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Resumo

E fato que a covid-19 acarretou diversos transtornos em diversas areas e a educacéo
foi uma das mais afetadas, pois onde antes suas atividades eram presenciais passou
a ser remota, tornando-se assim um problema tanto para professores como alunos,
pois 0s mesmos tiveram que se adaptar a uma nova rotina sem nem mesmo ter tido
um tempo de transicao para essa.

Outro fator agravante é o desanimo, desmotivagao e a falta de engajamento que o
ensino remoto pode acarretar a alguns, uma vez que, o ensino a distancia ndo tem a
presenca fisica de um tutor ou algo que estimule e motive a execugao das atividades
educacionais, no entanto, uma solu¢ao que tem ganhado expressé&o no meio educaci-
onal é a gamificagcao, que consiste em atribuir elementos de jogos a ambientes virtuais
de ensino a fim de estimular a interagdo e engajamento dos alunos.

O presente trabalho tem como objetivo o estudo da gamificagdo como forma de auxiliar
0 ensino a distancia, proporcionando assim aos alunos mais motivagao e engajamento
nas atividades curriculares. O trabalho foi desenvolvido em duas partes: na primeira fo-
ram estudados por meio de artigos cientificos elementos de gamificagdo em Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) e também estudou-se as dificuldades que os professo-
res encontram em motivar e engajar os alunos em atividades no ensino a distancia.

Na segunda parte, implementou-se um AVA Moodle,onde se desenvolveu um mini-
curso para que os alunos pudessem testar os elementos de gamificagao (Leve UP,
Barra de Progresso, H5P). Ao total houve 10 participantes em diversas areas do sa-
ber, no qual foram submetidos a um minicurso, onde a medida que executavam as
atividades testavam os elementos gamificados. O ultimo médulo do minicurso foi um
questionario a fim de saber como foi a experiéncia com os elementos gamificados,
preferéncias e outros questionamentos, a seguir ha alguns dos resultados obtidos.

No ambiente havia diversos elementos, no qual perguntou-se quais os mais atrativos
e 90% dos participantes escolheram os elementos gamificados em detrimento dos ndo
gamificados. Foi perguntado se estavam satisfeitos com os elementos gamificados e
90% dos participantes responderam que sim, também foi perguntado qual dos elemen-
tos gamificados utilizados o participante mais se identificou e o Leve UP foi escolhido
por 8 entre os 10 participantes.

Outro questionamento foi em relagdo se os elementos de gamificagao foram eficazes,
ou seja, ajudaram a prosseguir nas atividades, no qual 60% das pessoas responde-



ram plenamente eficaz e 30% responderam que foi muito eficaz. Por fim o trabalho
possibilitou um aprofundamento tedrico e pratico sobre o conceito de gamificagao, o
uso de elementos de gamificagdo e uma reflexao sobre a dificuldade de motivacéo e
engajamento por parte dos alunos no ensino a distancia.

Palavras-chave: Gamificagao; Moodle; Ambientes Vituais de Aprendizagem, AVA; Covid-
19.



Abstract

It is a fact that covid19 caused several disorders in several areas and education was
one of the most affected, as where before its activities were in person, it passed to be
remote, thus becoming a problem for both teachers and students, because they had to
adapt to a new routine without even having had a transitional time for that.

Another aggravating factor is the discouragement, lack of motivation and the lack of en-
gagement that the remote learning may entail for some, since distance learning does
not have the physical presence of a tutor or something that encourages and motivates
the performance of activities education, however, a solution that has gained expres-
sion in the educational environment. is gamification, which consists of assigning game
elements to virtual environments in order to encourage interaction and engagement of
students.

This work aims to study gamification as a way to help distance learning, thus providing
students with more motivation and engagement. in the curriculum activities. The work
was developed in two parts: in the first form elements of gamification in Environment
were studied through scientific articles. Learning Virtual (AVA) and also studied the dif-
ficulties that the teachers find in motivating and engaging students in distance learning
activities.

In the second part, an AVA Moodle was implemented, where a minicourse so that stu-
dents could test the elements of gamification (Level UP, Progress Bar, H5P). In total
there were 10 participants in different areas of the SA ber, in which they underwent a
short course, where as they performed the activities tested the gamified elements. The
last module of the short course was a questionnaire in order to know how was the ex-
perience with the gamified elements, preferences and other questions, below are some
of the results obtained.

There were several elements in the environment, in which we asked which were the
most attractive and 90% of the participants chose the gamified elements over the non-
gamified. They were asked if they were satisfied with the gamified elements and 90%
of the participants answered yes, they were also asked which of the elements gamified
all used, the participant identified most and the Leve UP was chosen by 8 out of 10
participants.

Another question was whether the gamification elements were effective, that is, they
helped to continue the activities, in which 60% of people respond were fully effective



and 30% responded that it was very effective. Finally the work allowed a theoretical and
practical deepening on the concept of gamification, the use of gamification elements
and a reflection on the difficulty of motivation and engagement by students in distance
learning.

Keywords: Gamification, Moodle, Virtual Learning Environments, AVA, Covid-19.



Lista de ilustracoes

Figura 1 — Hierarquia dos elementos de jogo Fonte - (MOURATO; PITEIRA, 2019) 12

Figura 2 — Mercado da Gamificagao por regido. Fonte - (MARKETS, 2020) .. 13
Figura 3 — Uso de Ferramentas Tecnoldgicas adaptadas . . . . . ... .. ... 15
Figura4 — Eixosdos AVA . . . . . . . . ... 17
Figura 5 — Os 20 mais Populares Software LMS Fonte - (CAPTERRA, 2021) . 19
Figura 6 — Tabela Periddica de Gamificagdo Fonte - (MARCZEWSKI, 2020) . . 21
Figura7 — MetodologiadaPesquisa . . . ... ... ... ... ......... 26
Figura8 — Surgimentode AlgunsAVAs . . . . . . . . . .. ... ... ..... 27
Figura9 — Mercadode LMS (2021) . . . . . . . . . . . . o 28
Figura 10 — Mercado de LMS na Europa, na América Latina (2017) . . .. . .. 29
Figura 11 — Top 10 de 240 paises registrados no mundo (2020) . ... .. ... 29
Figura 12 — Ambiente apds implementado. . . . . ... ... ... ........ 32
Figura 13 — Distribuicdo dos participantes. . . . . . ... ... .. ... ..... 33
Figura 14 — Contato Anterior com Gamificacéo. . . . . . . . .. .. .. ... ... 33
Figura 15 — Elementos Disponiveis. . . . . . . ... .. ... .. ... ...... 34
Figura 16 — Escala de Satisfagao dos Elementos de Gamificagédo. . . . .. . .. 35
Figura 17 — Escala de Aceitagao dos Elementos de Gamificagdo. . .. .. . .. 35
Figura18 —Barrade Progresso. . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
Figura 19 — Escala de Aprovacgao da Barra de Progresso. . . . . . ... .. ... 36
Figura 20 — Leve Up em sua Configuragdo Padréo. . . . ... .. ... .. ... 37
Figura 21 — Leve Up em sua Configuracao Modificada. . . .. .. ... ... .. 38
Figura 22 — Niveis de Desenvolvimentos do Curso. . . . .. ... ... ... .. 38
Figura 23 — Escala de Aprovacéo do Elemento Sharingan. . . . . ... ... .. 39
Figura 24 — Nivel de Eficacia da Gamificagdo. . . ... ... ... ........ 39
Figura 25 — Estilos de Aprendizagem. . . . . . .. . .. ... ... ... ..... 40

