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Abstract. This study presents a tool to support learning, that uses gamification
and game design to stimulate the interest of students outside of the classroom,
working as a mediator for the digital environment and the contents seen in
class, leading to students an more friendly environment, reinforcing learning
and generating new goals for contents addressed, aimed a change in student
behavior, to promote knowledge outside the classroom, all to achieve the
pedagogical goals in an educational institution.

Resumo. O presente estudo apresenta uma ferramenta de apoio a
aprendizagem, que faz uso gamifica¢do e design de jogos para estimular o
interesse dos alunos fora da sala de aula, atuando como um mediador
aproximando o meio digital aos conteudos vistos em sala, levando aos alunos
um ambiente mais amigavel, refor¢cando o aprendizado e gerando novos
objetivos para os conteudos abordados, visando causar uma mudanga de
comportamento nos alunos, para que busquem conhecimento extraclasse, tudo
isso para se alcangar os objetivos pedagogicos em uma institui¢do de ensino.

1. Introducao

A informatica e o meio digital vém ganhando mais espaco no cotidiano e cultura da
sociedade. As novas geracdes ja nascem e crescem em um mundo digital e
informatizado; convivendo com novas tecnologias, vivenciando experiéncias e
aprendizado através do computador, internet, video game e celular (Prensky, 2000).

Essas novas geragdes, chamadas de nativos digitais, ja crescem familiarizados
com essas tecnologias e com os métodos de ensino digitais (Prensky, 2000), entretanto,
as aulas tradicionais nao oferecem suporte a estes recursos, desmotivando o aluno. Esta
falta de motivacao do aluno surge da auséncia de envolvimento emocional e de atitudes
ludicas normalmente deixadas de lado apos o ensino primario (Lee e Doh, 2012).

A falta de envolvimento e motivagdo do aluno afeta diretamente o aprendizado e
compreensdo do contetido estudado. Quando o aluno aprende ganha confianca e
motivagdo para continuar aprendendo, portanto, a motivacdo e o envolvimento do aluno
estdo diretamente associados ao aprendizado, onde aprender motiva a aprender (Moraes
e Varela, 2007).

A pratica de ensino que a maioria dos professores vem utilizando estd centrada
na utilizagdo de métodos pedagdgicos tradicionais que consideram o aluno apenas como
um receptor de contetdos, com pouca ou quase nenhuma interagdo, obrigando-o a
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memorizar cada vez mais conteidos, fazendo que o aluno perca o interesse € o
envolvimento com a disciplina; dificultando o aprendizado (Tapia e Fita, 2006).

Para as novas geragdes surge a necessidade de um novo mediador para atuar
como motivador para o aluno, que promova o ensino ludico e a0 mesmo tempo
aproxime o meio digital (presente no cotidiano do aluno) ao aprendizado em sala de
aula, levando ao aluno um ambiente de aprendizado mais amigavel, reforcando os
conteudos da aula e gerando novos objetivos para os conteudos abordados (Franga e
Reategui, 2013).

Existem diversas plataformas criadas para o apoio ao ensino, um exemplo € o
Moodle, que além de um gerenciador de curso ¢ um ambiente virtual de aprendizagem.
Este ¢ um aplicativo web que os educadores utilizam na criagao de sites de aprendizado.
Muitas instituicdes utilizam o Moodle somente como um meio de fornecer contetido aos
alunos e avaliar a aprendizagem utilizando tarefas ou testes (Moodle, 2014).

Entre as inimeras funcionalidades e usos para uma ferramenta de apoio uma das
mais importantes € a construcao da aprendizagem fora da sala de aula, porém, quando o
professor utiliza tal ferramenta somente para fornecer conteidos e avaliar a
aprendizagem, a utilizagdo efetiva pelos alunos diminui, assim como o seu interesse,
passando a acessar o sistema apenas para realizar pequenas atividades ou para efetuar o
download do material para o estudo, logo, o tempo de permanéncia no site decresce.

Gamificacdo ¢ um sucesso recente em web sites que desejam criar lealdade,
compromisso € participacao, como os sites Foursquare e Stack Overflow (Daniels,
2010), podendo assim alcancar importancia no ambiente educacional ao incorporar
elementos de jogos em atividades onde se deseja aumentar a motivagao (Shneiderman,
2004), mas, para isso ¢ preciso prestar atencao a integracdo de tarefas e exercicios
dentro do design de jogos, especialmente para incentivar a participagdo de alunos em
ambientes fora da sala de aula (Von Ahn e Dabbish, 2008).

