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Abstract. Virtual Learning Environments have high dropout rates in their
courses. This fact may be related to the student's lack of motivation and
interest. To solve this problem a collaborative and gamified exercises system
is proposed, where the student can create questions and others can answer
and evaluate them. It is hoped that with this tool the learning process will
become more engaging, motivating, active and effective.

Resumo. Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) apresentam altas taxas
de evasdo em seus cursos. Este fato pode estar relacionado com a falta de
motivagdo e interesse do estudante. Para a resolu¢do desse problema, propoe-
se um sistema de exercicios colaborativo e gamificado, onde o aluno possa
criar questoes e que os demais estudantes possam respondé-las e avalid-las.
Espera-se que com esta ferramenta o processo de aprendizagem se torne mais
envolvente, motivador, ativo e efetivo.

1. Introducao

A educacao ¢ uma area em que novas técnicas podem ser aplicadas para que os
estudantes, que cada vez tém mais contato com tecnologia, se motivem e aumentem seu
interesse no processo de ensino e aprendizagem, especialmente em processos
tradicionais como a sala de aula [Fardo 2013]. A motivacao trata-se dos estimulos que
uma pessoa recebe para alcancar seus objetivos [Ogawa 2017]. E a falta dela ocorre
também em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), sendo a principal causa de
desisténcia nos mesmos [Visser et al. 2002]. Logo, busca-se usar a gamificagdo em
AVAs para promover ao estudante um aprendizado mais eficiente e envolvente
[Muntean 2011].

A gamificagdo consiste em utilizar elementos de jogos, como o pensamento, a
estética e a mecanica, para envolver e motivar pessoas, promover aprendizagem e
resolver problemas [Kapp 2012]. Ela ndo se trata de uma técnica Unica que resolvera
todos os problemas, mas que ¢ muito util para ajudar usudrios a alcangar objetivos
propostos [Alves 2014].

Para o processo de aprendizagem se tornar mais ativo e efetivo utiliza-se o
conceito de aprendizagem colaborativa, que se trata de encorajar o aluno a participar
mais, trabalhando com outros alunos direta ou indiretamente [Torres, Alcantara e Irala
2004]. Sabendo dos beneficios da gamificacdo e da aprendizagem colaborativa, este
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artigo tem como objetivo propor a implementagdo de um sistema de exercicios
gamificado e colaborativo para o ambiente AdaptWeb® (Ambiente de Ensino e
Aprendizagem Adaptativo na Web), com intuito de promover maior participagdo,
colaboracdo e engajamento aos estudantes, de forma que eles possam criar suas proprias
questdes para as disciplinas que estdo matriculados e com isso compartilhar, aprimorar e
obter novos conhecimentos.

2. Proposta

O projeto apresentado neste artigo serd implementado no AdaptWeb®™, um sistema
adaptativo de educagdo a distdncia que busca se adaptar de acordo com o perfil do
estudante. Existem duas maneiras de acessar o ambiente, a de professor, que pode criar e
gerenciar disciplinas e cursos e a de estudante, que pode acessar o ambiente de aula e
outras fungdes relacionadas as disciplinas que estd matriculado. Este trabalho atua tanto
no ambiente do estudante quanto no ambiente do professor.

No ambiente do estudante, atualmente restrito em assistir as aulas oferecidas
pelo professor (materiais, conceitos, exemplos, exercicios), ele podera atuar de forma
ativa, criando seus proprios exercicios, que poderdo ser respondidos e avaliados por
outros estudantes e o professor da disciplina. Como premiagdo por sua participagdo, o
estudante ganhard pontos de gamificacdo, emblemas e poderad participar de rankings
com os demais colegas de sua turma. Ja o ambiente do professor, podera fazer o
acompanhamento, avali¢do e gerenciamento das questdes criadas pelos estudantes.

A gamificagdo aplicada para o sistema de exercicios serd baseada no trabalho de
Klock (2017), que propde o Framework SW2H, para auxiliar no desenvolvimento e
avaliacdo da gamificagdo. O Framework trata sete dimensdes para a aplicagdo em
sistemas educacionais, que sdao: “Quem?”, que identifica o usuario e explora seu pertfil,
“O qué?”, que identifica que comportamento deve ser estimulado ou ndo, “Por qué?”,
identifica quais estimulos devem ser gerados aos usudrios, “Quando?”, identifica quais
momentos devem haver estimulos, “Como?”, identifica quais elementos devem ser
utilizados, “Onde?”, identifica o que deve ser alterado no sistema para conseguir
estimular os usudrios, ¢ “Quanto?”, avalia se a implementacdo da gamificacao
estimulou os usuarios do sistema.

