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Resumo

Ambientes virtuais tém sido utilizados frequentemente como ferramenta de apoio na
educacao, esta utilizagdo trouxe melhorias para o processo educacional, como a
possibilidade de acesso aos conteudos ministrados de qualquer lugar e a qualquer
hora. Porém muitas vezes o uso destes ambientes por parte dos discentes fica
abaixo do esperado. Para tornar o ambiente mais atrativo e melhorar o engajamento
dos alunos, sdo aplicadas técnicas de gamificagdo a estes ambientes. Essa
aplicacdo muitas vezes torna-se complexa, por falta de informacdes sobre os
usuarios e objetivos que a gamificacdo deve atingir, por isso como apoio a decisao
na escolha das técnicas de gamificacbes a serem aplicadas, deve-se fazer uso de
um framework para que a aplicagdo se torne mais assertiva. Neste trabalho foi
aplicado o framework 5W2H, tendo-se chegado a informacdes resultantes como o
perfil de usuario, os comportamentos desejados no ambiente e quanto de
gamificacdo deveria ser aplicada. A partir dos resultados foram implementadas as
técnicas de gamificacdo no ambiente virtual Moodle. Foram aplicadas as técnicas de
gamificagdo pontuagdo e ranking, além de integrado o ranking criado com a
funcionalidade badge. Na implementacao foram alteradas as funcionalidades livro,
arquivo e guestionario, para que em seus respectivos cadastros apresentassem as
opcbes para participar da gamificacdo. ApOs o projeto pode-se verificar a
importancia da aplicacdo de um framework para que as gamificacbes aplicadas
atendam aos objetivos proposto de melhorar o engajamento do aluno com o
ambiente e motivar comportamentos considerados adequados no ambiente.

Palavras-chave: Ambientes virtuais, Gamificacdo, Moodle, Framework, 5W2H.



Abstract

Virtual learning environments frequently has been used as a tool to support
education, this use brought improvements to the educational process, as the
possibility to access the resources of course anywhere at any time. However the
students often does not access the resources available in the learning environments.
Some improvements can be made to make the environment more attractive to the
students, the gamification is a technique that can be applied. Sometimes it can be
difficult to apply this technique, because of lack of information about the users and
the goals that the gamification must achieve, due to this lack of information the
technique needs a framework to support the decisions of which gamification
technique can be applied. This research used the framework 5W2H, to support the
decisions about the users’ profiles, the desirable behavior of this user inside the
virtual learning environment and how much of gamification could be applied. From
the results of this framework was applied gamification techniques to the virtual
learning environment Moodle. The techniques that were used are score and ranking,
also was integrated the ranking gamification with the badge system that already exist
in Moodle. In the implementation some resources were changed, like the book, files
and quiz resources, so teacher could set if the resource will use the gamification.
With this research can be verified the importance of using a framework to support
decisions to make the gamification more efficient to motivate the students.

Keywords: Virtual learning environments, Gamification, Moodle, Framework, 5W2H.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos a computacdo vém sendo utilizada para facilitar e
otimizar os processos educacionais. Com isso, os ambientes virtuais foram criados
para flexibilizar o tempo e espaco, pois seus usuarios tem acesso aos materiais
publicados de qualquer lugar, a qualquer hora (BARROSO; ANTUNES, 2015).

Da mesma forma que esses ambientes trouxeram vantagens antes nunca
imaginadas, como por exemplo o aluno estudar o assunto no conforto da sua casa,
trouxe alguns novos problemas que até entéo eram facilmente contornados. E muito
mais facil, para o professor, engajar, inspirar e chamar atencdo do seu aluno
presencialmente, do que através de um ambiente virtual (ATKINN, 2012, traducéo
nossa). Notou-se portanto, que o uso de ambientes virtuais em si, ndo resolveria
todos os problemas do ensino. E comecou entdo, uma profunda melhora nestes
ambientes, desde suas interfaces até suas funcionalidades.

Uma das formas encontradas para um melhor engajamento dos alunos foi
a aplicacdo de técnicas de gamificacdo. Pode-se definir o conceito de gamificacdo
como o uso de elementos de jogos, em um ambiente que ndo € considerado um
jogo, com o intuito de aumentar o engajamento dos alunos, aumentando a interacao
com o ambiente e conteldo abordado, consequentemente aumentando o
aprendizado. (KAPP, 2012, traduc&o nossa).

Porém o processo de aplicacdo de gamificacdo ndo € simples, pois deve
levar em conta o perfil de usuario e a finalidade que a aplicacdo dessa gamificacdo
deve proporcionar. Para auxiliar na escolha e nortear todo o projeto de gamificagéo,
surgiram os frameworks conceituais, que é um passo a passo, muitas vezes
genérico, de como se deve agir para ter no resultado final uma gamificacdo que
cumpra os objetivos do projeto (KLOCK, 2017).

Sendo assim, neste trabalho foi realizada a aplicacdo de um framework
para apoio a escolhas no projeto de gamificacdo e foi implementada a gamificacao

em funcionalidades ja existentes no ambiente virtual Moodle.

1.1 OBJETIVO GERAL



Aplicar técnica de gamificacdo em um ambiente virtual de aprendizagem

visando aumentar o engajamento dos alunos.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos dessa pesquisa consistem em:

a) descrever os principais ambientes virtuais de aprendizagem;

b) identificar as técnicas de gamificacdo mais comuns em ambientes virtuais de
aprendizagem;

c) aplicar um framework para a escolha de técnica de gamificagdo a serem
desenvolvidas em um ambiente virtual

d) desenvolver uma ferramenta que utilize técnica de gamificagdo no ambiente

virtual Moodle

1.3 JUSTIFICATIVA

Ha numerosos ambientes virtuais de aprendizagem (SEVILLA, 2006,
traducdo nossa). Estes ambientes facilitam a interacdo entre alunos, professores e o
conteuldo oferecido pelos cursos, neles sao disponibilizados aos usuarios, 0 acesso
a recursos e funcionalidades que permitem ao aluno agregar conhecimento (SILVA
et al., 2015).

A gamificacdo nestes ambientes foi criada para melhorar o engajamento
do aluno com o ambiente, esta técnica pode ser encontrada em inameros tipos de
aplicacbes, desde sistemas para industrias, financas, saude, entretenimento,
sustentabilidade e educacdo (KLOCK; CUNHA; GASPARINI, 2015). A gamificacédo &
um tema, que a cada dia, ganha mais espac¢o no cendrio corporativo e académico
(FIGUEIREDO, 2015).

Para Roque et al. (2013), a juncéo de ensino e gamificacdo é um grande
desafio, na medida em que sdo necessarios critérios bem definidos, para que seja
feita uma escolha apropriada das técnicas utilizadas para engajar e motivar o aluno.
As técnicas mais utilizadas para a inser¢cdo da gamificagdo em ambientes virtuais
sao pontuacgao, nivelamento, ranking, desafios, medalhas, personalizacao, feedback,
regras e narrativa (KLOCK et al., 2014).
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Entre essas técnicas de gamificacdo, algumas estdo mais presentes em
ambientes virtuais de cddigo aberto, como € o caso das medalhas, quadro de
pontuacdo, desafios, progresso e recompensa (REGALADO, 2015). Porém, é
esperado que com o avanco dos estudos desses ambientes, haja um aumento e
aperfeicoamento das técnicas de gamificacdo (KLOCK et al., 2015).

Segundo o site moodle.org o AVA Moodle é a plataforma de
aprendizagem, de codigo aberto, com mais usuarios ativos no mundo. Ele fornece a
educadores, tutores e alunos um sistema robusto, seguro e integrado, podendo ser
personalizado conforme necessidade (MOODLE, 2017). Destaca-se também por sua
flexibilidade e facilidade de utilizacdo, com uma interface simple. (LEGOINHA; PAIS;
FERNANDES, 2006).

Este ambiente, possui suporte para algumas técnicas de gamificacéo,
como o suporte as Badges. Estes sdo selos ou medalhas, que o professor distribui
aos alunos que alcancaram determinados objetivos dentro do ambiente (ALVES;
MACIEL; ALONSO, 2014). A grande quantidade de usuarios, o fato de ser cddigo
aberto, a presenca de poucas técnicas de gamificacdo até o desenvolvimento deste
trabalho e a modularizacdo em que foi projetado, pesaram para a escolha deste
ambiente. Logo, torna-se viavel a implementacdo de novas técnicas de gamificacédo
nesta plataforma (ROQUE et al., 2013).

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho de pesquisa esta dividido em sete capitulos, o primeiro
capitulo é estruturado com a introducéo, objetivo geral e seus objetivos especificos e
a justificativa para a qual este trabalho foi desenvolvido.

O segundo capitulo trata dos principais ambientes virtuais utilizados no
mercado e apresenta uma breve descricdo de suas caracteristicas, ao final é
explanado sobre os problema gerais que a Educacédo a Distancia (EAD) enfrenta na
atualidade.

O terceiro capitulo aborda as vantagens que o uso da gamificagao traz
aos sistemas e ambientes. Além de explicar quais 0s principais técnicas de

gamificacdo que estao presentes nos ambientes virtuais.
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No quarto capitulo sédo abordados os frameworks conceituais que auxiliam
na decisdo e norteiam em projetos de gamificacdo. No quinto capitulo séo
abordadas as formas de desenvolvimento em ambientes virtuais.

No sexto capitulo sédo abordados os trabalhos correlatos, trabalhos que se
assemelham a esse seja por objetivos, pela tema ou pela analise realizada.

No sétimo capitulo € demonstrado o projeto da gamificacdo, abordando a
aplicacado do framework 5W2H e a criacdo de gamificacdo em funcionalidades ja
existentes no ambiente Moodle.

No oitavo e ultimo capitulo sdo apresentados os resultados deste trabalho

bem como as sugestdes de trabalhos futuros.
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2 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Nos ultimos anos, as metodologias de ensino e aprendizado vém
sofrendo grandes modificagbes. Como parte dessas mudancas surgiram 0S
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), que sdo uma opcao tecnoldgica cada
vez mais utilizada nos meios corporativo e académico (PEREIRA; SHIMITT; DIAS,
2007).

Partindo de uma visdo conceitual, um AVA é uma ferramenta de cunho
tecnologico que tem como principal finalidade fornecer suporte a atividades
educacionais. Geralmente, permitem a integracdo de varias midias digitais e outros
recursos, dando ao usuario a possibilidade de apresentacdo de conteido de uma
forma organizada, proporcionando uma agradavel interacdo entre os trés usuarios
mais comuns desses ambientes. Sendo eles os alunos, professores e tutores,
sempre buscando que o aluno atinja a aprendizagem em determinado assunto
(CABRAL et al., 2010).

Para Barroso e Antunes (2015), entre as principais vantagens e
diferenciais que o0 uso dessas tecnologias proporcionam para seus usuarios esta a
flexibilidade de tempo e espaco, que permite o acesso dos alunos ao material
publicado pelos professores em qualquer lugar e em qualquer momento, desde que,
possuam acesso ao ambiente, que na maioria das vezes estd online. Outro
diferencial proporcionado por essas ferramentas consiste na autonomia dada ao
aluno, que pode na maioria das vezes, seguir o seu proprio ritmo de aprendizado.

O uso de ambientes virtuais é de grande importancia, principalmente no
ensino superior, afirmacdo que é reforgcada na pesquisa realizada por Galafassi,
Gluz e Galafassi (2013), que indica que todas as instituicbes de ensino superior do
Brasil, utilizam algum tipo de AVA como apoio ou até mesmo como ferramenta
principal em seu ensino. Entre as que utilizam como forma principal, destacam-se 0s
cursos de graduacéo a distancia, que juntamente com 0S cursos mistos, que utilizam
tanto a forma de educagéo a distancia quanto a forma presencial (figura 1), formam

a maioria dos cursos de graduacéo oferecidos em nosso pais.
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Figura 1 — Modalidades de cursos de graduacao oferecidos no Brasil
5.464 CURSOS DE GRADUACAO 7824

N

- Ambas Modalidades
- A distancia
- Presencial

Fonte: Galafassi, Gluz e Galafassi (2013).

Analisando com uma visdo mais ampla, o0s ambientes virtuais
aparentemente compartilham dos mesmos objetivos, entretanto, apds uma avaliacdo
detalhada e especifica, pode-se notar que os ambientes se diferenciam entre si, pela
forma tecnologica em que permite que o usudrio faca as tarefas, e pela quantidade,
qualidade e usabilidade das ferramentas oferecidas (BEHAR et al., 2002).

Partindo das diferencas expostas € natural que as instituicbes de ensino
superior optem por um ou outro ambiente virtual, de acordo com sua necessidade.
De acordo com a pesquisa realizada por Galafassi, Gluz e Galafassi (2013)
identificaram todos os AVA utilizados nas instituicdes de ensino superior publicas do
Brasil. Sendo que entre os ambientes encontrados nessas instituicbes os mais
comuns sdo o Moodle, Atutor, Aulanet, Blackboard, Teleduc, WebAula e WebCT.
Neste trabalho serdo detalhadas as principais caracteristicas de cada um desses
ambientes, quando houver gamificacdo implementada para este ambiente, também

sera citada a técnica.

2.1 ATUTOR

O Atutor é um ambiente de cédigo aberto com licenca publica geral, do
inglés General Public License (GPL), desenvolvido pela Universidade de Toronto.