Figura 26 — Correlagéo dos Estilos de Aprendizagem e os Elementos de Gamifi-



Lista de abreviaturas e siglas

EaD Educacao a Distancia
AVA Ambiente Virtual de Aprendizagem
H5P HTML5 Package é um dos principais plugins relacionados a con-

teudo do Moodle
SAP Empresas do setor de software empresarial

IBM International Business Machines Corporation (IBM) € uma empresa
voltada para a area de informatica

LMS Learning Management System ou Sistema de Gest&o de Aprendiza-
gem, popularmente conhecido por AVA

MEC Ministerio da educacéao
Covid-19 Covid se referem a (co)rona (vi)rus (d)isease 2019

Moodle Modular ObjectOriented Dynamic Learning Environment



1.1
1.1.1
1.2
1.3

2.1
2.2
2.3
2.4
2.5

3.1
3.1.1
3.1.2
3.1.3
314
3.1.4.1
3.15
3.1.6
3.1.7

5.1
5.2

Sumario

Lista deilustracBes . . . . . . . . . . . . . i i 8
INTRODUCAO . . .. . i it ittt e e et e et e et e 11
Problema de Pesquisa . . . . . . ... ... ... ........... 14
Justificativa . . . . .o L 14
Objetivo . . . . . . . . . . 16
Organizacao . . . . . . . . . . . . . 16
FUNDAMENTACAO TEORICA . . . .. .. .. ... ... 17
Ambientes virtuais de aprendizagem . . . . . . ... ... ... ... 17
Moodle . . . . . . . . . . e 17
Gamificacao . . . . . . ... 18
Frameworks de Gamificacao. . . . . . . .. ... ... ... ..... 20
Trabalhos relacionados . . . . . . . ... ... ... .. ........ 22
METODOLOGIA DE PESQUISA . . . . ... ... .. ....... 25
Procedimento Metodolégico . . . ... .. ... ... ........ 26
Identificacao do problema . . . . . ... ... oo 26
Analisar problemas apontados . . . . . ... ... ... .. ... ..., 27
Coletar informacdes sobre ambientes virtuais de aprendizagem . . . . .. 27
Propor um ambiente com técnicas de Gamificacdo . . . . . .. ... .. 30
Configuracdo do Ambiente . . . . . . . . . . Lo e 30
Disponibilizar o ambiente parateste . . . . .. . .. ... .. ... ... 30
Coletar informacdes sobre o ambiente gamificado . . . . .. .. ... .. 30
Avaliar os dados coletados do ambiente gamificado . . . ... ... ... 30
RESULTADOS . . . . . . . e e e e e e e e e e e 31
CONCLUSAO . . . . . ittt e e e 42
Contribuicbes . . . . . . . ... 42
Limitacoes e Trabalhos futuros . . . . . . . . .. .. ... ...... 43

REFERENCIAS . . . . . . e e e e e e e s e 44



11

1 Introducao

A educacdo é a base para uma sociedade mais critica, no entanto essa nao
se resume apenas em transmitir um conteudo, mas também é necessario que quem
esteja recebendo esse conteudo o assimile de forma intuitiva. (OLIVEIRA; MORAES,
2019) diz que atualmente os educadores tém como principal desafio prender a atengao
dos alunos e ao mesmo tempo fazer com que os mesmos assimilem o conteudo, para
que isso se torne possivel buscam solugdes por meio das ferramentas de jogos na
educacéo.

O mundo tem enfrentado uma pandemia global, no qual diversas areas foram
afetadas tais como: comércio, saude, educagao entre outras, segundo (BROILO; NETO,
2021) a pandemia causada pela Covid 19 além de causar um impactado na econo-
mia mundial devido a desaceleragao das atividades mercantis, também proporcionou
ajustes, novidades e perspectivas diferentes para todos os ambientes profissionais. A
educacao foi uma das areas mais impactada, pois além de afetar o funcionamento das
instituicées, também comprometeu a aprendizagem dos alunos, pois a maioria desses
alunos nao estavam familiarizados com o ensino remoto.

Nos ultimos anos, diversas tecnologias e metodologias tem sido utilizadas com
0 proposito de trazer engajamento aos estudantes considerando os conteudos curricu-
lares em sala de aula. Nesse cenario de pandemia, a gamificagao e os jogos digitais
vém contribuindo nas relagdes de ensino-aprendizagem, transformando os ambientes
virtuais de aprendizagem e motivando os estudantes. Uma lista elaborada pela prof®
Alejandra Montane Lopez, da Universidade de Barcelona, para o curso “Claves para
la innovacion en la docencia universitaria”, no qual foi divulgada pelo site (ARQUER,
2020) mostra 7 ferramentas online de gamificagao para se usar na sala de aula, nos
quais temos: Kahoot; Socrative; Symbaloo; Mobincube; False blue; Magic set editor;
Classcratft.

Muitos pesquisadores tem trabalhado com a perspectiva do potencial dos jogos
para fins educacionais, evidenciando diversos pontos, entre estes a relagdo dos jogos
com a motivagdo e o engajamento dos individuos (ALVES, 2015), visto que com a
popularizagcdo dos dispositivos moveis, 0s jogos tém se popularizado cada vez mais.
(COSTA; VIEIRA, 2021) afirma que a gamificagdo € uma metodologia contemporanea,
pois tem potencialidade de envolver o individuo em tarefas, nas quais poderiam ser
consideradas desinteressantes e cansativas, tornando-as mais atraentes e prazero-
sas.

Segundo (MCGONIGAL, 2012) os jogos sao atrativos ndo apenas pela ato de jo-
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gar, mas também pela sensacao de prazer e experiéncias proporcionado. Destaca-se
também as sensacgdes de adrenalina, aventura e desafio, no qual pode ser praticado so-
zinho ou em grupo, sem imposi¢cdes que neutralizam a sensagao de diversao e prazer.
(SCHLEMMER, 2014) mostra que a gamificagdo na educagéo consiste na aplicagéo
da forma de pensar, estilos e estratégias presentes em jogos os quais tornam divertido
a aprendizagem, onde sao utilizado elementos como: pontuagao, classificagao, ranke-
amento, entre outros, mas (KAPP, 2012) informa que a gamificagdo € uma estratégia
educacional complexa de implementar devido o fato de envolver varios aspectos.

Em seu artigo (MOURATO; PITEIRA, 2019) diz que a gamificagado € composta
por trés elementos: Componentes, Mecanicas e Dinamicas, conforme a Figura 01.

« Componente: E a base da piramide, no qual é composto por por medalhas, pon-
tos, niveis, quadros de honra, avatares, sdo aspectos estruturais.

* Mecanicas: Se encontra na parte intermediaria da piramide sdo aspectos como
desafio, competicdo, recompensa, cooperagao, no qual sao voltado para impul-
sionar a acao e envolvimento do jogador.

« Dinamicas: E o topo da piramide, no qual se encontra as emocdes, narrativas,
progressao, relacionamentos.

Emopies
Marrativa
Frogressao
Relacionamentas

Dasafics
Competicio
Cooperacaa
Recompansas
Badges Mecinicas

Pontos
Avatares
Mivaiz

Cirasts
Virtual goods
[ aaderboards

Figura 1 — Hierarquia dos elementos de jogo
Fonte - (MOURATO; PITEIRA, 2019)



Capitulo 1. Introdugéo 13

No ambiente corporativo, (BRASILEIRO et al., 2019) diz que a criagao de jogos
para atrair consumidores para as lojas ou até mesmo motivar os funcionarios nao é
algo tao recente, o que mudou ao longo do tempo foi a introducao de tecnologia nesse
processo. Segundo(TOLOMEI, 2017) Vérias corporag¢des, como Microsoft, Samsung
e SAP, aderiram a gamificagao a fim de aumentar o engajamento de seus funcionarios
e clientes por meio de jogos em tarefas diarias. A Gamificagao utiliza varios métodos
de jogos em contextos que ndo sao relacionados a entretenimento para aplicagao no
contexto corporativo, podemos citar algumas grandes empresas que usam gamifica-
¢ao, como, Samsung, IBM, Microsoft, Nestlé, PayPal e American Airlines (CARVALHO
etal., ).