O processo de design e concepcao do sistema de exercicios colaborativo e
gamificado esta sendo apoiado por workshops com alunos e professores, brainstorming
com um grupo de pesquisa multidisciplinar com participagdo de aproximadamente trinta
pessoas e prototipagdo de baixa fidelidade para comunicagcdo e andlise das ideias
geradas. As etapas sdo iterativas € em conjunto com 0s usudrios. A seguir serdo
apresentadas as visdoes dos usudrios (estudante e professor) para o novo sistema de
exercicios.

2.1. Visao do Estudante

O estudante poderd criar questdes vinculadas a topicos da disciplina que estd
matriculado, essas questdes podem ser dos tipos assinalar a correta, verdadeiro ou falso
ou multipla escolha, como pode ser visualizado na Figura 1.a). Essa decisdo foi tomada
para que o estudante colabore com os outros, compartilhando conhecimento, seja mais
ativo no seu processo de aprendizagem, pesquisando os temas mais afundo para elaborar
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as questdes e como consequéncia se sinta mais motivado a estudar e envolvido com a
disciplina.

Apos a questdo ser criada o estudante ganhara pontos no sistema de gamificagdo
jé existente, para que ele tenha cada vez mais vontade de participar do ambiente e entdo
a questdo sera disponibilizada automaticamente aos demais estudantes.

As questoes criadas pelos estudantes serdo sinalizadas de forma diferenciada no
ambiente, como pode ser visualizado na Figura 1.b), sem indicar a autoria, para que a
avaliacdo dos exercicios criados entre os estudantes nao leve em consideragdo questoes
pessoais. Desta forma, quando um estudante estiver na se¢ao de exercicios, ele sabera se
o exercicio foi proposto pelo professor ou pela sua turma.

Apo6s um estudante responder uma questao criada por outro estudante, ele podera
avaliar a questdo com “gostei” ou “ndo gostei” como pode ser visto na Figura 2.a).
Podera também reportar erro caso a questdo apresente alguma inconsisténcia, assim
como mostra a Figura 2.b). Quando uma questao for reportada ela sé sera exibida aos
estudantes novamente, apds a verificagdo do professor. Essa estratégia foi tomada para
ndo sobrecarregar o professor que nao precisara verificar todas as questoes criadas pelos
estudantes. Quanto ao sistema de gamificacdo, o estudante podera visualizar os rankings
que levardo em conta apenas as questdes criadas pela sua turma, a quantidade de vezes
que suas questoes foram respondidas, o nimero de avaliagdes positivas e negativas com
“gostel” ou “ndo gostei”, se foram reportadas e a decisdo do professor quanto a isso,
para que ele tenha um feedback do seu desempenho elaborando as questdes e também
para estimular o aumento de seu engajamento na disciplina, principalmente na parte
colaborativa.

2.2. Visao do Professor

Para auxiliar o gerenciamento das questdes criadas pelos estudantes em cada disciplina,
o professor terd acesso as questdoes e informagdes como quem criou, data da criacao,
topico da disciplina que a questdo pertence, quantas respostas ela obteve, etc. Para que
ele possa acompanhar a evolugdo da turma, saber os topicos mais populares da
disciplina e o nivel de participacdo dos estudantes. Quando uma questdo ¢ reportada o
professor serd notificado e podera analisar a questdo e suas alternativas, tendo a opcao
de editar a questdo, caso a inconsisténcia seja pequena, apaga-la, se achar necessario ou
esclarecer ao estudante que reportou o porqué a questao esta correta, como uma forma
de feedback.
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Figura 1. a) Interface para criar um exercicio (esquerda); b) visualizagdo de

exercicios (direita)
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Figura 2. a) Interface para avaliar um exercicio criado por outro estudante
(esquerda); b) reportar erro ou inconsisténcia na questao(direita)

3. Consideracoes Finais

Atualmente esta pesquisa encontra-se em andamento, por este motivo algumas decisdes
podem ser alteradas futuramente como o fato de as questdes dos estudantes nao
passarem por nenhum filtro antes de serem publicadas, o sistema nao oferecer a
possibilidade de criagdo de questdes mais complexas, que tenham respostas dissertativas
por exemplo e nao haver verificagdo de plagio no sistema. O projeto apresentado de um
sistema de exercicios colaborativo e gamificado j& estd em implementagdo € como
trabalhos futuros, destaca-se a finalizacdo dos ambientes do professor e estudante, testes
funcionais e experimentos reais com estudantes e professores que utilizam o ambiente
AdaptWeb, além da anélise dos resultados do experimento. Como resultado, espera-se
que os estudantes se sintam motivados a participar ativamente do ambiente, criando,
respondendo e avaliando questdes e como consequéncia, tenham um aprendizado mais
efetivo e agradavel.
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