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RESUMO

Este artigo trata da apresentacdo da gamificagdo em um curso livre na
plataforma Moodle, a partir da experiéncia de analise de gamificacdo em um
aplicativo educacional, seguida da construcdo de uma disciplina presencial do
ensino superior gamificada. Com a utilizacdo de elementos gamificacdo tanto
na disciplina presencial, como na utilizacdo de recursos nativos do ambiente
virtual de aprendizagem Moodle, pode-se perceber um aumento do
engajamento dos alunos na realizagdo das atividades e no curso como um

todo.
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1- Introducéo

A chamada era digital fez surgir uma série de dispositivos, programas,
aplicacdes extremamente atraentes e interessantes. Por outro lado, a sala de
aula continua basicamente com o mesmo formato de dois séculos atraso que
gera uma série de reacdes ao processo educativo: alunos desinteressados,
professores frustrados, dentre outros. Uma forma de diminuir este abismo
seria utilizar caracteristicas do universo digital para qualquer realidade (virtual
ou nao).

Existe uma pratica social antiga e que vem se adaptando com
exceléncia a era digital, o jogo. Segundo Huizinga (1992), “o jogo é fato mais
antigo que a cultura, mesmo em suas definicBes menos rigorosas, pressupde a
sociedade humana.” Seja nos jogos tradicionais da infancia, seja nos games de
computador, o jogo faz parte tanto da educacéo, como do universo do
entretenimento e utiliza o engajamento e ludicidade como base para sua
perpetuacdo. Portanto, o jogo pode ser utilizado como caminho para diminuicéo
deste abismo e adaptacéo da sala de aula (presencial ou ndo) a realidade
atrativa atual.

Sabe-se que 0s games de computador estdo cada vez mais complexos
e gue a sua construcdo depende de muitos recursos. No entanto, existe uma
alternativa sem custo para a utilizacdo dos games sem deixar de priorizar a
guestao educacional e perder a experiéncia criada pelo jogo. Tal recurso €
conhecido como “gamificacao”.

Observa-se entéao, que a gamificacdo pode representar um recurso
pedagogico que contribui para o envolvimento e motivacéo do aluno, pode ser
um caminho para a aula ser mais do que um momento de aprendizagem, mas
sim transforma-la em uma experiéncia de aprendizagem. Este artigo trata de
alguns elementos de games (game mechanics) que foram utilizados em

praticas pedagodgicas de modalidades presenciais e a distancia.

2- Objetivos

O presente trabalho tem por objetivo apresentar a utilizacdo de
elementos de gamificagcdo, partindo da analise de um aplicativo para
dispositivos moveis, para em seguida realizar a adaptacéo e criagdo de uma

disciplina que utiliza algumas mecanicas de jogos na graduacéo para por fim,



adaptar ao ambiente virtual de aprendizagem, utilizando apenas recursos

internos do Ambiente Virtual de Aprendizage Moodle .

3- Referencial tedrico

O jogo, como pratica social, sempre esteve presente na histéria da
humanidade. E possivel compreender tal fato, devido a caracteristicas
intrinsecas ao jogo como a ludicidade, diverséo, apresentacédo de desafios e
recompensa, entre outras que s8o0 responsaveis por assegurar o engajamento.

Com a era digital, os jogos passam a se aglutinar com este meio,
enriguecendo ainda mais seu potencial. Segundo Murray (2003), este suporte
possui quatro propriedades essenciais: sdo procedimentais, participativos,
espaciais e enciclopédicos. Procedimentais, pois tem a capacidade de executar
uma série de regras; participativos, uma vez que se pode induzir um
comportamento; espaciais, pela capacidade de representar espacos
navegaveis; e enciclopédicos, por possuir a capacidade de armazenar e
restaurar informacdes, nunca vista até hoje. Em parceria com a educacao, isto
pode contribuir para a dinamizacao do processo aprendizagem.

Em contrapartida, um dos desafios no desenvolvimento de jogos
digitais para educacéo € equilibrar aspectos ludicos e pedagdgicos. Para tanto
€ importante que a equipe de desenvolvimento do game seja multidisciplinar e
sem dispensar a perspectiva do professor e do aluno. No entanto, um grande
desafio para a estrutura educacional brasileira é criar esta equipe para produzir
jogos digitais para realidades educacionais heterogéneas, uma vez que sao
necessarios grandes investimentos. Uma alternativa acessivel e eficaz para

aproveitar o potencial dos jogos digitais na educacédo é a gamificacao.

