrio, é em muitos
casos realizado através de niveis ou progressao de dificuldade e do feedback instantaneo.

Na educagio, embora ainda existam poucos estudos empiricos comecam a surgir exemplos
onde alunos sujeitos a aprendizagem “gamificada® tém mais motivacao na realizacao de tarefas,
que se traduz numa maior participacao (Dominguez et al., 2013). Estes resultados acontecem
quando a “gamificagdo” € consistente com os principios dos jogos mais bem conseguidos e po-
pulares (serem equilibrados em termos de complexidade). Ou seja, os desafios sdo promocionais
com a habilidade do jogador, fazendo com que este sinta sentimentos de recompensa, realizagao
pessoal e empenho, evitando sentimentos de ansiedade e aborrecimento.

2. Metodologia

De forma a propor um modelo de “gamificacdo” que pudesse ser aplicado em modelos de auto- e
heteroavaliacdo dos trabalhos de grupo realizados pelos alunos do IPL, procedeu-se a uma aus-
cultacdo por questionario aos alunos das licenciaturas desta institui¢do. Desta forma, concebeu-
-se um questionario a ser realizado de forma anénima e online, divulgado por correio eletronico
aos alunos das 5 escolas do IPL. Obteve-se um total de 141 respostas que, num universo de cerca
de 12000 estudantes, ndo permitem uma analise estatistica inferencial. Aplicaram-se assim téc-
nicas de estatistica descritiva, tendo consciéncia que de um ponto de vista cientifico, e em rigor,
os resultados que obtivemos (e consequente modelo de “gamificacdo”) apenas se referem ao
perfil dos alunos da amostra.
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3. Apresentacao e analise dos resultados
A amostra, constituida por 141 elementos é, essencialmente, feminina (83%), com idades entre
18 e 25 anos (85,8%) sendo as escolas mais representadas a Escola Superior de Educagao e
Ciéncias Sociais (45,4%) e Escola Superior de Turismo e Tecnologia do Mar (31%). Como, de
acordo com o corpo tedrico, a natureza dos processos de grupo muda de acordo com a natureza
da tarefa, sexo e outros fatores, é de esperar uma certa especificidade nas respostas, pois a natu-
reza dos trabalhos de grupo em escolas de Ciéncias Sociais (trabalho escrito) sera diferente das
Escolas de Ciéncias Aplicadas e Engenharia (trabalho laboratorial).

Procurou-se também conhecer algumas caracteristicas psico/sociais dos elementos, nomea-
damente como se veem a si mesmos a nivel escolar e como vém os outros ou os outros o/a vém,
resumidos na tabela seguinte:

Perquntas Class. | Desvio
9 média | padrao
Tracos Como classificaria as suas capacidades para realizar as tarefas 3.84 11
psicolégicos | escolares? (0=nada capaz, 5=muito capaz) ’ ’
Considera-se uma pessoa “popular” na sua turma? 3.35 176
(o=nada popular, 5=muito popular) ’ ’
Tracos Prefere ser liderado ou liderar?
P . . 2,84 2,11
sociolégicos | (o=ser liderado, 5=liderar)
Como classificaria as capacidades dos seus colegas para realizar 276 1.86
as tarefas escolares? (0=nada capazes, 5=muito capazes) ’ ’

Tabela 1 - Perfil sociopsicolégico

Estes resultados parecem evidenciar um autoconceito ligeiramente superior ao hetero-con-
ceito, tanto em termos “valor de escala” — a média (mais elevado no autoconceito) e desvio
padrao (mais consensualidade de opinido).