O site da (MARKETS, 2020) projeta que o mercado de gamificagao passara de
9,1 bilhdes em 2020 para 30,7 bilhdes em 2025. Um dos fatores que impulsionam o
crescimento do mercado de gamificagdo s&o as recompensas e reconhecimento aos
funcionarios sobre o desempenho, no qual aumenta o engajamento dos funcionarios.
A figura 02 nos mostra essa projeg¢ao, no qual, ha um crescimento crescente na regido
da America Latina, onde o Brasil faz parte.

GAMIFICATION MARKET, BY REGION {USD BILLION]

3.1 —

—_—
I
2018 209 020w 2011 lipk: PLiPE

W Pearth Amarics Wilufops ARAL MEA BLats Asoricd

Source: MarketsandMarkets Analysis

Figura 2 — Mercado da Gamificagéo por regiao.
Fonte - (MARKETS, 2020)
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1.1 Problema de Pesquisa

Devido a pandemia causado pelo Covid-19, houve a suspencao das aulas pre-
sencias, (PORTARIA, 2020), forgando assim as instituigdes aderirem ao ensino remoto.
No entanto o ensino a distancia ainda € um entrave para a maioria dos alunos, uma vez
que a presencga de um tutor fisico se faz necessario para engajar e motivar os alunos,
visto isso tem se pesquisado possibilidades que supra essa presenca fisica.

Segundo (SILVA et al., 2020) a auséncia do contato presencial com os alunos
e suas produgdes dificultou aos dicentes a avaliagao e identificacdo da capacidade
e dificuldades dos alunos em assimilar os conteudos, visto que na maior parte dos
ambientes virtuais ainda utiliza o modelo tradicional de ensino, no qual o aluno n&o é
o sujeito ativo da agao.

Uma vez que a presenga fisica de um tutor se faz necessario para engajar e
manter a atencdo, com isso tem se estudado formas de suprir essa necessidade e
uma dessas formas que tem tido destaque € a Gamificagao.

1.1.1  Justificativa

Ha diversos problemas na educacao atual, e um desses problemas é a ausén-
cia de motivagao por parte dos alunos para participar de forma ativa no processo de
aprendizado acarretando assim a falta de envolvimento (KIRYAKOVA; ANGELOVA,;
YORDANOVA, 2014)

E notdrio que a melhor forma de aprender é na pratica, pois o estudante torna-se
o protagonista da agao, ou seja, 0 mesmo interagindo com a atividade ela n&ao se torna
mondtona, (FRAGELLI, 2012) cita que metodologias ativas tém apresentado melho-
res resultados em comparagao as metodologias passivas, pois as metodologias ativas
tornam o estudante protagonista no processo de aprendizagem, deixando-o assim mo-
tivado e mais produtivo.

(MORAN, 2015) diz que as metodologias ativas € uma alternativa para trans-
formar a pratica pedagdgica tradicional em uma educagao mais flexivel, centrada nos
estudantes. Os métodos educacionais que utilizam metodologia ativa, focam no apren-
dizado por meio de resolugdes de problemas, desafios, jogos e outras atividades. Ja
(BERBEL, 2011) diz que a metodologia ativa é uma nova forma de aprender, pois
parte das experiéncias do estudante, proporcionando assim engajamento e motivacao,
dando a autonomia ao aluno para tomar decisao.

(PRENSKY, 2012) mostra que cada vez mais ha uma intolerancia a geracéo
dos jogos de aprendizagem passiva, como as salas de aula, palestras, treinamentos
corporativos ou reunides tradicionais. Um fator que mudou a rotina e a forma de agir de
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todo o planeta foi a pandemia da Covid-19 que teve inicio em 2020, no qual impactou
e alterou as praticas sociais com o isolamento social fisico (HENRIQUE, 2020) e a
partir disso percebeu-se a grande importacia do ensino a distancia, no qual diversas
instituicdes tiveram que se adequar a situacao e investir em plataformas de ensino
EaD

(URH et al., 2015) mostra que um ambiente gamificado tende aumentar a efetivi-
dade do ensino online, aumentando o engajamento e motivagao dos usuarios. (SALES,
2019) mostra que o Moodle potencializa o desenvolvimento de estruturas que busquem
romper com o paradigma do uso das tecnologias na educagao, além do mais o moodle
esta entre as ferramentas tecnologicas mais utilizadas, conforme mostra a figura 03.

Moodle 10 (15.6%)
WebEx 2 (3,1%)
Blackboard Collaborate 1(1,6%)
Google Classroom 24 (37.5%)
Google Meet 15 (23.4%)
Zoom 35 (54,7%)
Skype 2(3,1%)
Microsoft Teams 2(3,1%)
Teams 2(3,1%)
Hangout 1(1,6%)
Whatsapp, email 1(1,6%)
WhatsApp 1(1,6%)
Rede sociais (IG e 1 :1 g::;
WhatsApp) 1 IE'I .fﬁ‘f'n:l
Hangout google, discordapp, 1(1 .5%:.
mas ainda e. 101 IG"‘!n:u
Website criado pelo propriof 1 |_1'5%\
curso, (Goo. 1(1.6%)
Plataforma Plurall 1(1,6%)
Teams 1(1,6%)
YouTube 1(1.6%)
Hangouts, WhatsApp 1(1,6%)
1(1,6%)
Youtube 1(1.6%)
1(1.6%)
Google Teams 1(1,6%)
Email institucional 1(1,6%)

] 10 20 30 40

Figura 3 — Uso de Ferramentas Tecnoldgicas adaptadas
Fonte - (PRADO; AMORIM; FINARDI, 2020)
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1.2  Objetivo

Este trabalho tem como objetivo, investigar a aplicagao de técnicas e elementos
de gamificagdo em um ambiente virtual de aprendizagem para torna-lo mais envolvente
e atraente para os estudantes.

Os objetivos especificos séo:

» Avaliar como a gamificagdo pode contribuir para o desenvolvimento de compe-
téncias e habilidades;

+ Construir cenarios de aprendizagem gamificado;

« Verificar o grau de satisfacdo dos estudantes envolvidos na pesquisa com o0 me-
todo de gamificagao.

1.3 Organizacao

Este trabalho esta organizado em capitulos, incluindo este capitulo 1 introdu-
tério que apresentou o contexto, motivagao e objetivos para o desenvolvimento deste
trabalho de conclusdo de curso. O capitulo 2 introduz fundamentos importantes para
a compreensao da proposta, sao eles, os conceitos de ambiente virtual de aprendiza-
gem, Moodle e Gamificacao.