A gamificacdo (ou gamification) segundo Max (2013), é

a aplicagdo das dinamicas de jogos a situacées cotidianas. E a
tentativa de resgatar os sentimentos de producdo por prazer,
de otimismo, de relacionamentos sociais, de um sentimento
épico e grandioso da realizagéo de algo.

KAPP (2012) amplia o conceito afirmando que:

a gamificacdo é usar mecanicas baseadas em jogos, estética e
pensamento de jogo (game thinking) para envolver pessoas,
motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver
problemas. (traducdo nossa)



Um ponto de contato entre os diferentes conceitos de gamificacéo é o
uso de elementos de game em ambientes que ndo sao games, com o intuito
envolver e transformar a aprendizagem em uma experiéncia. Quando aplicado
ao contexto educacional, pode se tornar um processo de construcao de uma
nova forma de atuar pedagogicamente, fazendo com que o aluno se sinta mais
estimulado e envolvido com o processo.

Segundo Quadros (2012), “o uso de sistemas gamificados tem a
principal preocupacao em “manter os individuos envolvidos com as suas
atividades”, ou seja foco na mudanga de comportamento e na motivagao. As
estruturas de jogo aplicadas a um contexto educacional ajudam a incentivar o
individuo na realizagdo de uma determinada atividade, transformando-a em
uma experiéncia. Assim, a gamificagéo pode ser utilizada em diferentes
modalidades de ensino, seja presencial ou a distancia e a experiéncia de uma,

pode enriquecer a outra.

4- Procedimentos metodoldgicos

Este estudo de caso é divido em trés fases: andlise da gamificacdo de
um aplicativo educativo gamificado para dispositivo mével; gamificacdo de uma
disciplina presencial do ensino superior; e utilizagdo de elementos de
gamificagdo no Moodle em um curso livre. Na fase um, a linha metodologica
utilizada foi a pesquisa descritiva, nas fases dois e trés utilizou-se a pesquisa-

acao.

A fase descritiva visava analisar um aplicativo educacional gamificado
o “Meu Tutor”. Esta aplicacao foi construida para o usuario se aprimorar em
conteludos para concursos, principalmente para o Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM).

Em seguida (fase 2), houve uma etapa participante da pesquisa. O
pesquisador utilizou os elementos de game em sala de aula e os aplicou no
componente curricular Grupo de Estudos Independentes (GEI) em Games e
Educac&o do curso de pedagogia do Centro Universitario Serra dos Orgaos
(UNIFESO), visando observar as estratégias, dificuldades e vantagens da

gamificagdo em uma disciplina de ensino superior.



Na primeira etapa de pesquisa-acgéo foram utilizados 15 alunos do
componente curricular GEI em games e educacao, sendo seis alunos do 2°
periodo, trés do 4° periodo, um do 6° periodo e cinco do 7° periodo. Esta
mistura é parte da estrutura do GEI’s e o pesquisador nao teve qualquer

relacdo com esta escolha.

A terceira etapa (pesquisa-acao) visou, a partir das experiéncias das
etapas 1 e 2, selecionar elementos de games que poderiam ser aplicados em
um curso a distancia através do Moodle, para em seguida analisar o impacto
destes elementos de acordo com o desempenho dos participantes. Trata-se de
um curso de curta duracgéo (20 horas), com total de 170 inscritos, que visa
apresentar algumas ferramentas da plataforma Moodle para a comunidade

interna da instituicao.

5- Apresentacao e discusséo dos resultados

O aplicativo “Meu tutor” utiliza os seguintes elementos de game:
sistema de pontos, estabelecimento de missdes especificas para cada
disciplina e com grau crescente de dificuldade e sistema de ranking. O
aplicativo também trabalha com recompensas, que séo os troféus e o0 aumento

do nivel do jogador.

Flressate
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Figura 2: aplicativo "Meu tutor", com desafios, troféus, missdes e evolugao do jogador.



A presenca destes elementos de gamificagéo dinamiza o processo de
aprendizagem e preparacao para o Enem, da mesma forma que estimula o
aprimoramento do usuario, facilmente acompanhado pelo recebimento de
conquistas e aumento de nivel. A partir desta experiéncia, 0 componente
curricular Games e Educacéo foi estruturado utilizando algumas mecanicas de
jogos.

