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Resumo. No ensino, é crescente a procura por pradticas pedagogicas que
combinem o uso de tecnologias e estratégias motivacionais. A gamificagdo,
isto é, o uso de elementos de design de jogos em contextos nado relacionados a
jogos, é uma prdtica atual que esta ganhando for¢as na educac¢do. A
gamificag¢do no ensino superior pode ser vista como uma estratégia poderosa
para atrair a ateng¢do dos alunos que vivenciam um mercado de jogos em
ascensdo. Entretanto, como os educadores podem produzir cursos
incorporando essa nova técnica? Este trabalho propoe uma aplicagdo
inovadora que permite a criagdo de cursos gamificados para o ensino
superior.

1. Cenario de Uso

O interesse mundial por jogos aumenta em ritmo constante € no Brasil o cendrio ndo ¢é
diferente. O pais possui o maior mercado de jogos da América Latina e recentemente
assumiu a quarta posi¢do no cenario mundial'. No dominio dos jogos, um novo conceito
emergiu na industria e desde entdo, vem sendo pesquisado também pela academia: a
gamificagao.

A gamificagdo (do inglés “gamification™) é uma técnica que pode ser definida
como o “uso de elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos”
[Deterding ef al. 2011]. Alguns dos contextos cotidianos nos quais a gamificacdo pode
ser observada sdo os programas de milhagens de companhias aéreas, aplicativos de
competicao para redes sociais e programas de fidelidade de restaurantes.

Na educag¢do e no cendrio académico, a gamificagdo ainda ¢ novidade e os
principais trabalhos sobre o tema estdo em sua maioria concentrados na década atual
[Borges et al. 2013]. Segundo o autor do livro “The gamification of learning and
instruction”, principal obra no tema, a gamifica¢do pode ser utilizada para promover a
aprendizagem, reciclando um conteudo tipicamente apresentado em uma aula
tradicional presencial ou a distancia por meio da inclusdo elementos de jogos, tais como
quests, pontos e medalhas, interconectados que criam uma oportunidade de
aprendizagem gamificada no formato de um jogo [Kapp 2012].

Este trabalho apresenta a ferramenta Game in Class, uma aplicagdo para a
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criagdo de disciplinas gamificadas, i.e. disciplinas planejadas e construidas com
elementos de jogos, para o ensino superior com o objetivo de engajar e motivar os
alunos inseridos nas disciplinas em seus processos de ensino-aprendizagem.

Os autores deste artigo acreditam que a aplicagdo da gamificacao no ensino de
disciplinas de nivel superior pode ser vista como uma estratégia contemporanea
relevante e poderosa, tendo em vista que a maioria dos alunos de tais cursos inscrevem
os jogos em lugar de destaque nas suas experiéncias com a cultura tecnologica cotidiana
[Arruda e Arruda 2013].

O publico-alvo da aplicacao sdao professores do ensino superior que manifestem
o desejo de explorar criativamente os curriculos de suas disciplinas a fim de oferta-las
de forma inédita através da gamificagdo com o objetivo de motivar os alunos (publico
indireto). As disciplinas podem ser de quaisquer areas do conhecimento, tendo a
ferramenta ja sido utilizada em disciplinas dos cursos de Sistemas de Informacgdo e
Ciéncia da Computagdo [Figueiredo 2015, Figueiredo et al. 2015]. A aplicagdo pode ser
utilizada como ferramenta de apoio ao ensino para disciplinas em diferentes
modalidades (ex.: presenciais, semipresenciais ou a distdncia) em conjunto com outras
ferramentas, plataformas e recursos ou isoladamente, de acordo com os objetivos da
disciplinaz.

2. Desenvolvimento

A aplicacdo apresentada neste trabalho é um protdtipo operacional e evolutivo,
desenvolvida por professores de ensino superior (autores deste artigo) do Instituto de
Computacdo da Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT) no Laboratério de
Ambientes Virtuais Interativos (LAVI).

Para o desenvolvimento da aplicacdo foi seguido um processo iterativo e
incremental, no qual cada versdao do prototipo contou com fases de andlise, projeto,
desenvolvimento e testes. A linguagem UML foi adotada para produzir os artefatos das
etapas de andlise e projeto.