O capitulo 3 apresenta a metodologia de pesquisa para esse trabalho. O capi-
tulo 4 apresenta os resultados do trabalho. Por fim, o capitulo 5, apresenta as conside-
ragoes finais desse trabalho.
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2 Fundamentacao Tedrica

2.1 Ambientes virtuais de aprendizagem

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) & um espaco virtual constituido de
diversas ferramentas, no qual possibilita 0 acesso a cursos, disciplinas e também per-
mite a interagdo entre alunos e professores, facilitando assim o processo de ensino-
aprendizagem. O AVA permite desenvolver condigbes, estratégias e intervengdes de
aprendizagem e esta organizado de forma a favorecer a formagéo de conceitos, por
meio da interagao entre alunos, professores e objeto de conhecimento (SALES, 2019).
Alguns recursos tecnolégicos podem ser utilizados em um AVA, no qual pode ser agru-
pando em quatro categorias (PEREIRA; SCHMITT,; DIAS, 2007), como ilustrado na
Figura 4. Sao eles:

Gerenciamento
Pedagogico e
Administrativo

Producio _ AVA — Comunicacio

Documentagio/
Informacao

Figura 4 — Eixos dos AVA
Fonte - (PEREIRA; SCHMITT; DIAS, 2007)

2.2 Moodle

O Moodle, Ambiente de Aprendizado Modular Orientado ao Objeto, do inglés,
Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, € um software livre, de apoio
a aprendizagem e em trabalho colaborativo acessivel através da Internet ou de rede
local. O Moodle também é considerado um Sistema de gestdo da aprendizagem, do
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inglés, Learning Management System, tem como base os principios construtivista e so-
ciointeracionista, no qual considera o processo de mediagao pedagdgica, como sendo
seu principal aspecto a ser observado em relagao a aprendizagem.

Sendo uma plataforma utilizada tanto em cursos presenciais como a distancia,
a plataforma possui uma concepgao pedagdgica que facilita a interagao entre profes-
sores e estudantes. O Moodle oferece uma variedade de recursos como: férum, tarefa,
questionario, blog, wiki, chat, glossario, pesquisa de avaliagao e recentemente tem se
incluido elementos de gamificagdo, onde os alunos e professores podem usufruir de
cada recurso (SALES, 2019).

O Moodle é um dos AVAs mais populares do mundo (CAPTERRA, 2021) e a
partir da versao 2.5, incorporou-se a opc¢ao de utilizacdo de emblemas por meio do
Open Badges Infrastructure (OBI). Atualmente, o Moodle é utilizado por mais de 183
mil instituicdes, provendo suporte a mais de 38 milhdes de cursos e a mais de 292
milhdes de alunos em 243 paises (MOODLE, 2021b). Segundo o website oficial do
(MOODLE, 2021b), o Brasil ocupa a quinta posigdo de paises que mais utilizam a
plataforma.

O Moodle atualmente tem disponivel mais de 1800 plugins em sua plataforma
de hospedagem (https://moodle.org/plugins/), no qual em parte € muito bom, pois pro-
porciona um ampla opgao, no entanto pode dificultar na escolha de um plugin que
realmente satisfaca a necessidade.

A Imagem a seguir mostra que o Moodle se encontra em segundo lugar no
ranking dos AVAs mais populares do mundo, no entanto, se observarmos bem perce-
beremos que em questao de aplicagdo comercial a plataforma fica em primeiro lugar,
como mostra a figura 5.

2.3  Gamificacao

Gamificacdo vem do inglés: gamification e significa a aplicagéo de elementos
de jogos, tais como estética, mecénica e dinamica, em ambientes que n&o sejam ne-
cessariamente jogos (KAPP, 2012), onde € uma area em plena ascengao e devido
a esse fato ha um crescente numero de pesquisa principalmente referente voltada a
parte educacional (LEE JOEY J E HAMMER, 2011). (DOMINGUEZ ADRIAN E SAENZ-
DE-NAVARRETE, 2013).

(KOCH-GRUNBERG, 2011) conceitua a gamificagdo como um processo com-
plexo no qual necessita de varios profissionais experientes e desenvolvedores capa-
citados em design de jogos para ser bem implementada, apenas adicionar regras, de-
safios e outros elementos de jogos n&o torna por si s6 um ambiente de aprendizagem
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Figura 5 — Os 20 mais Populares Software LMS
Fonte - (CAPTERRA, 2021)

gamificado.

Sendo entendida como a utilizagao de logicas, estética e mecanicas de jogos
em ambientes nao relacionados a jogos, a gamificacdo tem a finalidade de promover
0 engajamento, motivacdo e mudancga de comportamento (DETERDING S E DIXON,
2011); (FARDO, 2013). (MARTINS et al., 2014) na gamificagdo a finalidade mais al-
mejada € o engajamento, pois € 0 mesmo que ira proporcionar o envolvimento do
individuo com a atividade e a plataforma. (ZICHERMANN GABE E CUNNINGHAM,
2011) afirma que engajamento € o periodo de tempo em que o individuo tem conexdes
com o ambiente e as outras pessoas.

Uma das finalidades da gamificacdo € despertar emogdes e explorar aptiddes
atreladas as recompensas virtuais ou fisicas ao se executar determinada tarefa (TA-
NAKA et al., 2013) tendo como base a agdo de se pensar como em um jogo, utilizando
mecanicas do ato de jogar em um ambiente extra jogo. (TANAKA et al., 2013) afirma
que o principal objetivo do seu uso € motivar e conquistar a fidelidade do usuario (RO-
BINSON et al., 2017)

No ambiente educacional, a gamificagao tem se tornado uma importante ferra-
menta para o engajamento dos estudantes durante o processo de aprendizagem, no
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qual as estratégias mais comumente utilizadas s&o desafios, progressao, conquista,
narrativa, colaboracéo, recompensa, replay, experimentacdo(EDGE, 2012). De forma
natural o modelo tradicional de ensino tem sofrido readaptacdes atraves das técnicas
da cibercultura, onde a gamificagdo tem sido a principal responsavel por esse movi-
mento (MARTINS; GIRAFFA, 2015).

Existem diversos elementos de jogos utilizados pela gamificagdo, no entanto os
mais citados pela literatura sao:

* Feedback: Informa ao usuario sobre o que esta acontecendo no sistema (ALVES,
2015).

* Emblemas: Além de exibir o status de forma visual, representa as vitorias alcan-
cadas (IOSUP; EPEMA, 2014). Também é muito utilizado para obter um compor-
tamento desejado do usuario (HAKULINEN; AUVINEN, 2014).

» Conquistas: Atribui recompensas a medida que se obtém uma pontuacao espe-
cifica (ELEFTHERIA et al., 2013).

* Pontos: Mensura o desempenho do usuario (IOSUP; EPEMA, 2014).
* Niveis: Exibe o progresso do usuario (MULLER; REISE; SELIGER, 2015).

* Rankings: Exibe os ganhos do usuario em relagédo aos demais da plataforma,
estimulando assim a competicdo (ROBSON et al., 2015).

2.4 Frameworks de Gamificacao

Muito tem se estudado o processo de gamificacdo, mas para que o estudo e
a aplicagao desse processo fosse possivel, foi necessario a listagem e organizagao
dos principais elementos utilizados em jogos, no qual utilizou-se frameworks com a
finalidade de auxiliar o desenvolvimento de sistemas gamificados.

Um desses frameworks é citado por (MARCZEWSKI, 2015), que exibe 52 ele-
mentos de gamificagao em forma de uma tabela periddica Figura 6. Os elementos sao
dispostos em 7 categorias em diferentes cores na tabela, onde cada cor direciona tipo
diferente de pessoas. Estas categoria séo:
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* Vermelho: Classificados como Disruptores esses elementos sao voltados para
pessoas que objetivam perturbar o sistema.

* Violeta: Classificados como Jogadores sao elementos para pessoas que objeti-
vam coletar recompensas disponiveis no sistema.