A gamificagdo consiste no uso de elementos de jogos em contextos nao jogos
(Deterdings et al., 2011) e foca-se na motivagao extrinseca; ja design de jogos centra-se
na motivagdo intrinseca € nos elementos que geram maior engajamento emocional,
visando com que o contexto se torne um jogo € o usuario se sinta em um jogo (Haksu e
Doh, 2012). Nao se pode confundir gamificacdo com criar um jogo; ndo se encaixa
também na categoria de jogos educacionais, mas sim trata de incentivar o
comportamento correto que estd alinhado com objetivos pedagogicos.

No contexto de jogos na motivacdo intrinseca o usudrio decide quando agir ou
ndo, alguns exemplos sdo altruismo, competi¢dao, cooperagdo, companheirismo, amor ou
agressdo. Ja motivagdes extrinsecas sdo classificagdes, niveis, pontos, medalhas,
recompensas, missoes (Viola, 2011).

O estudo propde uma plataforma de apoio ao estudante que utiliza os conceitos
de gamificacdo e de elementos de design de jogo, visando a criagdo de um ambiente que
estimule o interesse e a atengdo do aluno fora da sala de aula e a0 mesmo tempo o
incentive a continuar aprendendo, entretanto, ndo € o nosso objetivo que o aluno apenas
se sinta em um jogo, ou entre em uma disputa por notoriedade e status, mas sim, causar
uma mudanga de comportamento dos alunos motivando-os a estudar e buscar
conhecimento fora da sala de aula.
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2. Regras e mecanismos

,

E necessario criar regras especificas para aplicagdo de gamificagdo em um sistema
voltado a aprendizagem. Todas as regras para o desenvolvimento correto precisam ser
estabelecidas para que os objetivos sejam alcangados (Bista et al, 2012). O processo de
criagdo do sistema é composto pelas seguintes fases conforme apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 — Fases para elaboracio da gamificacio adaptado de (Bista et al, 2012)

Contexto Identificar contextos de gamificacdo
Acoes dos alunos Identificar possiveis agdes dos alunos
Pontos Identificar a abrangéncia dos pontos
Regra dos pontos Alocar pontos a agoes

Congquistas e emblemas Identificar o conjunto de conquistas

Regra dos emblemas e Relacionar conquistas a pontos e outras
conquistas atividades

Na primeira fase ¢ necessario identificar o conjunto de contextos onde a
gamificagdo devera ser aplicada, ou seja, as regras de onde os alunos podem participar.
Alguns contextos sdo idealizados pelas possiveis a¢des dos alunos (segunda fase), a
Tabela 2 elenca alguns dos contextos estabelecidos que podem ser “gamificados” com
as acoes dos alunos. Esta etapa pode ser considerada uma das mais importantes, pois ¢
aqui que se define o contexto “jogavel”.

Tabela 2 — Alguns contextos de gamificacio e acdes atribuidas aos mesmos

Registro Completar o cadastro; convidar
Forum Criar; Comentar; Avaliar
Material extra Ler; Enviar; Avaliar
Atividades Completar atividades

Desafio Completar os desafios

O contexto do Registro ¢ simples, podendo o aluno completar e alterar o
cadastro e convidar outros alunos a se cadastrarem no sistema. No contexto do forum os
alunos poderdo criar novos tdpicos, como ocorre em um féorum normal, podem também
comentar e discutir sobre diversos assuntos relacionados ou ndo com a disciplina, o
aluno também poderd avaliar topicos e comentarios realizados.

O professor dentro do contexto “desafio” propde uma hipotese e estipula um
tempo para que os alunos tomem partido contra ou a favor, levantando argumentos para
defender ou derrubar a hipdtese, os argumentos sao avaliados pela comunidade em geral
e ao final do periodo os alunos que apresentaram argumentos coerentes recebem uma
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recompensa. O professor também pode propor desafios na forma de atividades mais
complexas ou que envolvam outros critérios como tempo, propondo a resolugdo de um
exercicio rapidamente.

No contexto "material," os alunos poderdo enviar materiais de autoria propria ou
devidamente referenciados, esses poderdo ser lidos e avaliados por colegas e professor.

Um dos principais meios de aprendizado do sistema estd no contexto de
“Atividades”, onde os alunos acessam uma variedade de exercicios propostos pelo
professor; podendo ser quiz, atividades com tempo, listas em sequéncia ou atividades
passo a passo.

Outro recurso a ser aplicado dentro do contexto de “Atividades” ¢ a arvore de
atividades, figura 1. Este recurso fornece uma representacao quantitativa e qualitativa da
participacdo do aluno e ao mesmo tempo uma maneira diferente para orientagdo
sequencial dos exercicios.