Desenvolvido de forma modular, fornece boa documentacéo, facilidade de instalacédo
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e um forte potencial de desenvolvimento. Com uma boa usabilidade, incluindo
ferramentas de acessibilidade e inclusao, para alunos com deficiéncia (LENGYEL,
2006, traducao nossa).
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2.2 AULANET

O AulaNet é um ambiente de desenvolvimento colaborativo para
aprendizagem na Web que € desenvolvido desde 1997 pelo Laboratorio de
Engenharia de Software da Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (FUKS et al.,
2004).

O Aulanet possui 0s mecanismos necessarios para uma avaliacdo mais
eficaz de seus alunos, apresentando uma G6tima estrutura pedagogica (MENEZES;
FUKS; GARCIA, 1998). O Aulanet oferece vérias formas de interagdo assincrona,
que se une a facilidade de recuperagcdo do registro das interagées ocorridas no
ambiente, com o intuito de facilitar a avaliacdo do aluno por parte do professor
(FUKS, 2000).

2.3 BLACKBOARD

O Blackboard é um ambiente de licenca paga, o que o difere da maioria
dos demais AVA que sdo softwares livres (CORBALAN, 2002, traducdo nossa).
Devido a evolucdo de EAD, o Blackboard agora possui suporte para midias
interativas abrangendo tecnologias como videos, audios, animacdes e algumas
técnicas de gamificacdo (MINUS; SORTE, 2012).

2.4 TELEDUC

O ambiente TelEduc foi desenvolvido, em 1997 na Universidade Estadual
de Campinas (UNICAMP) por pesquisadores do Nucleo de Informatica Aplicada a
Educacao (NIED), em parceria com o Instituto de Computacdo (PEREIRA; FERRAZ,
2014). O TelEduc é um AVA com licenca de software livre (FUNO, ELSTERMANN,
GOMES 2015).

Esta ferramenta é largamente utilizada na formacéo continuada, entre os
pontos fortes desse AVA, estdo suas funcionalidades, interface amigavel, dinamismo
e usabilidade (LACERDA, 2014)
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2.5 WEBCT

O nome WebCT vém da abreviacao das palavras Web Course Tools, que
é traduzido como ferramentas de cursos na internet, foi desenvolvido pelo grupo de
Murraw W. Goldberg, da University of British Columbia (GOLDBERG et al., 1996,
traducdo nossa).

Um dos diferenciais do AVA WebCT, € que os professores podem ir além
das tradicionais aulas, podendo nesse ambiente anexar varios médulos a cada
unidade (SUSAN, 2002). Além de que no WebCT pode ser importadas péaginas
HTML e Javascript provenientes de outros ambientes.

2.6 WEBAULA

A Webaula é uma plataforma paga para LMS, do inglés Learning
Management System, utilizada no ensino superior e também no meio corporativo.
Estima-se que mais de 300.000 pessoas sejam treinadas pela Webaula todos os
dias. Esta ferramenta é a lider de mercado corporativo no segmento de eLearning ha
mais de 10 anos (PEREIRA, 2016). Ela trabalha com trilhas de aprendizagem, nela o
tutor pode inserir materiais de diversos formatos, como por exemplo: cursos de
simulacdo de software, arquivos PDF e videos. Na figura 2 pode-se verificar uma

trilha de aprendizado neste ambiente com arquivos de varios formatos.

Figura 2 — Trilhas de aprendizagem no ambiente Webaula.
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Fonte: ambiente WebAula (2018).
Neste ambiente estdo disponiveis também algumas técnicas de

gamificacdo, como a criacdo de avatares, pontuacdo e também uma espécie de

ranking por competicao.

2.7 MOODLE

O Moodle é o ambiente virtual mais utilizado nas instituicbes de ensino
superior brasileira, totalizando expressivos 98% desse mercado (GALAFASSI;
GLUZ; GALAFASSI, 2013). Segundo Magnagnagno, Ramos e Oliveira (2014) o
nome Moodle € a abreviagdo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment, sendo um AVA de cd6digo aberto, nele qualquer um pode desenvolver
e comercializar produtos desenvolvidos nessa plataforma. Sua primeira versao foi
lancada em agosto de 2002, a partir do trabalho de Doutorado de Martin Dougiamas,
e continua sendo desenvolvido e adaptado em varias ramificac6es para diferentes
finalidades, a sua ultima verséo lancada foi a 2.9.

O Moodle foi desenvolvido na linguagem PHP, portanto pode rodar em
qualquer sistema operacional que suporte essa linguagem (MUZINATTI, 2005).
Possui uma pagina oficial de apoio aos desenvolvedores, no qual €& possivel
visualizar toda a documentacéo, participar de comunidades e realizar downloads de
API e blocos de cédigo feitos por outros desenvolvedores (MOODLE, 2017).
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O Moodle € composto por blocos de codigos. O desenvolvedor pode
adicionar novas funcionalidades ao seu ambiente adicionando esses blocos. Esse
ambiente aceita programacao em varias linguagens como PHP, HTML, Javascript
entre outras. Nele pode ser utilizado os bancos de dados MySQL, PostgreSQL,
Oracle, Access, Interbase ou ODBC (MUZINATTI, 2005).

O Moodle é o AVA mais frequentemente escolhido para a realizacdo de
pesquisas, pois ele é um software livre, e é largamente utilizado por docentes na
EAD, por sua versatilidade é utilizado também para outros fins em empresas
privadas (RIBEIRO, 2007).

Entre as principais funcionalidades no AVA Moodle estdo o
gerenciamento de contas, matriculas, permissdes, seguranca, backup, idioma,
registro, relatorios de site, ferramentas de desenvolvedor e servicos web (MUHSEN
et al. 2013, traducdo nossa). Outra caracteristica atrativa desse ambiente € o fato de
utilizar o padrdo SCORM, do inglés Sharable Content Reference Model, o que facilita
a importacao e exportacdo de conteudo para outras plataformas (SABBATINI, 2007).

Desde a sua concepcdo o Moodle foi idealizado para ser colaborativo,
portanto ele foi arquitetado e dividido em partes distintas, tornando-se assim
totalmente modularizado, ele é formado por blocos de cédigo e pastas de
funcionalidades, que podem ser agregados ou retirados, conforme a finalidade que
sera dada ao ambiente, sem afetar as demais funcionalidades. (PASCHOAL, 2015).

Nesta estrutura de pastas ha espaco para implementacdo de novos
blocos com funcionalidades adicionais, como por exemplo, a gamificacdo (ROQUE
et al., 2013). Basicamente cria-se um plug-in em PHP para se comunicar com o core
do Moodle, seja por REST ou SOAP, assim o plug-in fara as atividades especificas e
o core do Moodle continuara executando as tarefas basicas.

Entre os blocos de funcionalidades de gamificagdo no Moodle pode-se
citar o bloco Gamelearning, que implementa no ambiente algumas gamificacdes
como a barra de progresso, niveis e ranking para que 0s usuarios possam competir
(ROQUE; SANTOS; GEIS, 2013). Além dessas gamificacdes atrativas para o aluno,
esse bloco implementa gamificagdes interessantes para o professor e tutor, como a
avaliacdo do curso e feedback, assim analisando os resultados obtidos por essas

gamificacbes é possivel realizar melhoras no contetdo disponibilizado (MINOVIC,
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2012).

2.8 PROBLEMAS GERAIS NO EAD

Apesar de todos os beneficios ja apresentados e da grande variedade de
AVA disponiveis no mercado, a EAD sofre com alguns problemas recorrentes, como
a dificuldade da gestdo de tempo por parte dos estudantes, por ndo conseguirem
manter uma rotina de estudo organizada, perdendo assim o controle no processo de
aprendizado (MORAN, 2015).

Um ponto que deve ser avaliado com atencdo € a idade dos usuérios do
ambiente que utilizam o ambiente que sera gamificado, pois dependendo da média
de idade, algumas técnicas de gamificacdo se mostram mais ou menos eficazes,
chegando ao ponto de em alguns momentos, sua contribuicdo para o engajamento
no ambiente ser irrelevante (PASCHOAL et al., 2014)

Um outro problema, para Visser et al. (2002) é a falta de motivacédo, que &
uma das principais causas de desisténcia dos alunos. Esse ndo é um problema
exclusivo da EAD, mas € um problema que busca-se minimizar na EAD.

Segundo Atkinn (2012, traducdo nossa), os AVA gamificados podem
melhorar o engajamento dos alunos com ambiente, tornando o contelddo mais
atrativo para o aluno. No préximo capitulo desse trabalho, serdo apresentados os

variados técnicas de gamificacao presentes nos AVA atualmente.
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3 GAMIFICACAO

O termo gamification, € traduzido por alguns autores com uma adaptacao
do termo para nosso idioma como gamificacdo, outros autores preferem misturar os
idiomas e utilizar o termo gameficacéo, e outros ainda preferem manter o termo em
inglés, pois alegam nao ter uma tradugcdo abrangente e adequada para a lingua
portuguesa. Segundo Groh (2012, traducdo nossa), o termo foi utilizado pela
primeira vez em trabalhos académicos em 2010. Neste trabalho sera utilizado o
termo gamificacdo, que é o mais utilizado pelos estudiosos dessa area em Nosso
pais.

O conceito de gamificagcdo pode variar de autor para autor, mas sempre
mantendo seu significado principal. Martins (2015) define que a gamificacéo é o ato
de utilizar os elementos presentes em jogos em atividades que ndo sdo jogos, ou
seja, aplicar esses elementos em uma tarefa que nao tem como finalidade principal a
diversdo do usuario.

Em outras palavras a Gamificacédo € a aplicacdo dos elementos viciantes,
atrativos e divertidos presentes nos jogos em atividades reais ou produtivas (CHOU,
2013, traducao nossa). Uma alternativa interessante de transformar uma atividade a
principio magante e tediosa em uma atividade muito mais atrativa e interessante é

aplicar a gamificacdo a mesma (DETERDING, 2011, traducdo nossa).

3.1 VANTAGENS DO USO DA GAMIFICACAO

A forma tradicional de aprendizagem a distancia possui alguns problemas,
entre os principais pode-se listar: a aprendizagem passiva, jA que muitas vezes o
aluno deixa de ser o autor de sua aprendizagem para apenas assistir a longos
videos teoricos; repeticdo de atividades, o que acaba tornando a forma de atividade
muito entediante para o aluno; métodos de monitoramento deficiente e falta de
estimulos e atrativos para os alunos (SHRIVASTA; JAIN; SACHAN, 2013, traducdo
nossa).

Segundo Huang e Soman (2013, traducao nossa), 0s sistemas de ensino

tradicional possui alguns problemas comuns. Eles atribuem os problemas a seis
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fatores, que estédo descritos no quadro 1, sendo eles o foco, motivacao, habilidades,
prémios, fatores fisicos, mentais e emocionais e meio de ensino e conteudo do

curso.

Quadro 1 — Principais problemas da educacao tradicional

Problemas Descricao
Foco Dificuldade em manter o foco, alunos
séo facilmente distraidos.
Motivacao Alunos precisam de motivagao quando a

tarefa € muito extensa eles perdem a
motivacao para finaliza-la.

Habilidade Quando a tarefa precisa de habilidade
ou conhecimento para completa-las.
Orgulho Esse ponto de dificuldade fica evidente

quando alunos tentam acreditar que eles
ja sabem algo que esta sendo ensinado.

Fatores Fisicos, mentais e emocionais Isto inclui o esgotamento ou bases
emocionais em torno do envolvimento e
da situacgéao.
Meios de aprendizagem e a natureza do Isso inclui tamanho da turma, tempo,
curso localizac&o e estrutura da organizacéo
de estudos.

Fonte: Adaptado de Huang e Soman (2013, tradu¢&o nossa).

Segundo Deterding (2012), entre os problemas da educacéo atual, o que
mais se destaca € a falta de motivacdo do aluno em aprender o que esta sendo
ensinado. A motivacao € algo abstrato que deve ser estimulado constantemente.

Para Di Bartolomeo (2015), mesmo que o conteudo seja interessante, se
a abordagem e a forma em que o conteudo é apresentado for desinteressante,
dificilmente o aluno conseguira construir conhecimento. Partindo desta afirmacéo,
pode-se afirmar que € dever entdo do professor, das instituicdes de ensino e dos
AVA criar novas formas de apresentacao de contetdo, que sejam mais interessantes
para os alunos. A gamificacdo € uma tecnologia que tem sido estudada e aplicada
na area educacional para melhorar assim a motivacdo e engajamento dos alunos
(KLOCK, 2015).

Criancas de geracdo Z, que ja cresceram com a internet e outras
tecnologias proximas a eles, preferem interagir com avatares ou em jogos online do

gue interagirem com estudantes ou professores em um ambiente da vida real
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(PAVOORDT, 2013, traducéo nossa).

Diante disso comegaram a ser introduzidos elementos aos ambientes
para torna-los mais atrativos e aumentar o engajamento dos usuarios, entre esses
elementos destacaram-se 0s elementos de jogos também chamados de
gamificacdes. Atualmente a gamificacdo € empregada em sistemas para diversas
areas como sistemas de trabalho colaborativo, redes sociais, sistemas voltados para
a Educacdo, Marketing como em sistemas de compras e até mesmo na area da
saude, como sistemas que ajudam pacientes na fisioterapia por exemplo.
(SCHLAGENHAUFER; AMBERG, traducdo nossa, 2015). Essas gamificacbes
podem aplicadas de varias formas e técnicas.