» Laranja: Classificados como Filantropos sao elementos voltados para usuarios
que objetivam realizar atos de altruismo.

» Verde: Classificados como Colecionadores esses elementos sao voltados para
usuarios que objetivam aprendizado e aprimoramento pessoal.

» Azul: Classificados como Espiritos Livres sao elementos voltados para usuarios
gue objetivam explorar e usar a criatividade.

. : Classificados como Socializadores esses elementos sdo voltados para
usuarios que objetivam interagir e criar vinculos com outros jogadores.

» Cinza: Classificados como Geral sao elementos de propésito geral, facilitando
sua combinacdo com os demais elementos.
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2.5 Trabalhos relacionados

Nesta secao sdo apresentados os trabalhos relacionados. Os trabalhos foram
selecionados considerando a seguinte variavel, palavras chaves (Gamificagdo, AVA,
Moodle), no qual optou-se por trabalhos especificos que envolvesse gamificagao e
Moodle e que o ano estivesse entre 2013 a 2021.

A cada ano a modalidade do Ensino a Distancia (EaD) vem crescendo no Bra-
sil segundo o Censo EAD.BR (IBPEX, 2013) e devido a essa demanda tem se dado
uma maior énfase em estudos voltados as plataformas de aprendizagem virtuais, es-
pecificamente no que se refere a gamificacdo. Os jogos além de promovem interativi-
dade, fazendo com que o individuo participe de forma ativa e estratégica, estimula a
criatividade e a analise critica, na busca de solugcdes e também motivar por meio de
conquistas, alcance de fases e premiagdes durante o jogo (PESCADOR, 2010). A par-
tir dessa l6gica, podemos concluir que existe a necessidade de se utilizar elementos
de jogos para motivar atividades nao relacionados a jogos, e isso se da por meio da
utilizagdo de gamificagao (DETERDING S E DIXON, 2011). (TULIO; ROCHA, 2014)
avaliam o uso da gamificagdo em plataforma de ambiente de aprendizagem virtuais,
utilizando-se da ferramenta Opensimulator, uma ferramenta open source que simula o
mundo real permitindo a construgdo de mundos virtuais, com o objetivo de aumentar
0 engajamento entre professor e aluno em AVAs, visto que, esses ambientes por si s
nao garante o engajamento do aluno, no qual é necessario algo a mais que estimule
curiosidade do aluno. A proposta é muito boa, no entanto uma possivel limitagao € a
questdo da necessidade de um hardware com configuragdo razoaveis em relagao a
questao de video e também a implementacao possivelmente nao € tao intuitiva para
pessoas que ndo sao da area de tecnologia.

Devido o crescimento do EaD, muito tem se pesquisado formas de melhorar a
integracdo dos alunos com os professores e uma forma que tem tido éxito € a gami-
ficacdo, pois além de motivar o aluno, também desafia e estimula a criatividade. Em
(FARDO, 2013), os autores conceituam a gamificagdo na educagao como uma alterna-
tiva que visa estimular o interesse dos alunos por meio da colaboracao, participagao
e diversao, no qual isso além de motivar os alunos estimula a criatividade, o uso da
gamificagdo tem como objetivo principal manter os individuos envolvidos com as suas
atividades, e a educagéao tem sido um dos principais campos de estudo da gamificagao
(QUADROS, 2012), no presente estudo foram elencados alguns indicadores para es-
tratégias pedagodgicas a partir de proposi¢des da gamificacdo, com o intuito de potenci-
alizar processos de ensino e aprendizagem envolvidos nessas estratégias. A proposta
€ bastante interessante, no entanto nao houve aplicacéo pratica para demonstrar a
eficacia dos indicadores.

Em (ALBINO et al., 2018), os autores realizaram um levantamento bibliografico
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sobre a gamificagdo em AVA no ensino presencial com a finalidade de apresentar uma
analise preliminar dos dados da pesquisa realizada pela Sioux, Blende ESPM sobre
o perfil do gamer brasileiro. Objetivando validar as perguntas iniciais da pesquisa e
contribuir para uma discusséao dos desafios e possibilidades do uso das tecnologias no
ensino superior. Utilizou-se pesquisa bibliografica e exploratéria de cunho qualitativo,
que permitiu os autores além de entender o problema, compreender melhor o termo
gamificacdo. O trabalho trouxe dados interessantes e conceitos, no entanto se baseou
em sua maioria em comparagdes de dados e explicagdes de conceitos. Nao houve
aplicagao pratica da gamificagdo em ambiente de ensino superior.

A gamificacdo esta cada vez mais presente nos ambientes de aprendizagem,
no entanto, simplesmente aplica-la ndo ira garantir o éxito no resultado, pois é ne-
cessario se conhecer a aplicagado para que assim a gamificagao tenha sucesso. O
conhecimento de elementos como: usuarios, objetivos do processo s&o primordiais
para uma boa aplicagado da técnica, no qual o principal propdsito da gamificacdo é o
engajamento do usuario. Em (ZICHERMANN GABE E CUNNINGHAM, 2011), os au-
tores citam que engajamento é o periodo de tempo em que o individuo tem conexdes
com o ambiente e outras pessoas. O trabalho trouxe tépicos interessantes de estrate-
gias de engajamento, entretanto se baseou em explicagdes de conceitos. Nao houve
aplicagao pratica da gamificagdo em ambientes de aprendizagem.

E importante uma analise para determinar quais sdo as mecanicas que melhor
se enquadram com os objetivos do processo de acordo com os perfis de usuarios. Co-
nhecer as mecanicas dos jogos e as relagdes que 0s usuarios irdo exercer sobre elas,
tornam-se necessario durante a criagdo de um processo de gamificagdo. O objetivo
primordial da gamificagado esta em atingir os objetivos utilizando as licbes aprendidas
a partir dos jogos e ndo apenas jogando, pois vai muito além de apenas jogar. Neste
contexto o envolvimento das pessoas baseia-se principalmente em estruturas de re-
compensa, refor¢co e feedbacks, suportados por mecéanicas e sistematicas de jogos
que potencializam o envolvimento dos usuarios (BUSARELLO; ULBRICHT, FADEL,
2014). O presente artigo (RAGUZE; SILVA, 2016) tem como objetivo apresentar o con-
texto da gamificagao, suas principais estratégias de engajamento, assim como apontar
as questdes relevantes para o design de processos de aprendizagem com foco no en-
gajamento.

A gamificacdo de um sistema educacional pode ser complexo, pois além de en-
volver aspectos metodoldgicos, também envolve aspectos tecnologicos, no entanto a
metodologia de gamificagdo é considerada uma alternativa viavel e motivadora, pois
tecnologias digitais favorecem atividades que envolvam desafios e objetivos, tornando
o aprender mais agradavel. No entanto € preciso aprofundar estudos sobre o processo
de jogos para poder alcangar uma maior compreensao de como o jogo influencia o
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jogador (SILVA, 2016). O estudo (KAWAGOE et al., 2018) analisa experiéncias pro-
porcionadas pela gamificagdo, no qual foi empregado ferramentas livres direcionadas
para educadores que nao tem facilidade com programacéao. Foram utilizados plugins
relacionados a gamificagéo disponiveis no diretério de plug-ins do site da plataforma
Moodle, no qual os plugins foram avaliados com base no framework Octalysis. O tra-
balho é bastante interessante, principalmente por utilizar um framework para testar os
plugins do Moodle, no entanto nao foi aplicado em um ambiente de ensino a distancia
e também apenas explicou como seria implementado a gamificagdo, mas ndo mostra
os resultados da implementacgéo.