Procurou-se, entdo, conhecer as relagoes interpessoais em trabalho de grupo académico.
Também aqui se procurou saber se ha diferencas entre a percecao do contributo individual para
o sucesso/trabalho do grupo (autoconceito/autoavaliacao) e o contributo dos demais elementos
do grupo. Dos 141 elementos da amostra, 139 disseram ja ter participado em trabalhos de grupo.
Assim, apresentam-se, de seguida, as principais observacoes, respeitantes as respostas dadas
nas 2 categoriais mais elevadas da escala de Lickert do questionario:

- pontualidade: 89,2% diz ser pontual ou muito pontual. Contudo, quando classificam a pon-
tualidade dos outros elementos do grupo, esta percentagem desce para 57,5%.

- assiduidade: 97,9% diz ser assiduo ou muito assiduo. Contudo, quando classificam a assi-
duidade dos outros elementos do grupo, esta percentagem desce para 77,0%.

- participacao: 92,8% diz ser participante ou muito participante. Contudo, quando classifi-
cam a participacao dos outros elementos do grupo, esta percentagem desce para 69,1%.

- responsabilidade perante o grupo (fiabilidade na realizacao de tarefas): 92,8% diz ser fiavel
ou muito fiavel. Contudo, quando classificam responsabilidade dos restantes outros do grupo,
esta percentagem desce para 75,5%.

- qualidade do resultado obtido: 78,4% dizem ter produzido textos de qualidade ou muita
qualidade. Contudo, quando classificam a qualidade dos textos dos outros elementos do grupo,
esta percentagem desce para 62,6%.

Procurou-se também que os alunos descrevessem as relacoes interpessoais aquando da reu-
niao em grupo:

- aceitar criticas: 90,6% diz aceitar ou aceitar totalmente. Contudo, quando classificam a
reacao dos elementos do grupo as suas criticas esta percentagem desce para 72,7%.

- Quando se pergunta se sente que teve um resultado abaixo do esperado num grupo, devido
a problemas com o grupo, 42,4% dos alunos disseram que sim, sendo as razdes mais apontadas:
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Contudo, quando se pergunta se sente que a participagio dos colegas foi abaixo do espera-
do devido a problemas com o grupo, a percentagem sobe para 61,0% sendo o mais apontado:
- Acharam que os restantes colegas de grupo conseguiam fazer o trabalho sozinhos (23%);

- Nao participaram deliberadamente (19%);

- Falta de motivacao na Unidade Curricular em causa (10%);

- Falta de tempo (10%);
- Conflitos interpessoais (9,5%).

Quando se pergunta se assistiu/experienciou conflitos interpessoais, 70% dos alunos disse-

ram que sim, sendo o mais apontado:
- Personalidades muito diferentes (19,1%);

- Niveis desproporcionados de participacdo (16,29%);
- Qualidade do trabalho escrito e produzido (14,04%);
- Aceitacao de aconselhamento e criticas (12,36%);

- Fiabilidade na realizacgao de tarefas (11,8%).

Inquiridos sobre se participaram num trabalho de grupo que tivessem obtido um resultado
negativo, 10% dos alunos disseram que sim, sendo as razdes mais apontadas para o insucesso

do grupo:

- Pelo pouco esforco de outros elementos (46,67%);
- Qualidade do trabalho escrito e produzido (20%);

- Fiabilidade na realizacgao de tarefas (13,33%).

Estes resultados ajudam a explicar um certo desanimo dos alunos em relacao ao trabalho
de grupo. Quando questionados como classificaria a justica de classificacGes (escala de 0- Nada

justo a 5- Muito justo), obteve-se o grafico seguinte:

Os resultados podem evidenciar o quanto os professores, na generalidade, nao “despistam”
totalmente os elementos menos produtivos do grupo, resultando na sensacao de injustica.

6o
50
40
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Grafico 1 - Justica de classificacoes
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4. Abordagens de “gamificacao“ com base na analise de resultados

Com base nos problemas identificados consideramos que hé espaco para uma estratégia base-
ada na “gamificacdo”. Fazemos uma breve simula dos problemas indicados pelos alunos e dos
elementos de “gamificacdo” que podem responder a esses problemas. Este é atualmente um
work in progress.

e Problema 1 - Falta de motivacao pela Unidade Curricular: sendo a “gamificacao”
uma resposta privilegiada a falta de motivagao para a realiza¢io de tarefas munda-
nas, o problema apontado pelos alunos sugere a pertinéncia desta filosofia.