A segunda etapa da pesquisa (pesquisa-acéo) se deu com a
gamificacdo da disciplina GEl em games e educacéo partindo da criacdo de
quatro virtudes académicas. O estabelecimento destas virtudes originou-se da
observacédo do pesquisador e do relato informal de alguns professores,
apontando o que sentiam falta na formacao do aluno do ensino superior.
Iniciou-se entdo o seguinte processo reflexivo: o aluno pode néo ter
consciéncia de sua postura de aluno, ndo consegue acompanhar seu
desempenho ou ainda nao tem condi¢des de avaliar para aprimorar, logo a
gamificacdo pode auxiliar neste processo.

Os elementos de game utilizados nesta adaptacao a disciplina GEI
Games e educacéao foram: langamento de desafios, cumprimento de regras,
metas claras e definidas, linearidade dos acontecimentos, conquista por pontos
e troféus, acompanhamento do desempenho e superacédo de niveis. Tais
elementos representam o que Kapp (2012), chama de game thinking, ou seja,
um pensamento baseado em estrutura de jogos que transforma o cotidiano,

acrescentando-lhe competicdo, cooperacéo e narrativa.

As regras foram estabelecidas no primeiro dia de aula, o lancamento
de desafios foi aproveitado para o processo avaliativo e cada agéo dos alunos
em sala eram transformadas em pontos de experiéncia. Vale ressaltar que o
aluno tinha acesso a todo o processo e que a disciplina teve duracado de um
semestre. Os alunos ganharam insignias para cada nivel conquistado em cada

virtude. A tabela abaixo apresenta as virtudes académicas e as acdes.

Virtude Acoes

Eficacia Leitura de seu Entrega da atividade no Entrega da atividade no dia
texto dia marcado marcado
15 pt. de exp. 70 pt. De exp. 50 pt. de exp.

Produti- Participacdo ativa | Articulacdo com autores

vidade nas discussdes nas apresentacdes
10 pt. de exp. 80 pt. de exp.

Aprofun- Leitura de texto Leitura adicional indicada | Leitura adicional ndo




damento do colega pelo professor indicada pelo professor
30 pt. de exp. 40 pt. de exp. 50 pt. de exp.
Colaboragdo | Auxilio na Participag&o de mais da
apresentacdo do | metade da turma na
colega discussao
40 pt. de exp. 30 pt. de exp.

Tabela 1: Relagdo das virtudes e a¢des, com pontuagao.

Esta tabela representa a pontuacéo necessaria para mudanca de nivel.

Level/Virtude | Eficacia | Produtividade | Aprofundamento | Colaboracéao
Level 1 90 20 0 40
Level 2 255 120 60 100
Level 3 405 140 150 160
Level 4 555 160 220 200

Tabela 2: Valores para mudanca de nivel.

Foi possivel observar todos os alunos se esforcando para lerem os
textos e participarem das aulas, apresentando fortes indicios do aumento do
envolvimento do aluno com sua formacao. Houve relatos de alunos que
afirmaram ficar mais envolvidos com o componente curricular e que
pesquisaram mais e leram materiais adicionais. Percebeu-se o0 que os alunos

buscavam sua superacao ficaram mais consciente quanto a postura de aluno.

ApoOs a andlise do aplicativo gamificado de dispositivo mével e da
experiéncia da implementacédo da gamificacdo em sala de aula presencial,
chegou a vez de utilizar esta experiéncia na aplicacdo de um curso a distancia
disponibilizado e gerenciado pelo ambiente virtual de aprendizagem Moodle.
Dos recursos de gamificacao disponiveis no Moodle, foram utilizados a
“restricdo de acesso”, “acompanhamento de progresso” e “badges”
(“conquistas”), aléem de desafios propostos pelo tutor durante a realizacéo de

uma atividade.

Os recursos utilizados no Moodle estédo explicitados na tabela a

seqguir:
Elemento Recurso do Descrigédo
de game moodle
Conflito Desafio Intervencdo do tutor no férum através de provocacdes
fundamentadas.
Restricao de Condicionamento do acesso de algumas atividades.

acesso




Tempo Acompanhamento | Barra de progresso para acompanhamento da evolucao
de progresso no curso
Sistema de Conquistas Recompensas através do envio de medalhas aos
recompensas participantes.

Tabela 3: categorizacdo dos recursos do Moodle por elementos de games.