Y [ Gamificagéo x Wy - o IEl
C A [ http://127.0.0.1/projects/gameficacao/arvoreatividades.htm =
FulanoJ.Braga  ~Z \ il I ™™ . .“o",,'.
Quimico Louco o ‘, = =
‘ » = -
Pontuagdo: 5684 < 2 - -
Nv. 17 I | L J I_ J l.m Qmwmmu(o l. TUDO EM DIA -.
® Meu Perfil Arvore de Atividades - Quimica
\P Atividades v
P Gamificagio : Reagées Termo Cinética
v & Quimica Isomeria Organicas Quimica Quimica
» # Arvore de Atividades
&2 Contatos _ S
O Introducéo
¥ Conquistas Nv 20 | a Quimica Solugdes
e Organica
@ Forum
£ Disciplinas
~ ~
— e ] . Reagoes
A Principal Nv15 St Quimicas
Tabela Ligagoes
Nv 10 Periédica Quimicas

Nv 05 Modelo
Atomicos

|

Nv 01 @ Quimica
Geral

LA =N D)

15:08
05/07/2014

Figura 1 — Interface arvore de atividades genérica para a disciplina de quimica

A arvore fornece ao professor um meio de ordenar de forma sequencial os
conteudos, considerando o nivel de dificuldade e os pré-requisitos necessarios para que
o aluno consiga realizar estas atividades. Para avangar entre os contetidos o aluno deve
cumprir uma série de requisitos, como fazer todas as atividades dos niveis inferiores
atingindo uma taxa de acerto adequada e o0 mesmo tempo ja ter atingido o nivel minimo
necessario, desta maneira evita que o aluno que ndo tenha conhecimento suficiente se
frustre ao tentar realizar atividades sem o devido preparo.

A arvore também fornece um esquema pratico para a interdisciplinaridade,
possibilitando a insercdo de pré-requisitos para a liberacdo dos niveis superiores que
envolvam outras disciplinas. Por exemplo, para liberar atividades relacionadas a
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geografia do Brasil, primeiro o aluno deve cumprir as atividades de historia
relacionadas ao descobrimento do Brasil.

As métricas, niveis e/ou pontuagdes, sdo representacdes quantificadas da
participacdo e comportamento dos alunos (Bista et al, 2012). Tais medidas criam um
sentimento de realizagdo nos membros e os motivam a contribuir mais para a
comunidade. Uma vez que eles recebem medalhas, emblemas, titulos, passam de nivel
ou liberam novos contetidos e atividades, os alunos passam a se envolver mais com o
sistema e a contribuir mais para as atividades, aumentando assim o tempo de
permanéncia na ferramenta.

Na terceira fase, os pontos a serem elencados para acdes sdo identificados e as
regras para isto sdo estabelecidas na quarta fase. Os pontos sdo conquistados pelos
alunos que realizam certas acdes dentro de um contexto. As regras definem quantos
pontos sdo alocados para cada acao.

Os conjuntos de conquistas ¢ emblemas sao identificados na quinta fase,
enquanto que as regras para as conquistas € emblemas sdo realizadas na fase final. Ha
dois tipos de emblemas: permanentes e temporarios. Os temporarios sdo obtidos através
de um determinado comportamento e podem ser perdidos caso tal comportamento nao
seja recorrente. Ja os permanentes sdo obtidos ao atingir algum avango no seu tempo de
participacao ou obtendo alguma conquista especifica.

A figura 2 apresenta alguns emblemas que podem ser utilizados durante a
utilizagao do sistema pelo aluno.
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Figura 2 — Modelos de emblemas variados
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Posteriormente os emblemas serdo embutidos em diferentes contextos do
usuario, como: leituras, comentarios, avaliagdes, publicacdes, participagoes, realizagdes,
entre outros contextos que poderdo surgir no desenvolvimento da ferramenta. A
pontuacdo do aluno no geral ou em tarefas especificas também influencia na obtencao
de emblemas. Por exemplo, pode-se atribuir um emblema ao aluno apos atingir um
nivel de pontuacdo ou ao completar com éxito uma séric de atividades que estdo
associadas a um emblema.

4. Metodologia e desenvolvimento

Para o desenvolvimento desta ferramenta ¢ necessario aplicar corretamente as
ferramentas de analise ¢ desenvolvimento de software, incluindo a correta utiliza¢ao dos
modelos de Interagdo Humano Computador (IHC).