Na aplicacdo de gamificacdo € necessério verificar para qual perfil de
jogador dos usuarios, segundo o teste de Bartle, existem quatro perfis de jogadores
sendo eles conquistador, que busca acumular conquistas dentro do jogo. Predador
gue é extremamente competitivo, quer sempre estar no topo do ranking. Explorador
é o perfil de jogador que quer desbravar o jogo. O ultimo perfil € o socializador, que

busca uma interacdo com as pessoas (FORTIN, 2016).
3.2 TECNICAS DE GAMIFICACAO EM AVA

Seguindo a tendéncia da aplicacdo de gamificacdo na educacao, os AVA
comecaram a dar suporte para alguns técnicas de gamificacdo. Atualmente, muitas
técnicas de gamificacdo podem estar presentes em um AVA, como essa tecnologia
tem sido implementada mais recentemente, é natural que alguns ambientes se
diferenciem por suporte a determinadas técnicas de gamificacdo e outros com
suportes a outros. A seguir pode-se visualizar as técnicas principais de gamificacéo

encontrados de uma forma geral nesses ambientes.

3.2.1 Badges ou Medalhas

As medalhas sdo uma recompensa qualitativa, geralmente representada
por um simbolo gréfico amigavel, que o aluno adquire ap6s cumprir determinas
atividades, conjunto de tarefas ou demonstrar determinado comportamento que o

professor julgue digno de recompensa (FIGUEIREDO, 2015). Apesar de muitas
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vezes deixado em segundo plano, um design atrativo e amigavel dessas medalhas
podem representar uma melhoria consideravel na interagdo entre aluno e software
(RUGHINISIS, 2013, traducao nossa).

E comum dividir as medalhas em categorias, geralmente ouro, prata e
bronze para determinada atividade, e conforme o desempenho e o tempo levado
pelo aluno na atividade, distribuir a respectiva medalha.

O uso desse conceito veio a publico, pela primeira vez em 2002 quando a
empresa Microsoft utilizou medalhas em sua ferramenta Xbox (ANTIN, CHURCHILL,
2011, traducdo nossa). Desde entdo muitas empresas tem aplicado este conceito
para qualificacdo de seus usuérios, em 2009 por exemplo essa gamificagdo ganhou
maior utilidade com o lancamento do Foursquare pela Southwest Interactive
(FALCAO; AQUINO, 2012), nessa rede geosocial, as pessoas ganham medalhas e
distintivos como recompensa por frequentar determinados locais. Um outro ambiente
em que medalhas sdo um aspecto qualitativo importante para os frequentadores,
sdo as diversas comunidades de ajuda presentes na internet como € o0 caso da
Stackoverflow (BOSU et al., 2013, tradug&o nossa).

3.2.2 Score ou pontuacodes

Scores sdo uma forma quantitativa de recompensar ou punir um jogador,
por realizar determinada atividade ou demonstrar determinado comportamento
(FIGUEIREDO, 2015). Na maioria dos games existe algum tipo de quantificacdo ou
pontuacdo, na EAD é possivel utilizar varios critérios e elementos distintos para
quantificar e atribuir pontos ao aluno (CAROLEI, 2012). Essas pontuacfes devem
possuir regras e critérios como dificuldade, eficacia e tempo em que a atividade foi
realizada (DOMINGUEZ, 2013, traducio nossa).

Além dessas pontuacdes gerais existem pontuagfes especificas como
pontos de experiéncia, pontos resgataveis, pontos de habilidade, pontos de carma e
pontos de reputacdo (KLOCK, 2014).

3.2.3 Ranking
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H& varias maneiras de nivelar os usuarios, logo o ranking pode também
ter estruturas distintas. As estruturas mais comuns sdo em niveis, posi¢des gerais ou
ainda sua posicado em relacdo ao seu nivel (KLOCK et al., 2015). Uma maneira de
engajar os estudantes € a demonstracdo de sua posicdo em relacdo aos seus
colegas, 0 que gera uma competicdo sadia, despertando assim uma iniciativa dos
proprios alunos em uma evolucdo de sua posi¢do, e por consequéncia de seu
conhecimento (PEDREIRA, 2015, tradug&o nossa).

3.2.4 Desafios

Desafios sdo importantes, pois proporcionam ao professor uma forma
alternativa de avaliar seus alunos, além de ajudar no engajamento dos alunos que
em sua maioria gostam de desafios, criar estratégias e resolver problemas
(PEIXOTO, 2016). Disponibilizar varios desafios no ambiente é importante para
manter a motivacdo dos alunos sempre alta. A forma de lidar com esses desafios
varia entre os alunos, a grande parcela fard& somente o que for solicitado pelo
ambiente, porém uma parcela consideravel buscara realizar os desafios de forma
sequencial, para assim adquirir mais reconhecimento e autoafirmacéo
(ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011).

Os desafios podem ser em formato de pequenas provas ou até mesmo
estimulando determinados comportamentos desejaveis no aluno, como acessar o
ambiente todos os dias ou interagir com outros alunos nos féruns do ambiente por
exemplo (KLOCK, 2015). Na figura 3 pode-se ver a tela inicial de um desafio no

ambiente Webaula.

Figura 3 — Desafio no ambiente Webaula.
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EXERCICIOS

Essa avaliagdo impactara em sua E}(e rCiCiOS

pontuacao final.
Faca com atencao!

Boa sorte.

Fonte: ambiente Webaula (2018).

3.2.5 Feedback

A funcionalidade feedback € essencial em AVA, pois a partir dela o professor
pode ouvir as criticas e sugestées dos alunos, e a partir delas buscar melhoras no
ambiente e até mesmo no conteudo (WILD, 2009). Essa funcionalidade pode ajudar
ambas as partes. Ajuda o professor, quando o feedback € vindo do aluno, pois o
professor pode receber sugestdes advindas dos alunos. (ALVES; SANTOS; JESUS,
2016). Para o aluno também é importante ter feedbacks constantes, para um maior
engajamento e motivacao (GIMENES; BARROCA; FELTRIM, 2012).

3.2.6 Personalizacéo

Atualmente os jogos e sistemas de aprendizado, devem fornecer ao usuario
formas de personalizacdo de seu ambiente de estudos, seu avatar e demais objetos
utilizados no sistema. Essa caracterizagdo passa para 0 usuario a sensacao de ser
anico, ao mesmo tempo em que faz parte de um todo, além de possibilitar que o
usuario torne, através das opcdes disponiveis do sistema, 0 sistema mais atrativo
para si préprio (KLOCK, 2017).
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3.2.7 Barra de progresso

A barra de progresso é uma das aplicacbes de design de jogos mais
comuns em sistemas computacionais, por ser uma funcionalidade relativamente
pouco complexa de ser implementada e agregar um valor expressivo ao sistema.
Tendo em vista que ela incentiva o usuario a estudar mais e consequentemente
avancar mais, além de auxiliar para que o aluno veja o0 quanto ja estudou e quanto
de conteudo ha pela frente. Ou seja, 0 usuario vera através da progressao o seu
desenvolvimento ao tempo de uso do sistema (WERBACH; HUNTER, 2012). Na
figura 4 pode-se ver a barra de progresso de conteudo do ambiente Webaula.

Figura 4 — Barra de progresso de conteiido Webaula.
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Fonte: ambiente Webaula 2018.

Além da barra de progresso de contetdo que € a mais convencional, esse
método de gamificagédo € implementado de outras formas, inclusive em conjunto com
outras gamificacdes. Assim a barra pode representar mais que apenas 0 progresso
de conteudo. Entre os exemplos da utilizacdo dessa funcionalidade em conjunto com
outros contetdos pode-se citar a jungdo com niveis, neste caso a barra representa o
avango do aluno até chegar ao préximo nivel (KLOCK et al., 2015). Muitas vezes o

conceito de progresso é mantido, poréem a forma de demonstracdo para o usuario
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pode variar, podendo até mesmo ser demonstrada apenas por nimeros como € o

caso da figura 5 do site de estudos de linguas estrangeiras Duolingo.

Figura 5 — Progresso sendo mostrado no site Duolingo.
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Conquistas
OFENSIVA
‘ 0 Dias
IDIOMAS
Adao_dutra [rngies - Nivet 12
- Proximo nivel: 731 XP
- « XP Total: 4169 XP
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Sobre Escolas Duolingo English Test Aplicativo Produtos Ajuda Normas Vagas Termos
Privacidade W ;
f Amigos
Seguindo: 0 Seguidores: 0

Fonte: ambiente Duolingo (2017).

Na figura pode-se ver o progresso tratado como XP ou pontos de
experiéncia, e sendo demonstrado em nimeros o progresso do aluno e a quantidade
de XP necessérias para atingir o proximo nivel.

Para a aplicacdo dessas técnicas de gamificagdo, muitas vezes sao
utilizados frameworks para apoio de decisdo de quais técnicas serdo aplicadas,

estes serdo vistos detalhadamente no préximo capitulo.
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4 FRAMEWORKS

Com o crescente uso de gamificacdo na educacao, notou-se uma grande
dificuldade na escolha das técnicas de gamificacdo que serdo utilizadas para
determinados fins, o framework surgiram como um recurso eficaz para guiar na
construcdo de projetos gamificados (MORA et al., 2015, traducdo nossa). Os
frameworks servem como base para todo o projeto e aplicacdo de gamificacédo
(MARACHE-FRANCISCO, BRANGIER, 2014).

Os frameworks sdo ferramentas, geralmente um conjunto de etapas ou
um passo a passo, que deve ser realizado, e durante essas etapas sdo coletados
alguns dados que séo importantes para o projeto da gamificagdo. Entre os dados
mais comumente coletados estdo o perfil de usuario, que como ja visto neste
trabalho, segundo o teste de bartle podem ser quatro, como a gamificacdo sera
aplicada e quanto ela ajudou efetivamente no engajamento dos alunos com o
ambiente (MORA et al., 2015, traducédo nossa).

Com o uso desses frameworks alguns se destaquem e sejam usados
mais frequentemente, a seguir tém-se uma breve apresentacdo dos principais

frameworks utilizados na data em que este trabalho foi desenvolvido.

4.1 FRAMEWORK RECIPE

Este framework foi proposto por Nicholson em 2012 e diferentemente dos
mais populares framework, que geralmente prop6e uma abordagem baseada em
recompensas e de curso prazo, este propde uma mudanca comportamental a longo
prazo (NICHOLSON, 2012). O nome RECIPE € uma abreviatura das palavras em
inglés: Reflection, Exposition, Choise, Information, Play and Engagement (RECIPE),
logo a estrutura desse framework se baseia em reflexdo, exposicdo, escolha,
informacgéo, brincadeira e engajamento. Cada um desses itens da estrutura do

RECIPE séao descritos no quadro 2.
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Quadro 2 — Descri¢do da estrutura do framework RECIPE

Item da estrutura Descricdo

Reflexdo Estimula o usuario a refletir e assim
encontrar outras experiéncias que ajudam
no aprendizado.

Exposicdo Expde historias que relacionam o
sistemal/jogo com a vida real do usuario.
Escolha Da o poder de escolha ao usuério.
Informacéo Utiliza os conceitos de design de jogos para

gue o usuério/jogador aprofunde seus
conhecimentos sobre o conteldo.

Brincadeira Liberdade para explorar o sistema e utilizar
as diversas funcgoes.
Engajamento Auxilia o usuario interagir com outros

usuarios, promovendo assim uma troca de
conhecimento mais abrangente.

Fonte: Adaptado de NICHOLSON, 2012.
Neste framework é encontrado o objetivo da gamificacédo e logo apés sao

definidos como cada um desses itens da estrutura serdo aplicados no projeto, para
formar um engajamento duradouro, resultando em uma gamificacdo robusta e
atrativa para o usuario (NICHOLSON, 2012).

4.2 FRAMEWORK CONTEXTUAL

Esse framework em geral divide as etapas na analise do contexto e na
criacao iterativa. Visando assim primeiramente entender o objetivo do usuario
analisando todo o contexto para apds tomar a decisdo de quais gamificacdes serdo
utilizadas, sua finalidade e a parte do projeto que a mesma sera aplicada. Busca
contemplar seis nudcleos de gamificacdo, sendo eles: Liberdade de escolha,
beneficios e significado, experiéncia personalizada, iteracdo de longo prazo,
antecipacao de efeitos indesejaveis e questdes éticas. Logo apds as escolhas sao
feitos prototipos que serdo testados por usuarios representativos. (MARACHE-
FRANCISCO, BRANGIER, 2014).

4.3 FRAMEWORK OCTALYSIS

Este framework proposto por Yu Kai-Chou no ano de 2015 é dividido em 8

motivacOes basicas e 74 técnicas de gamificacdo para sustentar cada uma dessas
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motivacées no usuario/aluno (Lima et al., 2016). No quadro 3 esta listada cada uma

dessas motivacdes e uma breve descricdo sobre cada uma delas.

Quadro 3 — Descrigdo das motivacdes do framework Octalysis.

Motivacao basica

Descricdo

Significado Epico e Chamado

Fazer o jogador/aluno acreditar que o aluno
€ especial e foi escolhido para realizar uma
tarefa épica.

Desenvolvimento e Realizagdo

Fazer o jogador/aluno observar o0s seus
progressos e avancos além de seu
desenvolvimento.

Propriedade e Posse

Fazer o jogador/aluno se motivar com a
sensacao de posse de algo.