A aplicagdao foi desenvolvida para executar em plataforma web seguindo a
arquitetura cliente-servidor, sendo assim, foram utilizadas tecnologias do lado do
servidor (server side) e do lado do cliente (cliente side). As tecnologias server side
utilizadas foram: linguagem de programacao PHP na versdo 5.4, Sistema Gerenciador
de Banco de Dados (SGBD) MySQL na versao 5.5 e o servidor web Apache na versao
2.2. Do lado do cliente, as tecnologias utilizadas foram: HTML/HTMLS5, CSS/CSS3 e
JavaScript com algumas bibliotecas, a citar: jQuery e Bootstrap. Optou-se pela nao
utilizacao de frameworks, principalmente por se tratar de uma aplicagdo ainda em
estagio experimental/protdtipo. Todavia, buscou-se seguir padrdes de desenvolvimento
como MVC, ORM, entre outros. Como IDE de desenvolvimento, foi utilizado o Aptana
Studio na versao 3.6.

O uso da aplicacao vem sendo validado em disciplinas reais desde 2014 e alguns
dos resultados preliminares ja publicados podem ser conferidos em [Figueiredo et al.

2 Em Figueiredo et al. 2015, Game in Class foi utilizada em disciplinas presenciais e em
conjunto com o Moodle
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2015].

3. Apresentaciao do Software

O primeiro passo para trabalhar com gamificagdo na educac¢do, com ou sem a utilizag@o
de ferramentas, ¢ a etapa de elaborag¢do do design ou projeto do jogo que, no caso do
ensino universitario, pode ser desenvolvido em conjunto com a etapa de planejamento
de ensino da disciplina.

A gamificacdo, quando bem projetada, pode ajudar alunos a adquirirem
habilidades, conhecimentos e competéncias em um periodo curto e concentrado de
tempo, com uma alta taxa de retengdo ¢ memorizagao eficaz do conteudo [Kapp 2012],
ideal para auxiliar alunos jovens e dindmicos do ensino superior com seus contetdos
novos e complexos, em sua maioria das vezes ministrados em intervalos curtos de
tempo (semestrais ou modulares).

Levando o exposto em consideragdo, ¢ aconselhavel a utilizagdo da aplicagdo
Game in Class pelo professor, desde o periodo de planejamento da disciplina, para que o
mesmo possa produzir o design da gamificagdo junto com o design instrucional.

Apesar de propor uma ferramenta para a gamificagdo de disciplinas no ensino
superior, ndo cabe ao escopo deste artigo propor uma metodologia para o design da
gamificacdo ou discutir profundamente os conceitos acerca do tema. Cabe ao
leitor/professor pesquisar e adotar as praticas mais pertinentes aos seus objetivos
educacionais. O foco deste artigo sera discutir as atuais possibilidades de uso do
protétipo da aplicagao Game in Class.

A atual verdo do prototipo da aplicacio Game in Class conta com 14
funcionalidades, sendo 3 de uso comum por professores e alunos e as outras 11 de uso
apenas do professor. A Figura 1 ilustra o Diagrama de Casos de Uso da Aplicacdo Game
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Figura 1. Diagrama de Casos de Uso Game in Class

Do grupo de funcionalidades de uso do professor, 2 sdo administrativas (na cor
vermelha no diagrama): Efetuar Login e Editar Configuragdes; ¢ 9 sdo de gamificacdo
(na cor amarela no diagrama): Adicionar Jogo, Listar Jogos, Editar Jogo, Adicionar
Aluno, Listar Alunos, Editar Aluno, Adicionar Medalha, Listar Medalhas, Editar
Medalha. Tais funcionalidades sdo descritas a seguir:

e [Efetuar Login: Professores efetuam login na aplicagdo para administrarem suas
contas ¢ a gamificagdo das disciplinas. Nesta versao do protdtipo, alunos nao
precisam efetuar /ogin.

e Editar Configuragdes: Edita configuracdes da conta do professor, como senha e
e-mail de acesso.

e Adicionar Jogo: Cria um novo jogo, ou seja, uma nova disciplina gamificada,
com as suas configuragdes. Um jogo possui um nome, uma sigla (utilizada na
URL de acesso a pagina do jogo), etapas que serdo nomeadas pelo professor de
acordo com o design da gamificacdo, e.g. quests, fases, ciclos, efc., pontos e
medalhas. No momento de criagdo do jogo, o professor pode definir se os pontos
e medalhas serdo atribuidos somente individualmente para os alunos ou por
grupos/equipes. Jogos com pontos/medalhas individuais estimulam a
competitividade e jogos com pontos/medalhas por grupos estimulam também a
cooperacgdo. A natureza competitiva da gamificacdo encoraja muitos a fazerem o
seu melhor para atingirem o objetivo de ganhar. A natureza cooperativa estimula
o trabalho em grupo para a solugdo de problemas.