A ferramenta estd sendo desenvolvida na forma de aplicagdo web, utilizando o
modelo de desenvolvimento de ciclo de vida incremental, onde para cada
funcionalidade todas as etapas de desenvolvimento sdo repetidas, sendo incluida uma
etapa para a andlise da IHC que sera realizada com base no modelo de ciclo de vida
estrela, que fornece uma maior flexibilidade ao longo do desenvolvimento.
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A interface do sistema, mostrada na figura 3, estd sendo modelada com bases nos
principios de Gestalt de proximidade, simetria, continuidade, similaridade, fecho e de
destino comum, também serd analisada e desenvolvida conforme a responsividade, ou
seja, a resposta da interface para mudancas de resolugdo, tornando o sistema mais
acessivel ao se utilizar através de um dispositivo mével.
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Figura 3 — Interface inicial do sistema

Adicionalmente hd o trabalho de programacao, o qual requer ajustes a cada etapa
do seu desenvolvimento, podendo ser aplicado aos alunos e professores uma versao de
testes para obtencao de dados sobre usabilidade e experiéncia do usuario. A principio os
testes podem ocorrer sobre um grupo (classe) controlado de usuérios obtendo resultados
através de observagdes e questionarios para avaliacao de feedback.

A ferramenta pode ser aplicada a principio para testes em uma classe especifica,
sendo acessada somente por um grupo controlado de estudantes de uma matéria. Sendo
encaminhado aos alunos e professor alguns questionarios para obtencdo de feedback
sobre a utilizagdo do sistema, sendo assim um protdtipo funcional aplicado em um
ambiente controlado para testes.

Ela possibilita o levantamento de relatdrios sobre as visitas e participagdo no
web site, também podem ser levantados os resultados referentes aos emblemas e
pontuacdo de cada usudrio, bem como a influéncia de tal artefato no resultado final,
assim como, podem ser levantados dados sobre a utilizagdo do sistema frente a outras
plataformas de auxilio a aprendizagem, como o Moodle.
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Algumas atividades que a ferramenta proporciona podem ser analisadas
especificamente, especialmente as realizadas semanalmente ou quinzenalmente, pois
estas sdo explicitamente publicadas pelo professor referente ao contetido ministrado em
sala de aula. Desta forma, a participagdo e realizagdo correta destas atividades
influenciam no desempenho final do aluno.

Por fim podemos analisar a influéncia que o sistema atingiu no desempenho
geral da turma ao final do periodo letivo comparando, se possivel, com dados de outros
periodos.

5. Resultados esperados

Existe um grande nimero de ferramentas de apoio ao ensino, entretanto, na
maioria dos casos o uso efetivo do sistema pelo aluno ¢ baixo, sendo assim espera-se
estimular a busca pelo conhecimento fora de sala de aula através do uso de gamificagdo
e de design de jogos, causando uma mudanga de comportamento nos alunos e
mantendo-os mais tempo no sistema, envolvidos com as mecanicas e funcionalidades da
ferramenta. Resultando em uma melhora geral no aprendizado e desempenho dos
alunos.

6. Conclusao

O uso de ferramentas de apoio ao ensino ¢ incrementado a cada ano. Pode-se observar
tal fato ao analisar somente as estatisticas do ambiente Moodle. O Brasil encontra-se em
3° lugar entre os paises que mais utilizam tal sistema com aproximadamente 4.200 sites
registrados, atras dos Estados Unidos com 10.800 e Espanha com 5.400; possui mais de
49.000 usuarios cadastrados somente considerando os 3 maiores sites (Moodle, 2014).

A ampla utilizagdo de ambientes de aprendizagem, a exemplo do Moodle,
comprova que tais sistemas de apoio possuem uma grande demanda em instituigdes de
ensino. Tal estatistica poderia ser ainda maior caso houvesse incentivo correto para a
interagao e participagao efetiva dos alunos.

Ambientes de aprendizagem fornecem formas de acesso ao contetido extraclasse
e os estudantes assimilam os contetidos abordados em sala de aula com maior facilidade
quando utilizam tais ambientes. Dessa forma, sistemas de apoio a aprendizagem
precisam implantar algumas técnicas que gerem engajamento do estudante com o
aprendizado fora de sala de aula.

Técnicas de gamificacdo visam atingir o engajamento dos estudantes utilizando
diferentes formas de motivacdo, porém, existem poucas pesquisas relacionando
gamificacdo a educacdo (Simone, et al. 2013). Este artigo propdés uma abordagem
criativa para uma ferramenta de apoio ao ensino, onde aplica alguns conceitos de
gamificacdo para aumentar o comprometimento dos alunos fora da sala de aula.

Este cendrio justifica a inser¢do de tal pesquisa dentro da universidade,
procurando desenvolver sistemas de apoio ao ensino que favoregam as motivagdes
intrinseca e extrinseca, assim como a participacao efetiva dos alunos; tudo isso visando
alcancar os objetivos pedagdgicos em uma instituicdo de ensino.
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