Influéncia Social e Pertencimento

Fazer o jogador/aluno se motivar por
elementos sociais como: competicéo,
aceitacao, respostas sociais,
companheirismo, e até mesmo o sentimento
de inveja

Escassez e Impaciéncia

Fazer o jogador/aluno desejar algo que néo
pode ter.

Imprevisibilidade e Curiosidade

Fazer o jogador/aluno se motivar motivado
pelo sentimento de descoberta.

Perda e Rejeicéo

Fazer o jogador/aluno se motivar prevenindo
algo negativo que possa puni-lo.

Fonte: CHOU (2015).
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Para um melhor entendimento sobre o conceito do Octalysis e como cada
um desses itens ajuda nos objetivos propostos em gamificacbes observe a figura do
modelo proposto por CHOU 2015.



Figura 6 — MotivacBes basicas do framework Octalysis
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Fonte: CHOU (2015).

Segundo Chou (2015), esse framework € utilizado por diversas empresas

para auxilio nos seus projetos de gamificacdo, sdo exemplos dessas empresas a

Samsung, HP, Sisco, Verizon e Yahoo. Caso esse framework seja melhorado,

corrigindo algumas pequenas falhas e eliminando algumas limitacdes pode ser

aplicado e detalhado cada item em uma das quatro fases de jogo, sendo elas as

formas Discovery, Onboarding, Scaffolding e End Game, no quadro 4 esta descrito

as fases e a motivacéo utilizada em cada uma delas.

Quadro 4 — Fase de uso de cada motivacdo framework Octalysis.

Fase de uso Motivacéo
Discovery Influéncia Social e Pertencimento,
Imprevisibilidade e Curiosidade.
Onboarding Desenvolvimento e realizagdo
Scaffolding Escassez e Impaciéncia e Imprevisibilidade
e Curiosidade.
End Game Perda e prevencéao.

Fonte: CHOU (2015).

Esses sdo os conceitos basicos do framework Octalysis que € um dos mais

aplicados para a gamificacao.

4.4 FRAMEWORK 5W2H
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Este framework foi adaptado para gamificagcdo por Klock et al. (2017), e
gira em torno de sete etapas ordenadas para a criacdo de uma gamificagdo. Ou
seja, sao sete perguntas curtas que devem ser respondidas para que sejam
aplicadas uma gamificacdo correta para determinada finalidade de uso. Na figura 7
estd sendo demonstrada as etapas traduzidas do inglés, que € de onde deriva 0
nome desse framework: Who? (Quem); What? (O qué); Why? (Por qué); When?
(Quando); How? (Como); Where? (Onde); How much? (Quanto) as letras iniciais do

nome em inglés formam o nome desse framework 5W2H (KLOCK, 2015).

Figura 7 — Etapas do framework 5SW2H.

Quanto?

Fonte: KLOCK, 2017.

Seguindo essas etapas 0 primeiro passo é identificar quem serdo os
usuarios dessa gamificagcdo, caracteristicas como idade, sexo, cultura e a meta ao
utilizar o sistema sdo importantes para a tomada de decisdo posteriormente.
Concluindo o perfil dos usuérios da gamificacdo é possivel avancar para a segunda
etapa. (KLOCK, 2017).

Na etapa O que, sdo definidos quais as interacdes que o usuario devera

realizar no sistema para que o usuario fixe o conteado de uma melhor forma. Essa
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etapa deve ser realizada entre os analistas do AVA e especialistas em educacao
(KLOCK, 2017).

A terceira etapa trata do porque o usuério realizara as interagdes, ou seja,
€ necessario dar estimulos e persuadir o usuario a cada vez mais interagir com o
sistema. As estratégias de persuasdo sao definidas nessa etapa com base nos
resultados das etapas anteriores. (LLAGOSTERA, 2012).

Na quarta etapa denominada Quando, sao definidos os pontos do sistema
em que serdo aplicadas as gamificacbes. O sistema deve manter o usuario
interessado no contetdo (KLOCK, 2017).

Na etapa Como sao definidas as gamificacbes que serdo utilizadas para
que o usuario realize as interacfes desejadas. Nela sdo definidas as dinamicas que
serdo utilizadas e quais as mecanicas de gamificacdo serdo utilizadas com
determinados componentes. Na etapa Onde, acontece a implementacdo do sistema
através de protoétipos, o resultado dessa etapa serda o produto final. No item
denominado Quanto, pode ser feito uma pesquisa em ambiente controlado e tem
como finalidade quantificar quanto a gamificacdo presente no sistema auxiliou no
aprendizado e engajamento do aluno. A abordagem dessa avaliacdo pode variar
conforme a necessidade e podem também envolver os professores e tutores. Ao
final pode-se aplicar calculos estatisticos para uma melhor leitura dos dados
guantitativos e qualitativos (KLOCK, 2017).

Este framework foi escolhido para ser aplicado neste trabalho por se tratar
de um framework atual e ter poucos trabalhos cientificos que aplicaram o0 mesmo até

a data de desenvolvimento deste trabalho.
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5 TRABALHOS CORRELATOS

Os trabalhos correlatos foram Uteis no auxilio do desenvolvimento do
trabalho desenvolvido, além de nortear como sera realizado o desenvolvimento do
trabalho em geral, a seguir estd um breve resumo de cada um dos cinco trabalhos

gue mais influenciaram neste trabalho.
5.1 IMPLEMENTACAO DE TECNICAS DE MOTIVACAO NO MOODLE IMD

Essa monografia de graduacédo foi desenvolvida pelo académico Tadeus
Lima de Aradjo, para a obtencao de grau de bacharel em Ciéncia da Computacéo na
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, no primeiro semestre do ano de
2017, visou a implementacdo de técnicas de motivacdo no ambiente Moodle IMD
que é utilizado pelo departamento de informatica e mateméatica aplicada como
ambiente virtual e de comunicacéo entre docentes e discentes (Araujo, 2017).

O foco principal foi a implementacéo de reacdes nos comentarios dos
alunos nos foruns e postagens dentro do ambiente, essa funcionalidade busca
engajar os estudantes no ambiente virtual, j& que muitas vezes os foruns dentro do
ambiente estava vazio, sendo que os alunos preferiam utilizar outras ferramentas
externas para a discussao do conteudo. Essas reacdes ainda gerariam uma espécie
de ranking para os alunos, sendo que cada reacdo tinha um valor numérico
especifico definido para somar ou diminuir na pontuacdo do aluno, esse ranking é
publico e foi criado uma péagina dentro do Moodle para demonstrar a posi¢cdo dos
alunos (Araujo, 2017).

Ao final do trabalho a implementacdo das reacdes e do ranking foi
concluida com sucesso, porém se notou um problema de lentiddo no sistema. Como
trabalhos posteriores foi sugerido a implementacdo de medalhas no ambiente
Moodle IMD (Araujo, 2017).

5.2 TECNICAS DE GAMEFICACAO EM AVAS: UM ESTUDO DE CASO NO
AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM MOODLE
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Esse artigo desenvolvido por Alexandre S. Roque et.al, foi publicado em
novembro de 2013 e trata do desenvolvido de um bloco de gamificdo aplicado ao
ambiente Moodle. Neste bloco foram criadas algumas funcionalidades que buscam o
engajamento dos alunos como o sistema de ranking, barra de progresso e o nivel
(ROQUE et. al, 2013)

No artigo foram explicadas a estrutura para desenvolvimento no Moodle,
as técnicas de gamificacdo utilizadas, além do desenvolvimentos das mesmas. Ao
final foi sugerido como trabalho futuro a criacdo de um médulo com as técnicas de
gamificacdo, jA que um madulo teria uma portabilidade maior, pois seria facilmente

acoplado a outras versdes do Moodle (ROQUE et. al, 2013).

5.3 ANALISE DE TECNICAS E FRAMEWORKS DE GAMIFICACAO: UMA
PROPOSTA DE USO NA EDUCACAO

Este trabalho de concluséo de curso desenvolvido pelo académico Cesar
Braulio Sumbo Macaia para a obtencdo de grau de bacharel no curso de Ciéncia da
Computacdo na Universidade do Extremo Sul Catarinense - UNESC, no ano de
2016, tratou de técnicas de gamificacdo e framework conceituais (MACAIA, 2016).

Neste trabalho foram apresentados os modelos conceituais e frameworks,
comparando e exemplificando o uso desses modelos com a gamificacdo aplicada a
educacado e a gamificacdo de uso geral. Ao fim do trabalho o autor concluiu que a
aplicacdo do modelo MCGE era o mais indicado para a sua proposta, que foi a
aplicacdo de gamificagdo em uma sala de estudo da lingua inglesa, como trabalho
futuro foi sugerido o desenvolvimento de um aplicativo que utilize a gamificagéo para
esse fim (MACAIA, 2016).

5.4 ANALISE DA INFLUENCIA DA GAMIFICACAO NA INTERACAO, NA
COMUNICACAO E NO DESEMPENHO DOS ESTUDANTES EM UM SISTEMA DE
HIPERMIDIA ADAPTATIVO EDUCACIONAL

Nesta dissertacdo de mestrado de Ana Carolina Tomé Klock apresentada
no ano de 2017 na Universidade do Estado de Santa Catarina — UDESC, foi
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desenvolvido um framework conceitual para guiar desde o projeto até a avaliacao de
uma gamificacdo (KLOCK, 2017).

Ao longo do trabalho foram apresentados os principais frameworks
conceituais para gamificacao, pontuando as vantagens e desvantagens na utilizacao
de cada um deles, também foi criado um novo framework chamado de 5W2H que de
acordo com a dissertacdo seria mais assertivo para 0 caso em questdo, esse
framework foi aplicado em um experimento controlado aonde foi concluido que os
alunos passaram a interagir mais com o ambiente. Como trabalhos futuros foi citado
um maior detalhamento no passo a passo da utilizacdo desse framework além de

sua generalizagcéo para que possa ser aplicado em outros conceitos (KLOCK, 2017)

5.5 UM SISTEMA DE APRENDIZADO MOVEL GAMIFICADO PARA MELHORAR A
MOTIVACAO E APRENDIZADO

Neste artigo de Su e Chengt publicado em 2014, foi feita uma analise dos
efeitos da aplicacdo de gamificacdes para estudantes do ensino fundamental. Para
isso, foram criadas uma série de atividades gamificadas com base no ambiente de
aprendizado mobile. Foi disponibilizado este ambiente para que estudantes do
ensino fundamental fizessem as atividades e ao fim foi aplicado um questionario.
Como resultado foi detectado que o uso de gamificacdo aumentou a aceitacdo e
aprovacao do ambiente (SU; CHENGT, 2014, traducéo nossa).

Estes estudos serviram como base e contribuiram para o trabalho que foi
aqui desenvolvido, seja pelas implementacdes neles feitas ou pelas andlises de
gamificacéo realizadas.
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6 GAMIFICACAO EM AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Como demonstrado nesse trabalho a gamificacdo na area da educacédo
vém expandindo-se e tornando-se cada vez mais vital para a melhora do processo
de ensino e aprendizagem. Este trabalho propbe o desenvolvimento de uma
gamificacdo no ambiente Moodle, neste capitulo sera demonstrado detalhadamente
0 processo de criacdo desta gamificacdo, abrangendo a aplicacdo do framework
conceitual até o seu desenvolvimento final, bem como as ferramentas utilizadas para

alcancar os objetivos.

Primeiramente foi aplicado o framework 5W2H que tornou a deciséo de
quais técnicas de gamificacdo aplicar mais facil, a partir dele pode-se conhecer o
perfil de usuario, os comportamentos desejados no ambiente e quanto a gamificacdo
poderia ser aplicada. Posteriormente foram implementadas as técnicas de
pontuacdo e ranking, durante o desenvolvimento do trabalho também foi realizada
uma integracdo da funcionalidade badge com o ranking criado, a descricdo destes

processos de forma detalhada podem ser vistas neste capitulo.

6.1 APLICACAO DO FRAMEWORK 5W2H

Ao se criar uma gamificacdo em um ambiente virtual € interessante a
utilizacdo de um framework conceitual de apoio as decisdes, para que o resultado
seja uma gamificacdo que torne o ambiente mais atrativo e melhore o engajamento
do aluno com o conteudo. Neste trabalho para um melhor direcionamento da
gamificacdo que serd criada foi utilizado o framework 5W2H. A aplicacdo desse
framework consiste em responder algumas perguntas que guiardo 0 projeto e
desenvolvimento da gamificacédo, para que ao final, essa funcionalidade seja bem
aceita pelo publico alvo.

Primeira pergunta que deve ser respondida ao aplicar o framework 5W2H
€ a Quem, no presente trabalho considera-se que o ambiente gamificado sera
utilizado por alunos das fases iniciais do Curso de Ciéncia da Computacdo da

UNESC. Portanto os usuarios sdo em sua grande maioria do sexo masculino, jovens
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e com perfil mais introvertido. Por fazerem Ciéncia da computacao a tendéncia é que
tenham mais aptidéo por tecnologia, desafios e novidades.

Seguindo o teste de Bartle, este perfil se enquadra no perfil predador,
este perfil é considerado o mais competitivo, busca sempre o topo do ranking, provar
gue € melhor que os demais jogadores.

Segunda questéo levantada pelo 5W2H é O que, essa parte trata dos
comportamentos ideais que o aluno deve ter no ambiente, para este caso é
considerado que o aluno deve ter um comportamento ativo no ambiente, responder
0S questionarios e exercicios e acessar 0os materiais disponibilizados pelo professor.