Os conflitos gerados através de recursos no Moodle visam estimular a
superacao e a proatividade no curso. O “desafio” € um recurso promovido pela
tutoria que visa provocar e dinamizar as discussfes, no caso deste curso, no

férum. Segue abaixo um exemplo de desafio:

AVA ™ Portugués - Brasil (pt_br)» & Cursos »

Aivai

Em sua pagina na Internet, Adriane Werner ( jornalista, especialista em Planejamento e Qualidade
em Comunicacdo, Mestre em Administracao Estratégica, ancora de televisao e palestrante nas areas
de Oratoria, Media Training e Etiqueta Profissional) aconselha a um profissional que precisa
escrever um e-mail:

O e-mail, salvo em empresas muito formais, ndo precisa ter aquela velha lingnagem das cartas
comerciais: “Venho por meio desta...”. Ele deve ser visto como um veiculo rapido de transmissao de
mensagens, por isso a linguagem deve ser simples e coloquial. Quase como em um bilhete. Nos casos
mais informais, é até admissivel abreviar palavras e usar um pouco de “internetés™: “Ve esqueceu de
assinar o deto”.

E agora?
O internetés pode ou nao pode? Atrapalha ou aquece a comunicacao? Deve ser abolido ou acolhido?

Mostrar principal | Editar | Interromper | Excluir | Responder

Figura 3: Exemplo de desafio proposto em féorum

O recurso “restricdo de acesso” é gerenciado pelo sistema e
configurado pelo professor e funciona como uma barreira que o aluno precisa
superar para ativar areas do curso. Sua contribuicdo na gestao do curso é
garantir a fluéncia e execucao de atividades consideradas indispensaveis pelo

designer instrucional.

Através do “acompanhamento do progresso” e a identificacdo das
datas da realizac&o de cada tarefa, 0 aluno passa a gerenciar seu tempo (tao
importante para a EaD) impulsionando-o & acdo. A seguir a imagem do

acompanhamento de progresso dos participantes do curso.

Visao geral dos alunos

Grupos separados | Todos os participantes ¥ | Papel  Estudante v
Nome / Sobrenome Ultimo acesso “ Barra de Progresso Progresso
.-’ quinta, 7 Mai 2015, o0,
] T———— 16:11 ’

Figura 4: Acompanhamento do progresso dos participantes do curso.




Por fim, o elemento de game utilizado para auxiliar no envolvimento foi
0 que o Moodle chama de Badges (“‘conquistas”). Trata-se da obtencéo de
medalhas mediante o cumprimento de determinados critérios. As conquistas
foram criadas pelo professor e gerenciadas pelo sistema. A busca pelas
conquistas estimulou a realiza¢do das atividades no curso. A imagem abaixo é

disponibilizada no AVA aos participantes.

'CONQUISTAS 'COMO CONSEGUIR

Para obter esta conquista vocé deve buscar bastante
interagdo nos foruns, fazendo trés comentarios em
publicagdes dos participantes!

Esta conquista é obtida ao realizar todas as atividades
dentro do prazo determinado.

A obtencdo desta conquista mostra que vocé concluiu
com sucesso o curso EAD UNIFESO para todos.

Figura 5: Conquistas e como obté-las.

6-Conclusdes e recomendacdes

Este artigo pretendeu mostrar que as experiéncias geradas pelo uso de
um aplicativo tecnoldgico e pela atuacdo em sala de aula presencial e sala de
aula mediada por ambiente virtual de aprendizagem podem gerar novas
atuacles pedagdgicas presenciais e a distancia. Tal experiéncia teve como
foco o envolvimento do aluno no curso e em diferentes modalidades de ensino.

O uso da gamificacdo representa uma alternativa viavel em qualquer
modalidade de ensino, para o uso de games na educacéo, sem que haja
necessidade de criacdo de equipes multidisciplinares ou investimentos em
tecnologia.

Além disso, apresentou-se como um recurso que favorece nao s6 o
envolvimento do aluno nas acdes pedagdgicas propostas, mas também
propicia um sentimento de constante aprimoramento, para que 0 mesmo
obtenha todas as conquistas e suba de nivel, enfim busque exceléncia.

Para a evolucao da utilizagdo da gamificagdo, pretende-se no proximo
curso utilizar a narrativa, com sentimento de agéncia, e a criacdo de avatares
para que a aprendizagem atraveés do Ambiente Virtual de Aprendizagem ocorra

través da experiéncia.
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