O artigo (MARTINS; GIRAFFA; LIMA, 2018) teve a finalidade de investigar o uso
da gamificagdo como estratégia pedagodgica no Ensino Superior, buscando indicios de
potenciais pedagogicos. Utilizando-se de uma investigagao qualitativa, com base em
um estudo de caso com um grupo de discente de Pds-Graduagao. No experimento
os participantes da pesquisa vivenciam uma pratica pedagdgica baseada na gamifi-
cacao, no qual utiliza-se uma ficha avaliativa com os potenciais pedagogicos. Como
resultado conclui-se que a gamificagao apresenta potencialidades associadas aos pro-
cessos de ensino e aprendizagem de professores e estudantes. O trabalho € bastante
interessante, principalmente por utilizar estudantes para testar a pratica pedagdgica,
no entanto n&o foi aplicado em um ambiente de ensino a distancia e também nao fica
claro que utilizou um ambiente virtual.
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3 Metodologia de Pesquisa

Este capitulo apresenta os procedimentos metodolégicos adotados nesta pes-
quisa. Inicialmente, é apresentada uma visao geral da metodologia e, em seguida, sao
apresentados os procedimentos, materiais utilizados para configuragao e implementa-
¢ao do ambiente virtual de aprendizagem gamificado.

O processo de gamificagao ocorre em etapas a fim de facilitar a sua implemen-
tagado, de acordo com (GONCALVES et al., 2016) o processo de gamificagao aplicada
ao contexto educacional ocorre em cinco etapas:

* Primeira etapa: compreencéo do publico-alvo;
+ Segunda etapa: definigdo dos objetivos de aprendizagem;

» Terceira etapa: estruturar a experiéncia como o programa de aprendizagem;

Quarta etapa: identificagdo dos recursos necessarios para a gamificagao; e
* Quinta etapa: aplicagao dos elementos de gamificacdo e mecanicas de jogos no

programa de aprendizagem.

Tendo como base o que foi citado por (GONCALVES et al., 2016) e feita as
devidas adaptagdes ao contexto atual a metodologia foi construida de acordo com as
seguintes etapas:

1. ldentificagcdo do problema;

2. Analisar problemas apontados;

3. Coletar informagdes sobre ambientes virtuais de aprendizagem;
4. Propor um ambiente com técnicas de gamificagao;

5. Disponibilizar o ambiente para teste;

6. Coletar informagdes sobre o ambiente gamificado;

7. Avaliar os dados coletados do ambiente gamificado.
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3.1 Procedimento Metodoldgico

3.1.1 Identificacao do problema

Devido a pandemia causado pela Covid-19, houve uma grande mudanca na
rotina das pessoas, no qual as mesmas foram obrigadas a se reiventarem em todos
os setores, inclusive na educacdo. Em 18 de margo de 2020, devido ao Covid-19,
o Ministério da Educacgao (MEC), suspendeu as aulas presenciais em todo territorio
nacional através da Portaria n° 343, de 17 de margo de 2020.

Art. 1° Autorizar, em carater excepcional, a substituicdo das disciplinas
presenciais, em andamento, por aulas que utilizem meios e tecnologias de
informacao e comunicacgao, nos limites estabelecidos pela legislagdo em
vigor...(PORTARIA, 2020).

E esse fato acarretou em aulas na modalidade a distancia, no qual nem todos
estavam preparados para uma mudanga tao radical, onde gerou uma certa dificuldade
tanto por parte dos alunos como professores. (XIAO; LI, 2020) em um estudo com alu-
nos da china durante a pandemia, perceberam a dificuldade que os docentes enfren-
taram em prender a ateng¢ao e concentracado dos alunos assim como em fazer leituras
corporais e criar um ambiente interativo de forma remota.

No entanto (GOHN, 2020) mostra que € possivel implementar uma educagéo
nao formal ressignificando as praticas através de uma reflexdo, compreensao e enten-
dimento de problemas cotidianos, ou seja, 0 aluno passa a ser o sujeito ativo da agao,
no qual é o que justamente prega a gamificagao.
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Observados alguns trabalhos percebemos que a migragédo para a modalidade a
distancia acarretou grande dificuldade tanto para os alunos como para os professores,
mas especialmente os alunos, pois antes existia um elemento central de forma fisica
que é o professor para orientar, cobrar e estimular e nesse nova modalidade nao ha,
visto isso uma forma de amenizar tal problema é a gamificagéo.

A gamificagdo exerce um papel fundamental nesse quesito, pois orienta os alu-
nos por meio de fases a medida que os mesmos vao avangando, cobra através dos
desafios e estimula através das recompensas.

3.1.2 Analisar problemas apontados

Analisados os artigos, percebe-se que o principal problema no EaD é a falta
de um elemento central para orientar, cobrar e estimular os alunos, no qual isso pode
ser facilmente suprido por meio da gamificagdo, onde a mesma por meio das metas
orienta, dos desafios cobra e das recompensas estimula e o conjunto proporciona um
engajamento.

3.1.3 Coletar informacoes sobre ambientes virtuais de aprendizagem
Atualmente existem diversos AVAs, nos quais foram criados em diversas partes

do mundo a figura 08 a seguir mostram surgimento de alguns desses ambientes.
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Atualmente a adesdo ao Moodle segundo (EDTECH, 2021) esta na seguinte
configuragéo:
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Figura 9 — Mercado de LMS (2021)
Fonte - (EDTECH, 2021)

A Figura 10 nos mostrar os cinco AVAs dessa geracgao mais utilizados tanto na
Europa, quanto na América Latina, no qual Moodle lidera em ambos.

Segundo (MOODLE, 2021a) desde margo de 2020 foram registrados mais de
50.000 novos sites Moodle, no qual na América do Sul o Brasil lidera como o pais com
maior numero de registro, totalizando 9,051 e no mundo ocupa a 5° posigéo, conforme
mostra a figura 11.
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% by Region

57%

7%

Figura 10 — Mercado de LMS na Europa, na América Latina (2017)

Country

Spain

United States

Germany

Mexico

Brazil

India

Indonesia

France

Colombia

Russian Federation

Fonte Adaptada - (HILL, 2017)

Registered sites
14,280

13,752

10,102

9,877

9,051

7,567

6,648

6,357

5,822

5,712

Figura 11 — Top 10 de 240 paises registrados no mundo (2020)

Fonte - (MOODLE, 2021a)
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3.1.4 Propor um ambiente com técnicas de Gamificacao

* Propor um ambiente utilizando a plataforma Moodle na versao 3.11

» Criar um ambiente com elementos de Gamificagao.

3.1.4.1 Configuracao do Ambiente

Utilizou-se a plataforma Moodle na vers&o 3.11 e inventariados os plug-ins com-
pativeis, no qual foi feito um levantamento de plug-ins em artigos e sites especializados
em gamificagdo voltado a plataforma Moodle.

3.1.5 Disponibilizar o ambiente para teste

Selecionar voluntarios para testar o ambiente construido com elementos de Ga-
mificagdo, disponibilizando um formulario no grupo de BCC e LC da UFRPE, para os
voluntarios se cadastrar na plataforma.

3.1.6 Coletar informacdes sobre o ambiente gamificado

A partir de informacdes coletadas através de um questionario aplicado aos vo-
luntarios, a fim de analisar o desempenho e engajamento dos voluntarios com o ambi-
ente.