A terceira pergunta a ser respondida é Por que, isso nada mais é do que
0s incentivos que serdo dados ao aluno para que ele realize a etapa o que. Neste
caso sera criado um ranking e o0 mesmo buscaréa fazer pontos neste ranking.

O questionamento Quando trata do momento que sera aplicada a
gamificacdo, neste caso sera aplicado sempre que o professor queira avaliar o
desempenho dos alunos e sua participagéo.

A préxima pergunta € Como o professor escolhera quais questionarios e
materiais serdo gamificados e se serdo gamificados somente com a participacdo do
aluno ou com a participacdo acrescida de seu desempenho.

A pergunta Onde, para este caso a gamificacdo estara presente nos
guestionarios e nos materiais disponibilizados pelo professor, sendo que para o
primeiro item somara no ranking tanto a participacdo quanto o desempenho do
aluno.

Ultima pergunta é Quanto, sera gamificado algumas partes das atividades
do aluno, para que assim a gamificacdo nao se torne banal e incentive de verdade o
aluno a realizar atividades especificas e consideradas mais importantes pelo
professor.

Em resumo a aplicacdo do framework foi de grande valia para guiar a
escolha da gamificacdo a ser aplicada, bem como apoiar as decisbes de como
seriam as caracteristicas dessa gamificacéo, para que o resultado final cumprisse de
forma mais eficiente o objetivo de melhorar o engajamento do aluno com o ambiente.
Com embasamento nessas informac¢des o modelo definido tornou-se mais coerente

e adaptado para o publico alvo, menos genérico e menos baseado em subjetivismo.
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Porém como nao foram aplicados outros frameworks por néo se tratar a
comparacao como foco deste trabalho, ndo pode-se afirmar que este framework teve
um desempenho melhor que outro, apenas que cumpriu 0s objetivos para o cenario

em que foi utilizado.

6.2 INSTALACAO E CONFIGURACAO DO MOODLE

Posteriormente a aplicagdo do framework foi realizado o download do
ambiente e de algumas ferramentas para que o ambiente funcionasse corretamente.
Para a utilizacdo nesta pesquisa foi baixada a versdo estavel mais recente (3.4.2),
disponivel no periodo, disponibilizada no site oficial do Moodle
(download.moodle.org).

Para seu funcionamento o ambiente precisa de um servidor, para
hospedar o ambiente e um banco de dados para armazenar os dados e interagdes
realizadas. Neste trabalho foi utilizado o servidor Apache e o Banco de dados
MariaDB. Para um melhor gerenciamento dessas ferramentas foi utilizada a
ferramenta Xampp, para criar de forma mais rapida e simples o servidor e realizar
teste locais, essa ferramenta est4d disponivel para download em:
(www.apachefriends.org/pt br/download.html).

Para a manipulacdo do banco de dados e suas tabelas foi realizado o
download da ferramenta MySQL Workbench disponivel em:

(https://lwww.mysal.com/products/workbench). Nesta ferramenta foi criado o banco

de dados que serd utilizado neste trabalho através do comando:

CREATE DATABASE moodle DEFAULT CHARACTER SET UTF8
COLLATE utf8_unicode_ci;

Apos foi criado o usuario do banco de dados conforme comando:

GRANT SELECT,INSERT,UPDATE,DELETE,CREATE,CREATE
TEMPORARY TABLES,DROP,INDEX,ALTER ON moodle.* TO
'moodleuser'@'localhost' IDENTIFIED BY 'senha’;


http://www.apachefriends.org/pt_br/download.html
https://www.mysql.com/products/workbench
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Foi necessario também realizar algumas alteracdes no documento de
configuracdo do Moodle, este arquivo se encontra na pasta do Moodle. No arquivo
no parametro dbtype foi definido o tipo do banco, neste caso mariadb. O endereco
do host, que foi definido como localhost, o nome do banco de dados e o usuario do

banco (figura 8).

Figura 8 — Arquivo de configuracdo do Moodle.

~dbtype
dblibrary
dbhost
dbname
dbuser

~dbpass ‘admin’;
>prefix ‘'mdl "3
Fonte: Do autor 2018.

Apos realizada essas alteracbes no arquivo de configuracdo, foi

acessado o ambiente pela primeira vez no endereco: http://localhost/moodle/, neste

acesso 0 ambiente criou todas as tabelas necessarias no banco de dados, levando
para isso alguns minutos, ap6s o ambiente foi aberto o ambiente para que seja

cadastrada a senha para o usuario com todas as suas configuracdes padrao.

6.3 ESTUDO DA PLATAFORMA

Logo ap6s a configuracdo do ambiente foi iniciado o estudo da plataforma
e de suas peculiaridades para verificar a forma mais adequada e viavel de aplicar a
gamificagcdo. Primeira configuragdo realizada foi o download do idioma portugués
para um melhor entendimento sobre o ambiente e para que posteriormente a
ferramenta desenvolvida ficasse na linguagem correta, porém caso 0 usuario
selecione a linguagem Inglés também foi criado um arquivo de Strings para este
idioma, para uma traducéo rapida e eficiente.

Para isso foi acessada a opcao de administracdo do site, opcao pacotes
de linguagem, foi instalada a linguagem pt_br e a mesma ficou disponivel para troca
no menu superior. Porém para que esse idioma ja viesse como padrao foi

necessario acessar o cadastro de usuarios e definido que o idioma preferido do


http://localhost/moodle/
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mesmo € portugués, ou seja, pacote pt_br. Esse pacote é importante pois como foi
criado um bloco, como padrdo em cada bloco tem um diretério chamado lang, e
dentro desse diretério devem ser inseridos 0s arquivos com o nome de cada
linguagem, para que ao se alterar o idioma do ambiente, o bloco siga 0 mesmo
padrdao e traduza o nome de suas opcdes. No desenvolvimento do bloco sera
demonstrada essa opcéo e sua aplicabilidade detalhadamente.

Foi estudado os tipos de usuario do ambiente e suas permissées, sendo
gue primeiramente deve ser cadastrado um usuario genérico, sem definir para ele
nenhum tipo de permissdo. Apenas informara os dados obrigatérios, sendo eles
nome, sobrenome e enderecgo de e-Mail.

Como a gamificacdo estara presente dentro de cursos, criou-se alguns
cursos denominados com os nomes ficticios de Programacéo | e Programacéo Il. No
cadastro do curso deve ser definido o nome completo, abreviatura e a duracdo do
curso. Na guia participantes devem ser inseridos 0s usuarios que terdo algum tipo de
permissdo de acesso ao mesmo, sendo que estes usuarios ja devem ter sido
cadastrados anteriormente. Neste cadastro deve ser definido o papel de cada
usuario, sendo que o0s usuarios podem ser gerente, moderador professor e
estudante. Para aplicacdo dessa gamificacdo o foco foi direcionado para os dois
atores principais do ambiente, o professor e o aluno.

Nos cursos o professor poderd cadastrar a quantidade de topicos que o
curso tera além de inserir os itens em cada um desses topicos, nessa gamificacao o
professor decidird quais itens serdo gamificados e quao importantes 0s mesmos

serdo para a gamificagdo em questao.

6.4 QUESTIONARIO

Entre os itens que o professor pode adicionar ao curso esta o item
guestionario. Nele o professor pode cadastrar algumas perguntas, definir pesos para
estas perguntas, além de definir uma nota total para este questionario. Neste
trabalho foi definido que este seria um dos itens gamificados, pois dentro do
ambiente esta € uma funcionalidade frequentemente utilizada por professores para

quantificar o contetdo absorvido pelos alunos, ao selecionar a gamificagdo o



43

professor torna o questionario ainda mais importante para os alunos, fazendo com
que a atencao dos alunos ao responder o questionario seja aumentada.

No cadastro de questionarios onde antes por padrdo apenas o home era
obrigatorio, agora existem duas checkbox e dois campos conforme figura.
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Figura 9 — Opc¢des inseridas na funcionalidade questionario.

Estrutura Dados

Painel / Cursos / Ciéncia da Computacdo / ED / Topico 1 / Adicionando um(a) novo(a) Questionario em Tépico 1

v Adicionando um(a) novo(a) Questionario em Tépico 1 e

Expandir tudo

Geral

Nome ! ]

Soma no ranking

Pontuac#o para o ranking

Soma participacio

Pontucdo por participacdo

Descrigdo

Fonte: Do autor 2018.

A primeira opgdo devera ser marcada caso o0 professor queira que o
guestionario some no ranking, ou seja, que este questionario contard na
gamificagdo. O campo pontuagdo para o ranking somente ficara habilitado caso a
opc¢ao soma no ranking esteja selecionada, neste campo o professor define quantos
pontos o acerto de 100% do questionario valerA& em pontos para o aluno. O
percentual de acerto e o0 peso de cada questado funcionara de acordo com o peso da

guestao para a nota ja disponivel no ambiente.

A opcao soma participacdo deve ser selecionada pelo professor, caso ele
defina que o aluno ganhara pontos extras por realizar a atividade, essa opcao
somente ficara habilitada quando o questionario estiver contando para o ranking. O
campo pontuacgao por participacao ficara habilitado caso a op¢cdo soma participacao
esteja selecionada, neste campo deve ser informado o valor de pontos extras que o
estudante ganhara por realizar o questionario.

Para acrescentar estes campos e opc¢Oes foi necessario encontrar o
formulario da pagina do questionario, que neste caso se chama quiz. Como se trata
de uma pagina na linguagem PHP foram adicionados os cédigos de checkbox e de

campos ficando da seguinte forma:
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Figura 10 — Cédigo PHP inserido no questionario

fmform->ac
fmform

$mform

fmform

fmform

fmform

$mform

fmform

fmform

fmform etTy

Fonte: Do autor 2018.

Para receber os dados destes campos foram criadas quatro colunas na
tabela que guarda os dados do questionario. Uma particularidade do Moodle é que
ele disponibiliza aos desenvolvedores a opcdo XMLDB, esta torna a criacdo de
campos e colunas mais facil, sendo que o desenvolvedor pode acessar a tabela
desejada, adicionar os campos que ele queira e copiar este cédigo para um editor de
codigo SQL e executar. Foram criadas colunas para guardar a informacdo se o
questionario somara no ranking, a pontuacdo que somard, se contara participacéo e

guantos pontos de participacédo serdo somados.

6.5 ARQUIVO

O recurso arquivo € mais uma funcionalidade interessante do ambiente.
Nele o professor adiciona arquivos que o mesmo deseja disponibilizar aos alunos.
Neste recurso foi também adicionada gamificacdo, com o intuito de que o professor
possa definir que o acesso do aluno a este arquivo contara pontos para o ranking. A
escolha desta funcionalidade para receber gamificacdo foi devido a sua presenca
em praticamente todos os ambientes estudados, ja que a troca de arquivos é uma
das funcionalidades primordiais em AVA, porém muitas vezes 0s alunos nao
acessam 0s arquivos disponibilizados pelos professores, com a gamificagdo nesta
funcionalidade busca-se que estes arquivos sejam mais acessados pelos alunos.
Caso o professor julgue que determinado arquivo € mais importante ele pode colocar
uma pontuacdo maior para garantir que este arquivo serd acessado. Dessa forma o

cadastro de arquivos ficou conforme imagem.
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Figura 11 — Opcdes inseridas na funcionalidade Arquivo.
Selecionar arquivos Tamanho maximo para novos arquivos: llimitado

O O HE W

& Arquivos

9

Vocé pode arrasiar e soltar arquivos aqui para adiciona-los.

Somano ranking @

Pontuacdo para o ranking

Fonte: Do autor 2018.

O professor deve selecionar se este arquivo contard para o ranking e
depois informar a pontuacdo que o mesmo somara. Para realizar essa alteracdo, no
cadastro de arquivos, abaixo do campo selecionar arquivos foi inserido o seguinte
codigo PHP.

Figura 12 — C6digo PHP inserido na funcionalidade arquivo.

"somarrank’, "Soma no ranking'};

arrank’, 2

C 'Pontuacdo para o ranking', null});
$mform->di L

fmform- ype( v

Fonte: Do autor 2018.

Foram criadas as colunas somarrank e valorrank para armazenar se a
opcdo de gamificacdo foi escolhida e quantos pontos valera para o ranking. Para
verificar se o arquivo foi acessado € utilizado a opcdo de conclusédo de atividade no

curso, ja presente no Moodle.

6.6 LIVRO

A ferramenta livro € moldada para que o professor insira conteddo em
forma de livro, neste trabalho foi inserido a gamificagcdo nesta ferramenta. Essa
funcionalidade foi selecionada para a gamificacdo pois € uma funcionalidade que
diferencia o Moodle dos demais AVA aqui estudados, nela o professor pode inserir

conteudo relevante para os alunos, com a gamificacdo ele cria um incentivo a mais
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para que os alunos acessem o material e consequentemente leiam o contetdo. No
cadastro da ferramenta livro, foram inserida a opgéo para que esta ferramenta possa
ser utilizada no ranking, bem como a quantidade de pontos que a mesma valera.

Sendo assim a parte visual ficou conforme figura 13.

Figura 13 — Opc¢des inseridas na funcionalidade Livro.

it Adicionando um(a) novo(a) Livro em Topico 2 e

Expandir tudo

Geral

Nome [1]

Descricdo

Exibir descricdo na pagina do curse @

Soma no ranking @

Pontuacio para o ranking

Fonte: Do autor 2018.