¢ Problema 2 - Dificuldade de conciliacao de horarios: Esta limitacao sugere es-
tratégias online de “gamificacao” assincronas em detrimento das sincronas.

e Problema 3 - Falta de tempo: Sugere processos de “gamificacdo” para objetivos de
aprendizagem que nio estdo diretamente ligados a um limite de tempo. Um aluno
poderia ter no seu inventario de jogo um “niimero de dias extra” que pode usar para
obter uma extensao de tempo para entrega de um trabalho. Outra opc¢ao seria na
utilizacao dos chamados pontos resgataveis, que premiaria a prestacao acima da
média, trabalho extracurricular, entre outras atividades desejaveis, que pudessem
permitir “comprar” uma extensao de tempo.

e Problema 4 - Conflitos interpessoais com outros elementos do grupo: este
problema surge devido aos elementos do grupo com personalidades muito diferen-
tes, niveis desproporcionados de participacdo, qualidade do trabalho produzido,
aceitacdo de aconselhamento e criticas e fiabilidade na realizacdo de tarefas. Assim,
uma sugestao de “gamificagdo” é a de sugerir uma constituicao dos grupos baseados
em perfis ou “niveis” de competéncias, tal como acontece nos jogos. Pode-se tam-
bém apostar na implementacdo de um sistema de perfil de aluno dindmico, com a
inclusao de caracteristicas fundamentais para o sucesso de um grupo, como a capa-
cidade de lideranca, a qualidade do texto redigido, a pontualidade, entre outros. Uti-
lizando um sistema de auto- e hetero-caracterizacio em diversas fases da realizacao
dos trabalhos de grupo, seria possivel implementar um sistema de pontuacio de ca-
racteristicas (nivel de lideranga, pontualidade, etc.) e desta forma facilitar a criacdo
de grupos com base em critérios que os alunos consideram relevantes.

e Problema 5 - Injustica nas classificagées: os modelos de avaliaciao onde os alu-
nos se avaliam a si e entre si parecem diminuir a sensacao de injustica das notas.
Aqui, pode-se aproveitar a mecanica de jogo das pontuacdes enquanto sistema de
“credibilidade”: cada aluno é detentor de uma pontuacio de “credibilidade” dentro
do grupo que pode ser aumentada ou diminuida pelos outros consoante o seu de-
sempenho e participacdo nas tarefas.

5. Conclusoes

Os elementos de “gamificacdo” sugeridos para minimizar os problemas anteriormente iden-
tificados, por si mesmos, nao terao a capacidade de potenciar o estado de fluxo referido por
Csikszentmihalyi (1990). Segundo a literatura, para que uma estratégia de gamification seja
bem sucedida o percurso do participante tera que ser cuidadosamente planeado. Este percurso
tera que ser experienciado como algo natural e de complexidade progressiva, colocando desafios
crescentes. O equilibrio de dificuldade e namero de escolhas é algo que tera que ser testado e
medido e, se necessario, ajustado. De igual maneira, a natureza dos elementos de gamification
tera que ser equilibrado de forma a corresponder ao perfil dos alunos.

Neste sentido, esperamos aplicar estes elementos de jogo num todo coerente segundo a te-
oria de fluxo e, posteriormente, avaliar a sua implementac¢ao junto a uma amostra mais repre-
sentativa. Contamos, em artigos posteriores, apresentar esse percurso e os resultados obtidos,
de forma a contribuir para o crescente conhecimento na area da “gamificacdo” na educagio e
de abordagens que permitam minimizar alguns dos reconhecidos problemas na realizacao de
trabalhos de grupo no ensino superior.
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