3.1.7 Avaliar os dados coletados do ambiente gamificado

(URH et al., 2015) aponta que uma das formas de avaliagdo do sucesso de um
AVA é através da satisfagao do usuario.
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4 Resultados

Neste capitulo serao apresentados os resultados do trabalho, no qual o mesmo
consistiu em duas partes: a primeira foram estudos em artigos cientificos relativo aos
elementos de gamificagao e educacgao a distancia, focando na problematica da dificul-
dade que os discentes encontram em se motivar e se engajar no ensino a distancia e
também como o uso da gamificagdo poderia minimizar essa problematica.

Ja segunda parte consistiu em uma implementagao de um ambiente EaD gami-
ficado, no qual por meio de artigos cientificos e sites especializados em plataformas de
ensino a distancia foi estudado qual melhor plataforma a se utilizar e segundo (CAP-
TERRA, 2021) que lista as 20 plataformas mais populares em 2021, no qual escolheu-
se 0 Moodle devido ao fato:

 Esta entre os trés primeiros colocados no ranking segundo (CAPTERRA, 2021);

» Caodigo aberto;

Intuitivo de forma que até pessoas que nao sao da area de tecnologia manuseiam
sem nenhum problema;

Gratuito, embora ha a forma paga caso se opte;

» Vasta documentacgao;

Bastante material disponibilizado na internet.

No ambiente Moodle, se desenvolveu um minicurso para que alguns voluntarios
graduandos em diversas areas pudessem participar e testar os elementos de gamifica-
¢ao. Para se obter esses voluntarios foi disponibilizado um formulario no grupo tanto de
ciéncia da computagao como licenciatura da computacdo da UFRPE e para que a pes-
quisa ficasse ainda mais diversificada também foi convidado pessoas de outros cursos
como ciéncia contabies, analise e desenvolvimento de sistema e sistema da informa-
¢ao. Endereco do formulario de cadastramento https://forms.gle/HDAc54f69shuRo5W9

O minicurso foi dividido em 6 modulos, no qual cada modulo representa um es-
tagio onde o participante tem que completar as atividades(video, jogos, audio) para
conseguir uma certa pontuagdo e assim conseguir uma insignia(sharingan) e com
isso passar para o proximo estagio, no qual o ultimo estagio € um formulario con-
tendo uma pesquisa com varias questdes relativas ao minicurso e os elementos de
gamificacado, cuja finalidade foi analisar a interagdo e o engajamento dos discentes
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em um curso a distancia utilizando elementos de gamificagao(LeveUp, barra de pro-
gresso e H5P) e se esses elementos ajudou os discentes. Endereco do questionario
https://url.gratissfODFRWh

T Teoria e Estilo de - w
J Ro—— inm
= | —

W Sarciparnes o e /13 o

0 Emblemas

1]
[~

1]
a

Figura 12 — Ambiente apds implementado.
Fonte - (Préprio Autor)

O minicurso abordou o tema estilos de aprendizagem, com isso permitindo co-
nhecer o perfil dos discentes e associar esses perfis aos elementos de gamificagao.
Os dados foram sintetizados em graficos para uma melhor visualizagdo e analise dos
resultados, para a coleta dos dados foi utilizado o google form. O minicurso ficou dis-
ponivel entre os dias 19 e 30 de novembro de 2021, por meio da plataforma Moodle
cujo enderego € inspiradanacomputacao.com/Icufrpevirtual/, onde os discentes aces-
saram livremente a plataforma e puderam executar as atividades, no total houve 10
participantes.

Para se ter uma melhor percepc¢ao dos participantes o primeiro tépico da pes-
quisa indagou qual curso o participante faz parte, cuja finaldade foi conhecer o perfil
do participante e assim poder verificar a influéncia da gamificagdo nas diversas areas
do conhecimento, no qual obteve-se a seguinte configuragéo e distribuicdo dos partici-
pantes, conforme a Figura 13.

Para se ter uma melhor analise da efetiva influéncia dos elementos de gamifica-
¢ao, o segundo topico da pesquisa buscou conhecer se os participantes ja havia tido
algum tipo de contato com gamificagao nos seus respectivos cursos de graduagao, no
qual constatou-se que a maior parte dos participantes ja teve algum tipo de contato
com gamificagdo, também observou-se que mesmo em curso de tecnologia alguns
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Cursos
Ciéncia da Computacao
Analise e Deservolvimento de Sistemas 30%
|
Sisterma da Informagao 10%
|
Ciéncias Contabeis 10%
I
1 3 5

Figura 13 — Distribuicdo dos participantes.
Fonte - (Préprio Autor)

discentes nunca tiveram contato com gamificagéo.

Participantes
10

Experiéncia
Sim Neo

Figura 14 — Contato Anterior com Gamificacao.

Fonte - (Préprio Autor)

Participantes
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Também foi necessario ter uma nogao geral em relagdo a opinido dos discentes
relativo aos elementos disponiveis no ambiente, no qual engloba os elementos de ga-
mificacado e os elementos tradicionais como videos, audios, com isso o terceiro topico
da pesquisa teve como objetivo obter um panorama do curso, saber o que o usuario
mais gostou em relagado aos elementos disponiveis, notadamente a partir da Figura
15 os elementos de gamificacao(LeveUp, Barra de progresso, H5P) foram os mais
atrativos.

Recursos Analisados

Elementos de Gamificagdo 90%
Videos 50%
|
Audios 10%
Participantes
1 =] 9

Figura 15 — Elementos Disponiveis.
Fonte - (Préprio Autor)

Para se ter uma maior certeza em relagéo a efetividade dos elementos de ga-
mificac&o, o quarto topico da pesquisa teve o intuito de perceber o quanto foi atrativo
os elementos de gamificagcdo, em uma escala de 1 a 5 cuja a confguracéo ficou a
seguinte:

1 - Insatisfeito

2 - Pouco satisfeito

3 - Indiferente

4 - Satisfeito

5 - Muito Satisfeito
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Participantes
10
T0%
7
20%
2
109
1
Nivel de Satisfaco
Insatisfeito Pouco Indiferente Satisfeito Muito Satisfeito

Satisfeito

Figura 16 — Escala de Satisfagao dos Elementos de Gamificagao.
Fonte - (Préprio Autor)

Tendo a compreensdo de que os elementos de gamificagdo s&o satisfatorio,
foi necessario saber qual elemento em especifco teve uma maior aceitagdo entre os
discentes, com isso o0 quinto tépico da pesquisa aprofundou mais a questao dos ele-

mentos de gamificagdo, onde objetivou-se saber qual elemento de gamificagao foi mais
atrativo aos participantes.

Participantes
10
80%
8
60%
6
30%
3
1
Mivel de Satisfaco
H5P Barra de Progresso Leve Up
(Elemento Ltilizado (Elemento da
nas at_nrn_:la:lea imagemdo
av aliativas) sharingan que
Mostra em que
nivel esta o
candidato)

Figura 17 — Escala de Aceitagcao dos Elementos de Gamificacao.
Fonte - (Préprio Autor)
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Segundo o quinto tépico da pesquisa a barra de progresso ocupa o segundo
lugar do elemento de gamificagdo mais atrativo, com isso o sexto topico da pesquisa

objetivou saber se a barra de progresso foi um fator estimulante para prosseguir no
curso.