Para realizar essa alteracdo, no cadastro de arquivos, abaixo da opcao

Exibir descricdo na pagina do curso foi inserido o seguinte codigo PHP:

Figura 14 — Cdédigo PHP inserido na funcionalidade livro.

$mform->addElement(’
fmform dHelpButtx

fmform->addElement( 't
Smform->di ledIf(
$mform-2 |

Fonte: Do autor 2018.

Igualmente a opcdo arquivo, foram criadas as colunas somarrank e
valorrank para armazenar se a opgéo de gamificagcéo foi escolhida e quantos pontos
valera para o ranking. Para verificar se 0 arquivo foi acessado é utilizado a opcéao de

conclusao de atividade no curso, ja presente no Moodle.

6.7 BADGES
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A opcédo de Badges ja presente no ambiente funciona da seguinte forma,
o professor cria um selo e apos define quais serdo os critérios que o aluno deve
cumprir para que receba essa medalha. Essa medalha pode ser atribuida ao aluno
manualmente ou de forma automatica, pela regra definida pelo professor como por
preencher algumas informacdes ou finalizar algum curso.

Essa funcionalidade é interessante pois da a possibilidade de que o
professor premie alunos que tenham determinado comportamento desejado no
ambiente. No caso de nossa gamificacdo o prémio serda dado para os alunos que
atingirem determinada pontuacdo, para atingir a pontuacdo devem utilizar as
funcionalidades citadas anteriormente.

Para uma integracdo com nosso ranking foi criada uma area para que o
professor defina a badge e com quantos pontos o aluno deste curso recebera a
badge (figura 15). Esta configuracédo sera realizada apenas uma vez por curso para

que todos os alunos recebam essa badge através do mesmo critério.

Figura 15 — Configuracéo de critérios para receber a badge.

Conceder Badge

Pontuaco para ser atingida

Badge
Medalha | s

Enviar

Fonte: Do autor 2018.

Na pégina do bloco, abaixo do ranking dos alunos, para 0 usuario
professor serd demonstrada a op¢do Conceder Badge, um campo com pontuacdo a
ser atingida e um campo para selecionar a Badge que serd dada para os alunos
deste curso. Para isso foi criada uma tabela no banco de dados para salvar essas
informacgdes e a cada atualizacdo no ranking € executada um trigger (figura 16) que
verifica se a pontuacdo do aluno atingiu a pontuagao configurada para conceder a

Badge aos alunos.



Figura 16 — Trigger que adiciona a Badge quando aluno fazer 1000.

DELIMITER //
CREATE TRIGGER badge_pontuacao
AFTER UPDATE ON mdl_block_simplehtml
FOR EACH ROW
[ BEGIN
DECLARE v_pontuacao DECIMAL(14,2);

FROM mdl_badge manual_award
WHERE badgeid = (SELECT badgeid
- FROM mdl_block simplehtml badge WHERE courseid = New.courseid)

EI: MNOT EXISTS(SELECT id

AND recipientid = New.userid) THEN
SELECT pontuacao INTO v_pontuacao
FROM mdl_block_simplehtml_badge WHERE courseid = New.courseid;
— IF New.pontuacao > v_pontuacao THEN
ij INSERT INTC mdl_badge manual award(badgeid, recipientid, issuerid, issuerrole,
= WVALUES ((SELECT badgeid FROM mdl_block_simplehtml_badge

INSERT INTO mdl badge issued(badgeid, userid, dateissued, wisible)

= VALUES ((SELECT badgeid FROM mdl_block_simplehtml_badge

= WHERE courseid = Mew.courseid), Mew.userid, (SELECT UNIX TIMESTAMP(NOW()})), 1);
END IF;

HEND IF;

END; //

datemet)

o WHERE courseid = New.courseid), Mew.userdid, 2, 1, (SELECT UNIX_TIMESTAMP(NOW())));

Fonte: Do autor 2018.
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Ao ser configurada a Badge foi feita uma procedure (figura 17) que

percorre o ranking e verifica se ha alunos com uma pontuacdo maior do que a

definida na configuragcéo da Badge.

Figura 17 — Trigger que adiciona a Badge quando aluno fazer 1000.

DELIMITER //
[ECREATE OR REPLACE PBOCERURE sp_escanear_ranking_badge( v_courseid™ bigint(12},
“v_pontuacac” decimal{lo,2})
] BEGIN
DECLARE done INT DEFAULT FALSE;
DECLARE v_userid BIGINT(14};
DECLARE v_pontuacac_rank DECIMAL(12,2);
DECLARE cRanking CURSOR FOR SELECT userid, pontuacaoc FROM mdl_block_simplehtml
WHERE courseid = v_courseid;
DECLARE CONTINUE HANDLER FOR MOT FOUND SET done = TRUE;

OPEN cRanking;

—| read_loop: LOOP
jj FETCH cRanking INTO v_userid, v_pontuacac_rank;
— IF done THEN

LEAVE read_loop;
END IF;
— IF v_pontuacac_rank > v_pontuacac THEN
ﬁj INSERT INTO mdl_badge_manual_award(badgeid, recipientid, issuerid, issuerrcle,
= VALUES ((SELECT badgeid FROM mdl_block simplehtml badge
[~ I'.I|- C

RE courseid = v_courseid), v_userid, 2, 1, (SELECT UNIX_TIMESTAMP(NOW(})));

INSERT INTO mdl_badge_issued(badgeid, userid, dateissued, wvisible)

&l VALUES ((SELECT badgeid FROM mdl_block_ simplehtml badge

- WHERE courseid = v_courseid), wv_userid, (SELECT UNIX_TIMESTAMP(NOW()})), 1};
- END IF;

- END LOOP;

END://

datemet)
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Fonte: Do autor 2018.
6.8 RANKING

O ranking é uma gamificacdo utilizada para gerar um competicdo sadia
entre os alunos. Neste trabalho, foi desenvolvido no Moodle um ranking por pontos,
contardo para este ranking as funcionalidades questionario, arquivo e livro nas quais
ao realizar o cadastro podera ser definido se contara e qual o peso para o ranking.

A gamificacdo do tipo ranking é importante pois incentiva os alunos a
acessarem as funcionalidades e responderem os questionarios de forma correta,
despertando assim um espirito de competicdo sadia, dessa forma o aluno ira tentar
sempre ficar bem posicionado em comparacdo aos demais colegas. Com isso ele
ficara mais engajado com o ambiente melhorando assim seu aprendizado.

Primeiramente foi criada a tabela mdl_block ranking_alunos, esta tabela
foi criada através da ferramenta XMLDB, na tabela foram criadas as colunas curso,
aluno e pontuagédo. O ranking é criado por curso e para criar o ranking foi executada
uma Stored Procedure que populou a tabela do ranking, com os alunos matriculados
em cada curso (Figura 18). Sendo que esta Procedure foi executada apenas uma

vez ao instalar o plugin.

Figura 18 — Stored Procedure que cria o0 ranking.
DELIMITER //
CREATE OR REPLACE PROCEDURE criar_rank()
[ BEGIN
DECLARE done INT DEFAULT FALSE;
DECLARE w_roleid INT;
DECLARE v_courseid BIGINT(1a);
DECLARE v_userid BIGINT(18};
DECLARE w_contextid BIGINT(14);
DECLARE cMatricula CURSOR FOR SELECT roleid, userid, contextid FROM mdl_role_assignments;
DECLARE CONTINUE HANDLER FOR NOT FOUND SET done = TRUE;

OPEN cMatricula;

= read_loop: LOOP
ij FETCH cMatricula INTO v_roleid, v_userid, v_contextid;
= IF done THEN

LEAVE read_loop;
END IF;
= IF w_roleid = 5 THEN
SELECT instanceid

FROM mdl_context WHERE contextlevel = AND id = v_contextid INTO v_courseid;

insert into mdl block simplehtml(userid,courseid,pontuacao)| values (v_userid, v_courseid, b
- END IF;
- END LOOP;
END; //

Fonte: Do autor 2018.
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Para que esta procedure ndo tenha que ser executada a cada vez que o
aluno é matriculado, foi criada a trigger na tabela de matricula, para que a cada

matricula realizada o aluno seja inserido no ranking (figura 19).

Figura 19 — Trigger que insere os dados do aluno no ranking.

DELIMITER //
CREATE OR REPLACE PROCERURE criar_rank()
]l  BEGIN
DECLARE done INT DEFAULT FALSE;

DECLARE v_roleid INT;

DECLARE v_courseid BIGINT(1a};

DECLARE wv_userid BIGINT(12);

DECLARE v_contextid BIGINT(1a};

DECLARE cMatricula CURSOR FOR SELECT roleid, userid, contextid FROM mdl_role_assignments;
DECLARE CONTINUE HANDLER FOR NOT FOUND SET done = TRUE;

OPEN cMatricula;

= read_loop: LOOP
EE FETCH cMatricula INTO v_reoleid, v_userid, v_contextid;
—| IF done THEN
LEAVE read_loop;

- END IF;
= IF v_roleid = 5 THEN

SELECT instanceid

FROM mdl_context WHERE contextlevel = AND id = v_contextid INTO w_courseid;

insert into mdl_block_simplehtml(userid,cnurseid,pontuacaoﬂ values (v_userid, v_courseid, b H
= END IF;
END LOOP;
END; S/

Fonte: Do autor 2018.

Foi criada uma Stored Procedure para inserir a pontuacdo advinda do
questionario no ranking, esta verificard se ha valor de participagdo e qual o
percentual de acerto do aluno no questionario, somando ao ranking os valores
necessarios. Apos foi criada duas triggers na tabela de questionario para chamar
esta Procedure, uma ao inserir, caso seja a primeira vez que o estudante esteja
fazendo a prova ou caso 0 questionario permita mais de uma tentativa, na
atualizacdo sera a chamada também a Procedure, porém neste caso a Procedure
reduz do ranking os valores ja obtidos com este questionario e soma os valores da
segunda tentativa.

Para a pontuacdo advinda dos recursos arquivo e livro foi criada um
Procedure para adicionar os pontos no ranking, esta Procedure (Figura 20) recebe a
pontuacado a ser adiciona e soma na pontuagdo ja existente no ranking, sendo que a
Procedure sera chamada por triggers existentes na tabela de acompanhamento de

conclusdo, um recurso ja existente no Moodle. Nesta opcao deve ser definido qual
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sera a forma de conclusado, podendo ser manualmente pelo aluno ou de acordo com

algum critério, que neste caso sera se o usuario visualizou o arquivo ou livro.
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Figura 20 — Procedure que insere os valores das ferramentas Arquivo e Livro no ranking.

DELIMITER //

ElBEGIN
DECLARE v_pontuacao DECIMAL(

“END [/

[E CREATE PROCEDURE " 5SP_PontuaRankRecurso’ (

UPDATE mdl_block_simplehtml SET pontuacaoc =
WHERE courseid = v_courseid and userid = v _userid;

“v_userid” bigint(
“v_walorrank”™ decimal(

2205

SELECT peontuacaoc FROM mdl_block_simplehtml
WHERE courseid = v_courseid and userid = v_userid INTO v_pontuacao;

drop trigger pontua_rank_recurso_insert

) v_courseid” bigint(

v_pontuacac + v_wvalorrank

»2))

Fonte: Do autor 2018.

Na tela principal do ambiente no canto superior direito foi criado um

quadro para que seja exibida as informacdes do ranking. Caso o usuario seja

professor sera apresentado os cursos que o mesmo leciona, em forma de link para

uma pagina com o ranking (Figura 21).

Figura 21 — Tela inicial de um usuario professor em destaque o bloco criado.

h Painel x

< c O

—
PORTUGUES - BRASIL (PT_BR) ~

@© localhost/moodle/my/index.php

Luciano Antunes

PLANOS DE APRENDIZAGEM

RESUMO DOS CURSOS

Linha do tempo Cursos

Ordenar por data

Redefinir a pagina para o padrao

E2 - B

-

Ordenar por cursos

e

Luciano Antunes

Parar de personalizar esta pagina

CLASSIFICAGAO o4y ~
DE ALUNOS

Curso
Programacdo

Légica Para Programacio

ARQUIVOS

&~
PRIVADOS *

Nenhum arquive dispenivel

Gerenciar arquivos privados...

Fonte: Do autor 2018.

Para usuarios alunos sera demonstrado o0s cursos em que ele esta

matriculado e sua posi¢do no ranking deste curso, na descricdo do curso hd um link

para o ranking do curso (figura 22).
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Figura 22 — Bloco demonstrado para o aluno.

CLASSIFICACAO DE ALUNOS

Curso Posigao

Ldgica Para Programacdo 1

Programacao II 4

Fonte: Do autor 2018.

Caso o professor acesse o0 ranking do curso sera demonstrada uma

pagina com a posi¢cdo, nome e pontuacdo de todos os alunos matriculados no curso

(figura 23).
Figura 23 — Pagina do ranking na visdo do professor.
9 Ranking x e - X
& C 1) | ® localhost/moodle/ranking.php?courseid=58&prof=true Y
= PORTUGUES - BRASIL (PT_BR) ~ ‘ﬂ @ Luciano Antunes
Painel Ranking
Pagina Inicial do site
Calendario
s priaes Légica Para Programagéo
Meus cursos Posigao Nome Pentuagao
P 1 Adéo Dutra 1335.00
PROE 2 Jodo Silva 1277 .00
3 Maria Silva 0.00

Fonte: Do autor 2018.