e Listar Jogos: Lista os jogos das disciplinas criados pelo professor, mostrando se
0 jogo encontra-se ativo no momento ou ndo, i.e. disponivel para acesso pelo
aluno. A partir da lista de jogos € possivel selecionar um jogo para edi¢ao.

e Editar Jogo: Editar as configuragdes da criacao do jogo e possibilita a inclusdao
de novos dados do jogo: quantidade de pontos de cada etapa do jogo, jogo
ativo/inativo e campo de avisos que pode ser utilizado também para dispor as
regras ou outras informac¢des do jogo/disciplina para os alunos. Estas
funcionalidades sao ilustradas na Figura 2.

e Adicionar Aluno: Adiciona aluno em um jogo de disciplina cadastrado. O aluno
possui nome, nome de jogador (para anonimizar sua participacao no jogo perante
os colegas de disciplina) e grupo caso o jogo preveja a utilizacao de grupos.

e Listar Alunos: Lista os alunos cadastrados nos jogos. E possivel ainda filtrar a
exibicdo dos alunos por jogo e por grupo e ordenar a exibicdo por nome,
pontuagdo ou medalhas de forma crescente ou decrescente facilitando a interagdo
do professor. A partir da lista de alunos € possivel selecionar um aluno para
edicao.

e Editar Aluno: Edita as informag¢des de cadastro do aluno e possibilita o registro
dos pontos e medalhas do aluno. Esta funcionalidade ¢ ilustrada na Figura 3.

e Adicionar Medalha: Adiciona uma medalha para ser utilizada como recompensa
em um jogo de disciplina cadastrado. Uma medalha possui nome, descri¢do, que
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pode informar ao aluno jogador as a¢des que levaram ele a conseguir a alcangar
a medalha, e arquivo de imagem da medalha. As medalhas no ensino podem
estar associadas a comportamentos desejados, cumprimento de atividades,
conteudos ministrados, etc. A tematica do projeto de medalhas foge do escopo
deste trabalho. Sugere-se revisao da literatura a respeito do tema e possivel
trabalho multidisciplinar com profissional de design grafico se necessario para a
elaboracdo das mesmas.

Formulario para atualizar Jogo

Nome
— . . . Sigla
Formulario para cadastrar Jogo de Disciplina

Label Etapas

Ranking por pontos individual

Exibigo do Ranking | Ranking por pontos por grupo

Ranking por medalhas individual
Ranking por medalhas por grupo
Nome * =] Cédigo-Fonte [} EEIe
=T =
Sigla * N % . |Tg-| Fome ]

Label Etapas *

Ranking por pontos individual i
. ) visos
Exibicéo do Ranking Rankfng por pontos por grupo
Ranking por medalhas individual

Ranking por medalhas por grupo

Cadastrar

Pontos 19 Quests ()
Pontos 23 Quests )
Pontos 32 Quests ()

Pontos 43 Quests (1

Listagem das Jogos cadastrados e

Nome sigla Ativo
Algoritmos III ALGIIT sim ¢
Andlise e Projeto de Sistemas I APSI sim 4
Matematica MatCoolA sim ¢
Programacgdo em Ambiente Web I PAWI sim &

Figura 2. Funcionalidades Adicionar Jogo (A), Listar Jogos (B) e Editar Jogo (C)

*ormulario para atualizar Aluno

Nome # Stephanie

Alias * codegirl

Jogo * Algoritmos - ALGTESTE ~

Grupo Adalovelace

v v v

Medalhas '%\'. -
w | 7
&)

Pts 13 Quest 5

Pts 232 Quest 8

Pts 332 Quest g

Figura 3. Funcionalidade Editar Aluno
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e Listar Medalhas: Lista as medalhas cadastradas com filtro por jogos. A partir da
lista de medalhas € possivel selecionar uma medalha para edigao.

e Editar Medalha: Edita as informagdes de cadastro de uma medalha e possibilita a
alteracdo de ordem da mesma no perfil dos alunos jogadores.

As funcionalidades compartilhadas por alunos e professores (na cor azul no
diagrama), que ndo necessitam de login na aplicagdo, sao descritas a seguir:

e Acessar Pagina Principal da Aplicagdo: A pagina principal da aplicacdao esta
disponivel no endereco web: http://gameinclass.ic.ufmt.br/. A partir desta pagina
¢ possivel acessar a pagina de login dos professores (botdo PROFESSOR) ou
acessar as paginas dos jogos de disciplinas ativos (botdo ALUNO). Veja a Figura
4.