Barra de Progresso

r AGORA

Paz=e com o mouse para obter ir'f::-rms;:":-:—s

Visdo geral dos estudantes

Figura 18 — Barra de Progresso.
Fonte - (Google Imagens)

Participantes

10

50% 50%
5
1
Nivel de Satsfaco
Menhum Pouco Indiferente Muito Exremamente
Pouco

Figura 19 — Escala de Aprovagao da Barra de Progresso.
Fonte - (Préprio Autor)
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O elemento de gamificacdo mais popular escolhido pelos discentes foi o Leve
Up, no qual em sua configurag&o original, Figura 20 consiste em uma imagem de uma
estrela, no entanto, no minicurso para proporcionar maior curiosidade e incentivo foi
substituido a estrela por uma imagem de um sharingan(Elemento de um anime cha-
mado Naruto) Figura 21, no qual a cada novo estagio € exibido um novo sharingan
Figura 22, fazendo com que aumente a curiosidade do discente e assim estimule a
passar de nivel o sétimo tépico da pesquisa verificou se o elemento Leve Up foi um
estimulador para o prosseguimento do curso.

& 8-
{:‘IK:I
120 o go
Participate in the course to gain experience
points and level up!
0] b 4 o
Imfo Ladder Report Settings

Figura 20 — Leve Up em sua Configuracao Padrao.
Fonte - (Google Imagens)
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Passou de nivell

Gennin

D.::l

100%P para ir

Participe do curso para ganhar pontos de
experiéncia e passar de nivel!

® b 4 L

Informagdes Ranking Relatéric  Configuragdes

Figura 21 — Leve Up em sua Configuracdo Modificada.
Fonte - (Préprio Autor)

Gennin Chunnin Jennin sannin Anbu Hokage

Figura 22 — Niveis de Desenvolvimentos do Curso.
Fonte - (Préprio Autor)
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Participantes
10
8
20%
2
Menhum Pouco Indiferente Muito
Pouco

Nivel de Satisfacio

Extremamente

Figura 23 — Escala de Aprovagao do Elemento Sharingan.
Fonte - (Préprio Autor)

Conhecido o nivel de satisfacdo em relacdo aos elementos implementados no
minicurso, foi necessario saber se a aprendizagem com gamificagado ajudou aos dis-
centes, com isso o oitavo tépico da pesquisa verificou se o estilo de aprendizagem

utilizando gamificagao foi eficaz.

Participantes
10
6
30%
3
10%

1

Menhum Pouco Indiferente Muitce

Pouco

Nivel de Saiisfacdo

Plenamente

Figura 24 — Nivel de Eficacia da Gamificacao.
Fonte - (Préprio Autor)

O minicurso tratou dos principais estilos de aprendizagem, com isso ao finalizar
0 mesmo os discentes estavam aptos a identificarem a qual estilo os mesmos mais se
identificavam, com isso 0 nono tépico da pesquisa foi um extra, pois objetivou verificar
qual estilo de aprendizagem os participantes se identificavam e dessa forma foi pos-
sivel fazer uma correlagédo entre o estilo de aprendizagem dos participantes com os

elementos de gamificacdo conforme a Figura 26.

A partir a Figura 26 podemos tirar algumas conclusdes em relagao aos discen-
tes, como por exemplo os que se consideram Reflexivo ndo gostaram do elemento
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Participantes
10
50%
5
30%
3 20% 20%
2
Nivel de Satisfacio
Tedrico Reflexivo Ativo Pragmético
(Buscaa (Anali=a (Gosta de (Aplica na
racionalidade e diferentes desafios) pratica suas
objetividade) perspectivas ideiag)

antesde agir)

Figura 25 — Estilos de Aprendizagem.
Fonte - (Préprio Autor)

H5P, os que se consideram Pragmatico tem preferéncia ao elemento Leve UP, ja os
que se consideram Ativo tem preferéncia ao elemento Barra de Progresso.

Estilos
H5P
Ativo
Barrade Progresso
Leve Up
H5P
) Barrade Progresso
Reflexivo
Leve Up
H5P
" Bamrade Progresso
Pragmatico g
Leve Up
H5P
Tedrico Barrade Progresso
Leve Up
Participantes
1 2 3 4

Figura 26 — Correlagao dos Estilos de Aprendizagem e os Elementos de Gamificagao.
Fonte - (Préprio Autor)
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E por fim o décimo tépico da pesquisa foi um campo de sugestdes, onde os
participantes puderam sugerir melhorias ou até mesmo alguns outros elementos que
porventura os mesmos tivessem conhecimento que tornasse o curso ainda mais atra-
tivo.
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5 Conclusao

5.1 Contribuicoes

A pandemia causada pela Covid 19 causou diversos transtornos em diversas
areas e uma dessas areas foi a educagao, no qual teve que se adaptar a nova rotina im-
posta pela pandemia, como por exemplo o isolamento social, tornando assim o ensino
que antes era presencial passando para o remoto, no entanto, muitos alunos e profes-
sores n&o estavam pronto para uma mudancga tao brusca, seja porque n&o estavam
habituado com tal modalidade ou nunca tivera contato com a mesma.

Uma das maiores dificuldades que as pessoas encontram na modalidade a dis-
tancia é o fator motivacional, a falta de uma presenca fisica como a presenga do pro-
fessor ou algo que estimule o aluno a prosseguir com as atividades. No entanto jogos
€ algo que qualquer pessoa ja teve contato em algum momento da sua vida, e os mes-
mos tem a capacidade de engajar, motivar e envolver os participantes, tendo em vista
isso, surgiu a gamificagado que nada mais € do que trazer os elementos de jogos para
o ambiente educacional especialmente o ensino a distédncia a fim de engajar e motivar
os alunos.

Muito tem se pesquisado o potencial dos jogos para fins educacionais, eviden-
ciando diversos pontos, entre estes a relagdo dos jogos com a motivagao e o engaja-
mento dos individuos, visto que com a popularizagao dos dispositivos méveis, os jogos
tém se popularizado cada vez mais, prova disso € que atualmente existem diversos
campeonatos de e-sports.

A gamificagdo veio com uma alternativa para aproveitar os elementos dos jogos
e assim engajar os estudantes e promover a aprendizagem e os AVAs sdo ambien-
tes ideais onde a gameficagdo possam consolidar e se desenvolver, visto que esses
ambientes possuem funcionalidades e recursos que possibilitam a implementagao da
gamificacao.

O presente trabalho possibilitou o aprofundamento tedrico e pratico sobre o con-
ceito de gamificagao, o uso de elementos de gamificacdo(Leve UP, barra de progresso,
H5P) e também a reflexdo sobre a dificuldade de motivagao e engajamento por parte
dos alunos no ensino a distancia, no qual o trabalho foi em duas partes.

A primeira parte foram analisados e estudados artigos cientificos a fim de obter
dados sobre elementos de gamificagdo e também as principais dificuldades em relagao
ao ensino a distancia, na segunda parte, houve a implementagédo de um AVA gamifi-
cado através de um minicurso, cujo ojetivo foi verificar a interagdo e engajamento dos
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participantes, no qual os dados foram coletados através de um formulario aplicado ao
final do minicurso.

E através dos dados obtidos, foi possivel perceber que os elementos de gamifi-
cacao foram bem aceitos pelos participantes do minicurso e alguns elementos estimu-
laram o prosseguimento dos participantes a exemplo do Leve UP e também a barra
de progresso, com isso podemos concluir que a gamificagdo € uma solugao viavel e
deve ser aplicada, a fim de motivar e engajar os alunos no ensino a distancia.

5.2 Limitacoes e Trabalhos futuros

O trabalho encontrou algumas limitagbes como tempo e voluntarios, pois o
tempo para disponibilizagcdo do formulario a fim de obter voluntarios para participar
do minicurso foi curto devido a conclusdo do trabalho esta restrito a um semestre e
também o periodo para participar do minicurso também foi curto com isso seria interes-
sante ter um tempo maior para a coleta dos dados e conseguir recrutar uma quantidade
maior de pessoas.
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