Para o aluno sera demonstrada uma pagina semelhante, porém com o
intuito de evitar possivel bullying e danos aos alunos com classificacéo inferior, foi

ocultado para os estudantes os nomes de seus colegas (figura 24).
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Figura 24 — P4gina do ranking na visédo do aluno.

h Ranking x e - X
&« C 1} | ® localhost/moodle/ranking.php?courseid=5 r
= S PORTUGUES - BRASIL (PT_BR) ~ a0 @ AcsoDura

Painel Ranklng
Pagina inicial do site
Calendario
B Légica Para Programagao
Meus cursos . .
Posigde Nome Pontuagio
! 1 Ad&0 Dutra 1335.00
progl! 2 1277.00
3 0.00

Fonte: Do autor 2018.

Para distinguir entre professor e aluno foi realizada a seguinte

implementacéao figura 25.

Figura 25 — Implementacéo do tratamento de usuarios.
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$DB

$sgl= ' 1= [@n+l no b.firs
mdl_bloc mplehtml a, mdl | 0 urseid

$result = $DB-get records_sql($sql, array($courseld)});

%table
$table->head

($result
grs
Sarray
Ftable

in := @n+1 hi erid,pontuacao mdl_block simplehtml
rseid = ? "3

Sresult $DB r s E fcourseld));

table
$table->head ] ¢do’, "Nome’, "Pontuagdo’);

$rs){
$userid){
$nomeCompleto;

ay($rs->posicao, $rs->nome, $rs->pontuacao);
[1 = #array;

echo | writer::table($table);

nte: Do autor 2018.
6.9 RESULTADOS OBTIDOS

A gamificacdo € um recurso que vém sendo aplicado como fator de
motivagdo para melhorar o engajamento e aprendizado dos estudantes. Nos ultimos
anos diversos trabalhos cientificos foram desenvolvidos nesta area, para um melhor
entendimento das técnicas e melhora da qualidade de ensino.

Neste trabalho foi aplicado o framework 5W2H para um apoio a escolha
da gamificacdo a ser utilizada, este framework também foi utilizado como guia para o
todo projeto. Foi verificado que a utilizacdo deste framework foi de vital importancia
para a implementacdo da gamificagdo aqui proposta, utilizando-se da forma mais
adequada para o publico alvo.

Tendo como base os resultados do framework, foi desenvolvida a
gamificacdo no ambiente Moodle em forma de ranking de pontos, que foi integrada

com algumas funcionalidades j& existentes no ambiente. A gamificagdo ocorreu por
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meio de um ranking que foi integrado com as funcionalidades questionario, arquivo,
livro e badges. As funcionalidades questionario, arquivo e livro serdo utilizadas para
que o aluno as complete gerando assim pontos para 0 ranking, ao atingir
determinada pontuacdo configurada pelo professor, o aluno recebera uma badge
como forma de reconhecimento pelo seu empenho nas atividades.

A gamificacdo nestas funcionalidades torna o ambiente mais receptivo
para o aluno, desta forma ele se sentira mais integrado com o ambiente e os demais
estudantes. Tendo essas motiva¢gdes o aluno tende a querer participar mais do AVA
e consequentemente do processo de ensino, tendo assim mais possibilidade de
adquirir conhecimento sobre os assuntos abordados nas aulas.

O estudo abrangeu algumas éareas citadas da Ciéncia da Computacao,
sendo elas, desenvolvimento web, banco de dados e redes. Todo o trabalho feito e
concluido mostrou resultados satisfatorios em nivel académico. Para que a
gamificagcdo possa ser utilizada por professores em um ambiente real, ainda deve-se
ser realizados testes de aceitacdo da funcionalidade. Comparando os resultados de
engajamento dos alunos com o ambiente antes e depois da aplicacdo da
gamificacéo. E possivel realizar também uma aplicacdo que se aprofunde no perfil

de usuério, criando mais recursos de personalizagéo.

7 CONCLUSAO

Dos estudos feitos, foi visto que a EAD abrange uma importante parcela
dos cursos superiores disponiveis no Brasil, e 0s ambientes virtuais sdo ferramentas
essenciais para o sucesso desta modalidade. Dentro deste escopo, a gamificacédo
em ambientes virtuais surge como uma forma eficaz de melhorar o engajamento dos
alunos. A escolha da implementacéao realizada ter como base o ambiente Moodle
deve-se entre outros fatos descritos neste trabalho, a sua presenca na maioria das
universidades brasileiras. Desta forma justifica-se tanto a escolha da area da

pesquisa quanto o ambiente escolhido.
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Na implementacdo deste trabalho, foram encontradas algumas
dificuldades como: a falta de conhecimento de como desenvolver na plataforma.
Apesar da boa documentacdo que o ambiente possui, alguns pontos n&o estdo bem
esclarecidos, como o versionamento do bloco. A complexidade do modelo relacional
do banco de dados foi uma outra dificuldade encontrada, para superar esta barreira
foi necesséario um tempo de estudo sobre o diagrama do banco de dados.

Outra dificuldade encontrada foi ao integrar algumas funcionalidades com
o ranking, tendo em vista que a ferramenta ndo permite uma personalizagdo maior
em algumas funcionalidades, como por exemplo a Badge. Porém essas dificuldades
foram superadas com a busca de implementacées que cumprissem o0 objetivo sem
alterar a funcionalidade j& existente no Moodle.

Com a realizac&o do respectivo projeto foi possivel atingir todas as metas
propostas inicialmente, como a aplicacao das técnicas de gamificacdo no ambiente
Moodle, o reconhecimento da utilizacdo de AVA, identificacdo das técnicas de
gamificacdo presentes em AVA, aplicacdo do framework 5W2H para apoio a escolha
das técnicas de gamificacdo, estudo das linguagens de programacao utilizadas em
ambientes virtuais e desenvolvimento de uma ferramenta de gamificacdo no
ambiente virtual Moodle.

E importante ressaltar que apesar de ser uma boa alternativa, o uso da
gamificacdo néo resolve todos os problemas da EAD. A preparacdo dos docentes
para o uso correto da gamificacdo também faz-se necessaria, tendo em vista que o
uso inadequado das técnicas, pode ocasionar numa perda da esséncia da
gamificacdo, fazendo assim com que ela ndo aconteca da forma planejada,
impedindo que atinja todos os seus objetivos.

Este trabalho pode ser utilizado como base para trabalhos futuros
utilizando as implementagcdes aqui desenvolvidas, para ser aplicado em um
ambiente real e analisando os resultados da melhora do engajamento dos alunos e
ambiente ap0s a aplicacdo da gamificacdo. O uso do design iterativo no
desenvolvimento de uma nova aplicagdo também pode ser considerado, tendo em
vista que com ele é possivel realizar testes no ambiente gamificado com os usuarios

antes do lancamento, desta forma reduz riscos e retrabalho.
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Abstract. Virtual learning environments frequently has been used as a tool to
support education, however the students often does not access the resources
available in the learning environments. Some improvements can be made to make
the environment more attractive to the students, the gamification is a technique that
can be applied. This research used the framework SW2H, to support the decisions
about the users’ profiles, the desirable behavior of this user inside the virtual
learning environment and how much of gamification could be applied. From the
results of this framework was applied gamification techniques to the virtual learning
environment Moodle. With this research can be verified the importance of using a

framework to support decisions to make the gamification more efficient to motivate
the students.

Resumo. Ambientes virtuais tém sido utilizados frequentemente como ferramenta de
apoio na educagdo, porém muitas vezes o uso destes ambientes por parte dos
discentes fica abaixo do esperado. Para melhorar o engajamento dos alunos, sdo
aplicadas técnicas de gamifica¢do a estes ambientes. Neste trabalho foi aplicado o
framework SW2H, tendo-se chegado a informacgoes resultantes como o perfil de
usudrio, os comportamentos desejados no ambiente e quanto de gamificag¢do
deveria ser aplicada. A partir dos resultados foram implementadas as técnicas de
gamificag¢do no ambiente virtual Moodle. Foi visto que a aplicacdo do framework é
importante para que a gamificagdo apresente os resultados esperados.

1. Introducao

Nos ultimos anos a computa¢do vém sendo utilizada para facilitar e otimizar os processos
educacionais. Com isso, os ambientes virtuais foram criados para flexibilizar o tempo e
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espaco, pois seus usuarios tem acesso aos materiais publicados de qualquer lugar, a qualquer
hora (BARROSO; ANTUNES, 2015).

Da mesma forma que esses ambientes trouxeram vantagens antes nunca imaginadas, como
por exemplo o aluno estudar o assunto no conforto da sua casa, trouxe alguns novos
problemas que até entdo eram facilmente contornados. E muito mais facil, para o professor,
engajar, inspirar ¢ chamar atencdo do seu aluno presencialmente, do que através de um
ambiente virtual (ATKINN, 2012, traducdo nossa). Notou-se portanto, que o uso de ambientes
virtuais em si, ndo resolveria todos os problemas do ensino. E comegou entdo, uma profunda
melhora nestes ambientes, desde suas interfaces até suas funcionalidades.

Uma das formas encontradas para um melhor engajamento dos alunos foi a aplicacdo de
técnicas de gamificacdo. Pode-se definir o conceito de gamificacdo como o uso de elementos
de jogos, em um ambiente que ndo ¢ considerado um jogo, com o intuito de aumentar o
engajamento dos alunos, aumentando a interagdo com o ambiente e conteudo abordado,
consequentemente aumentando o aprendizado. (KAPP, 2012, tradugao nossa).

Porém o processo de aplicagdo de gamificagdo ndo ¢ simples, pois deve levar em conta o
perfil de usuario e a finalidade que a aplicacdo dessa gamificacdo deve proporcionar. Para
auxiliar na escolha e nortear todo o projeto de gamificagdo, surgiram os frameworks
conceituais, que € um passo a passo, muitas vezes genérico, de como se deve agir para ter no
resultado final uma gamifica¢do que cumpra os objetivos do projeto (KLOCK, 2017).

Sendo assim, neste trabalho foi realizada a aplicagdo de um framework para apoio a escolhas
no projeto de gamificagdo e foi implementada a gamificagdo em funcionalidades ja existentes
no ambiente virtual Moodle.

2. Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Nos ultimos anos, as metodologias de ensino e aprendizado vém sofrendo grandes
modificacdes. Como parte dessas mudangas surgiram os ambientes virtuais de aprendizagem
(AVA), que sdo uma opcao tecnoldgica cada vez mais utilizada nos meios corporativo e
académico (PEREIRA; SHIMITT; DIAS, 2007).

Partindo de uma visdo conceitual, um AVA ¢ uma ferramenta de cunho tecnolégico que tem
como principal finalidade fornecer suporte a atividades educacionais. (CABRAL et al., 2010).
Para Barroso e Antunes (2015), entre as principais vantagens e diferenciais que o uso dessas
tecnologias proporcionam para seus usuarios esta a flexibilidade de tempo e espaco, que
permite o acesso dos alunos ao material publicado pelos professores em qualquer lugar e em
qualquer momento, desde que, possuam acesso ao ambiente, que na maioria das vezes esta
online. Outro diferencial proporcionado por essas ferramentas consiste na autonomia dada ao
aluno, que pode na maioria das vezes, seguir o seu proprio ritmo de aprendizado.

3. Gamificacao

O conceito de gamificagdo pode variar de autor para autor, mas sempre mantendo seu
significado principal. Martins (2015) define que a gamificagdo ¢ o ato de utilizar os elementos
presentes em jogos em atividades que ndo sdo jogos, ou seja, aplicar esses elementos em uma
tarefa que nao tem como finalidade principal a diversao do usuario.

Em outras palavras a Gamificacdo ¢ a aplicacdo dos elementos viciantes, atrativos e
divertidos presentes nos jogos em atividades reais ou produtivas (CHOU, 2013, tradugao
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nossa). Uma alternativa interessante de transformar uma atividade a principio magante e
tediosa em uma atividade muito mais atrativa e interessante ¢ aplicar a gamificagdo a mesma
(DETERDING, 2011, tradu¢ao nossa).

3.1 Frameworks

Com o crescente uso de gamificacdo na educacdo, notou-se uma grande dificuldade na
escolha de quais gamificagdes utilizar para determinados fins, os frameworks conceituais ou
reais surgiram como um recurso eficaz para guiar na constru¢do de projetos gamificados
(MORA et al., 2015, tradugdo nossa). Os frameworks servem como base para todo o projeto e
aplicacdo de gamificacio (MARACHE-FRANCISCO, BRANGIER, 2014).

Os frameworks sdo ferramentas, geralmente um conjunto de etapas ou um passo a passo, que
deve ser realizado, e durante essas etapas sao coletados alguns dados que sdo importantes para
o projeto da gamificag¢do. Entre os dados mais comumente coletados estdo o perfil de usuario,
que como ja visto neste trabalho, segundo o teste de bartle podem ser quatro, como a
gamificacdo serd aplicada e quanto ela ajudou efetivamente no engajamento dos alunos com o
ambiente (MORA et al., 2015, traducdo nossa).

4. Gamificacao em ambientes virtuais

Primeiramente foi aplicado o framework SW2H que tornou a decisdo de quais técnicas de
gamificacdo aplicar mais facil, a partir dele pode-se conhecer o perfil de usuario, os
comportamentos desejados no ambiente e quanto a gamificagdo poderia ser aplicada.
Posteriormente foram implementadas as técnicas de pontuacdo e ranking, durante o
desenvolvimento do trabalho também foi realizada uma integragdo da funcionalidade badge
com o ranking criado.