4 GAME 1IN
== CLASS

Sistema para Gamificacdo de Cursos

PRESS START
TO PLAY

PROFESSOR ALUNO

Game in Class 2015 - Desenvolvido por LAVI - Instituto de Computagdc - UFMT
Contato: gamificacao@ic.ufmt.br

Figura 4. Pagina Inicial Game in Class

e Visualizar Pagina do Jogo da Disciplina: A péagina do jogo da disciplina ¢ a
pagina que contém as informagdes sobre o andamento do jogo com os rankings
em ordem decrescente (destacando os lideres) de jogadores e grupos por pontos
e medalhas de acordo com as configura¢des do jogo criadas pelo professor. Um
exemplo de pagina de jogo com ranking de pontos e medalhas por grupos ¢
ilustrado na Figura 5. A partir da listagem dos rankings ¢ possivel acessar as
paginas de perfis dos jogadores.

8 Algoritmos

Ranking do Jogo

Ranking Individual por Pontos Ranking por Pontos por Grupo

Jogador Pontos Grupo Jogadores Total de Pontos Média de Pontos
1° kaka 100 1°  AdalLovelace 3 226 75.33
22 jobs 90 2°  Include 3 175 5833

3° mbros 85 3°  Coders 3 120 40.00

Figura 5. Exemplo de Pagina do Jogo com Rankings
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e Visualizar Perfil do Jogador: A pagina de perfil do jogador apresenta o nome de
jogador, as etapas e pontuagdes do jogo, sua pontuagdo em cada uma das etapas
do jogo através de barras de progresso coloridas para melhor usabilidade, total
de pontos no jogo, as medalhas obtidas no jogo e o total de medalhas. Um
exemplo de pagina do jogador ¢ ilustrado na Figura 6.

0 codegi

Algortmes

REGRAS DO JOGO:
REGRA 1: x
REGRA 2: x¢

REGRA n: :o000c

Pontuagdo das Quest

Total de pontos

Quest Pontuagdo

Quest 1

Quest 2

Quest 3

Quest 4

Quest 5

Medalhas

Primeira Classe Primeiro Projeto Primeiro Formulario

Total de medalhas

Figura 6. Exemplo de Pagina de Perfil do Jogador

Conforme apresentado, a aplicagdo Game in Class, permite o apoio ao ensino de
disciplinas de nivel superior, incorporando conceitos de gamificacdo em seu projeto.
Quanto a gamificagdo, a ferramenta permite ao professor trabalhar com os seguintes
elementos de jogos: pontos, medalhas, quests/fases/ciclos, rankings, grupos, regras,
visualizagdes de progresso e recompensas.
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4. Consideracoes Finais

Segundo Kapp (2012), “a inclusdo de elementos de jogos em ambientes de
aprendizagem tradicionais ¢ uma forma de criar aprendizagem impactante e que auxilia
na retencdo”. Jogos, competicdes e desafios possuem esse fator estimulante,
principalmente em alunos jovens como no ensino universitario. Arruda e Arruda (2013)
ressaltam que a linguagem do ensino para a constru¢cdo do conhecimento deve dialogar
com as estratégias de aprendizagem dos jovens contemporaneos que se baseiam
especialmente nos jogos digitais.

Pensando nesta perspectiva, este trabalho apresentou a ferramenta Game in
Class, de impacto educacional e aplicagdo didatica real, que permite a gamifica¢do de
disciplinas de ensino superior, uma tematica extremamente atual e que carece de
ferramentas, principalmente no cenario nacional.

A aplicagdo foi desenvolvida considerando aspectos de qualidade de
confiabilidade, usabilidade e facilidade de interagdo do usudrio, ainda que se trate de um
prototipo, incluindo elementos como barras de progresso coloridas, listas ordenadas e
com filtros, checkbox, etc.

Por ser um protétipo, hd muito a ser melhorado e incluido na ferramenta,
principalmente no que tange a flexibilidade dos elementos existentes, inclusdo de novos
elementos de jogos e melhorias de interface. A principio, as iteracdes de release de
novas versoes da aplicagdo estdo previstas para acontecerem em periodos de 1 semestre
letivo (aproximadamente 6 meses).
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