4.1. Aplicacao do framework

Ao se criar uma gamificagdo em um ambiente virtual ¢ interessante a utilizagdo de um
framework conceitual de apoio as decisdes, para que o resultado seja uma gamificagdo que
torne o ambiente mais atrativo € melhore o engajamento do aluno com o conteido. Neste
trabalho para um melhor direcionamento da gamificagdo que serd criada foi utilizado o
framework SW2H. A aplicacdo desse framework consiste em responder algumas perguntas
que guiardo o projeto e desenvolvimento da gamificacdo, para que ao final, essa
funcionalidade seja bem aceita pelo publico alvo.

Em resumo a aplicacdo do framework foi de grande valia para guiar a escolha da gamificacdo
a ser aplicada, bem como apoiar as decisdes de como seriam as caracteristicas dessa
gamificacdo, para que o resultado final cumprisse de forma mais eficiente o objetivo de
melhorar o engajamento do aluno com o ambiente. Com embasamento nessas informagdes o
modelo definido tornou-se mais coerente e adaptado para o publico alvo, menos genérico e
menos baseado em subjetivismo.

Porém como nao foram aplicados outros frameworks por ndo se tratar a comparagdo como
foco deste trabalho, ndo pode-se afirmar que este framework teve um desempenho melhor que
outro, apenas que cumpriu os objetivos para o cenario em que foi utilizado.
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4.2. Aplicacao da gamificacdo no Moodle

Entre os itens que o professor pode adicionar ao curso esta o item questionario. Nele o
professor pode cadastrar algumas perguntas, definir pesos para estas perguntas, além de
definir uma nota total para este questionario. Neste trabalho foi definido que este seria um dos
itens gamificados, pois dentro do ambiente esta ¢ uma funcionalidade frequentemente
utilizada por professores para quantificar o contetdo absorvido pelos alunos, ao selecionar a
gamificacdo o professor torna o questiondrio ainda mais importante para os alunos, fazendo
com que a aten¢ao dos alunos ao responder o questionario seja aumentada.

No cadastro de questionarios onde antes por padrao apenas o nome era obrigatdrio, agora
existem duas opg¢des. A primeira opgdo devera ser marcada caso o professor queira que o
questionario some no ranking, ou seja, que este questionario contara na gamifica¢do. O campo
pontuacdo para o ranking somente ficard habilitado caso a op¢do soma no ranking esteja
selecionada, neste campo o professor define quantos pontos o acerto de 100% do questionario
valerd em pontos para o aluno. O percentual de acerto e o peso de cada questdo funcionard de
acordo com o peso da questdo para a nota ja disponivel no ambiente.

A opg¢ao soma participagdo deve ser selecionada pelo professor, caso ele defina que o aluno
ganhara pontos extras por realizar a atividade, essa op¢do somente ficard habilitada quando o
questionario estiver contando para o ranking. O campo pontuagdo por participagdo ficarad
habilitado caso a opgao soma participagdo esteja selecionada, neste campo deve ser informado
o valor de pontos extras que o estudante ganhara por realizar o questiondrio.

O recurso arquivo ¢ mais uma funcionalidade interessante do ambiente. Nele o professor
adiciona arquivos que o mesmo deseja disponibilizar aos alunos. Neste recurso foi também
adicionada gamificacdo, com o intuito de que o professor possa definir que o acesso do aluno
a este arquivo contard pontos para o ranking. A escolha desta funcionalidade para receber
gamificacdo foi devido a sua presenca em praticamente todos os ambientes estudados, ja que a
troca de arquivos ¢ uma das funcionalidades primordiais em AVA, porém muitas vezes os
alunos ndo acessam os arquivos disponibilizados pelos professores, com a gamificagdo nesta
funcionalidade busca-se que estes arquivos sejam mais acessados pelos alunos. Caso o
professor julgue que determinado arquivo € mais importante ele pode colocar uma pontuacdo
maior para garantir que este arquivo sera acessado.

A ferramenta livro ¢ moldada para que o professor insira conteudo em forma de livro, neste
trabalho foi inserido a gamificacdo nesta ferramenta. Essa funcionalidade foi selecionada para
a gamificagdo pois ¢ uma funcionalidade que diferencia o Moodle dos demais AVA aqui
estudados, nela o professor pode inserir contetdo relevante para os alunos, com a gamificagao
ele cria um incentivo a mais para que os alunos acessem o material e consequentemente leiam
o contetido. No cadastro da ferramenta livro, foram inserida a opg¢ao para que esta ferramenta
possa ser utilizada no ranking, bem como a quantidade de pontos que a mesma valera.

Igualmente a opcao arquivo, foram criadas as colunas somarrank e valorrank para armazenar
se a opcao de gamificacao foi escolhida e quantos pontos valera para o ranking. Para verificar
se 0 arquivo foi acessado ¢ utilizado a opg¢ao de conclusdo de atividade no curso, ja presente
no Moodle.

A opcao de Badges ja presente no ambiente funciona da seguinte forma, o professor cria um
selo e apds define quais serdo os critérios que o aluno deve cumprir para que receba essa
medalha. Essa medalha pode ser atribuida ao aluno manualmente ou de forma automatica,
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pela regra definida pelo professor como por preencher algumas informacdes ou finalizar
algum curso.

Essa funcionalidade ¢ interessante pois da a possibilidade de que o professor premie alunos
que tenham determinado comportamento desejado no ambiente. No caso de nossa
gamificacdo o prémio sera dado para os alunos que atingirem determinada pontuagdo, para
atingir a pontuagao devem utilizar as funcionalidades citadas anteriormente.

Para uma integragdo com nosso ranking foi criada uma area para que o professor defina a
badge ¢ com quantos pontos o aluno deste curso receberda a badge (figura 1). Esta
configuracdo serd realizada apenas uma vez por curso para que todos os alunos recebam essa
badge através do mesmo critério.

Conceder Badge

Pontuacdo para ser atingida

Badge

Medalha | E]

Figura 1- Configuracio de critérios para receber a badge.

Na pagina do bloco, abaixo do ranking dos alunos, para o usudrio professor sera demonstrada
a opgdo Conceder Badge, um campo com pontuagdo a ser atingida e um campo para
selecionar a Badge que serd dada para os alunos deste curso.

O ranking ¢ uma gamificagdo utilizada para gerar um competicao sadia entre os alunos. Neste
trabalho, foi desenvolvido no Moodle um ranking por pontos, contardo para este ranking as
funcionalidades questionario, arquivo e livro nas quais ao realizar o cadastro podera ser
definido se contara e qual o peso para o ranking.

A gamificacdo do tipo ranking € importante pois incentiva os alunos a acessarem as
funcionalidades e responderem os questionarios de forma correta, despertando assim um
espirito de competigdo sadia, dessa forma o aluno ira tentar sempre ficar bem posicionado em
compara¢do aos demais colegas. Com isso ele ficard mais engajado com o ambiente
melhorando assim seu aprendizado.

Na tela principal do ambiente no canto superior direito foi criado um quadro para que seja
exibida as informacdes do ranking. Caso o usuario seja professor sera apresentado os cursos
que o mesmo leciona, em forma de link para uma pagina com o ranking (Figura 2).
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Figura 2- Tela inicial de um usuario professor em destaque o bloco criado.

Para usudrios alunos sera demonstrado os cursos em que ele estd matriculado e sua posi¢ao no

ranking deste curso, na descri¢cao do curso hd um link para o ranking do curso (figura 3).

Curso
L dgica Para Programacéo

Programacao II

CLASSIFICACAO DE ALUNOS

Posigao

Figura 3- Bloco demonstrado para o aluno.

Caso o professor acesse o ranking do curso serda demonstrada uma pagina com a posi¢ao,
nome e pontuacdo de todos os alunos matriculados no curso (figura 4).
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Figura 4 - Pagina do ranking na visao do professor.

Para o aluno serd demonstrada uma péagina semelhante, porém com o intuito de evitar possivel
bullying e danos aos alunos com classificacdo inferior, foi ocultado para os estudantes os

nomes de seus colegas (figura 5).
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Figura 4 - Pagina do ranking na visao do professor.

5. Resultados obtidos

A gamificagdo ¢ um recurso que vém sendo aplicado como fator de motivagdo para melhorar
o engajamento e aprendizado dos estudantes. Nos Ultimos anos diversos trabalhos cientificos
foram desenvolvidos nesta area, para um melhor entendimento das técnicas e melhora da

qualidade de ensino.

Neste trabalho foi aplicado o framework SW2H para um apoio a escolha da gamificagdo a ser
utilizada, este framework também foi utilizado como guia para o todo projeto. Foi verificado
que a utilizagdo deste framework foi de vital importdncia para a implementacdo da
gamifica¢do aqui proposta, utilizando-se da forma mais adequada para o publico alvo.

Tendo como base os resultados do framework, foi desenvolvida a gamificacdo no ambiente
Moodle em forma de ranking de pontos, que foi integrada com algumas funcionalidades ja
existentes no ambiente. A gamifica¢do ocorreu por meio de um ranking que foi integrado com
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as funcionalidades questionario, arquivo, livro e badges. As funcionalidades questionario,
arquivo e livro serdo utilizadas para que o aluno as complete gerando assim pontos para o
ranking, ao atingir determinada pontuacdo configurada pelo professor, o aluno receberd uma
badge como forma de reconhecimento pelo seu empenho nas atividades.

A gamifica¢do nestas funcionalidades torna o ambiente mais receptivo para o aluno, desta
forma ele se sentird mais integrado com o ambiente e os demais estudantes. Tendo essas
motivagdes o aluno tende a querer participar mais do AVA e consequentemente do processo
de ensino, tendo assim mais possibilidade de adquirir conhecimento sobre os assuntos
abordados nas aulas.

O estudo abrangeu algumas areas citadas da Ciéncia da Computacdo, sendo elas,
desenvolvimento web, banco de dados e redes. Todo o trabalho feito e concluido mostrou
resultados satisfatorios em nivel académico. Para que a gamificagdo possa ser utilizada por
professores em um ambiente real, ainda deve-se ser realizados testes de aceitacdo da
funcionalidade. Comparando os resultados de engajamento dos alunos com o ambiente antes e
depois da aplicagdo da gamificagdo. E possivel realizar também uma aplicagdo que se
aprofunde no perfil de usuario, criando mais recursos de personalizagao.

6. Conclusao

Dos estudos feitos, foi visto que a EAD abrange uma importante parcela dos cursos superiores
disponiveis no Brasil, e os ambientes virtuais sdo ferramentas essenciais para o sucesso desta
modalidade. Dentro deste escopo, a gamificacdo em ambientes virtuais surge como uma
forma eficaz de melhorar o engajamento dos alunos. A escolha da implementacao realizada
ter como base o ambiente Moodle deve-se entre outros fatos descritos neste trabalho, a sua
presenca na maioria das universidades brasileiras. Desta forma justifica-se tanto a escolha da
area da pesquisa quanto o ambiente escolhido.

Na implementacdo deste trabalho, foram encontradas algumas dificuldades como: a falta de
conhecimento de como desenvolver na plataforma. Apesar da boa documentagdo que o
ambiente possui, alguns pontos ndo estdo bem esclarecidos, como o versionamento do bloco.
A complexidade do modelo relacional do banco de dados foi uma outra dificuldade
encontrada, para superar esta barreira foi necessario um tempo de estudo sobre o diagrama do
banco de dados.

Outra dificuldade encontrada foi ao integrar algumas funcionalidades com o ranking, tendo
em vista que a ferramenta ndo permite uma personalizacio maior em algumas
funcionalidades, como por exemplo a Badge. Porém essas dificuldades foram superadas com
a busca de implementa¢des que cumprissem o objetivo sem alterar a funcionalidade ja
existente no Moodle.

Com a realizagdo do respectivo projeto foi possivel atingir todas as metas propostas
inicialmente, como a aplicagdo das técnicas de gamificacdo no ambiente Moodle, o
reconhecimento da utilizagdo de AVA, identificacdo das técnicas de gamificacdo presentes
em AVA, aplicacdo do framework SW2H para apoio a escolha das técnicas de gamificagao,
estudo das linguagens de programagao utilizadas em ambientes virtuais e desenvolvimento de
uma ferramenta de gamificacdo no ambiente virtual Moodle.

E importante ressaltar que apesar de ser uma boa alternativa, o uso da gamificagdo nio
resolve todos os problemas da EAD. A preparacdo dos docentes para o uso correto da
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gamificacdo também faz-se necessaria, tendo em vista que o uso inadequado das técnicas,
pode ocasionar numa perda da esséncia da gamificacdo, fazendo assim com que ela ndo
aconteca da forma planejada, impedindo que atinja todos os seus objetivos.

Este trabalho pode ser utilizado como base para trabalhos futuros utilizando as
implementagdes aqui desenvolvidas, para ser aplicado em um ambiente real e analisando os
resultados da melhora do engajamento dos alunos e ambiente apds a aplicacdo da
gamificacdo. O uso do design iterativo no desenvolvimento de uma nova aplicagdo também
pode ser considerado, tendo em vista que com ele ¢ possivel realizar testes no ambiente
gamificado com os usuarios antes do lancamento, desta forma reduz riscos e retrabalho.
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