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RESUMO

O trabalho tem por intencionalidade compreender o conceito de Gamificagao, o
qual representa a utilizacdo de elementos de jogos em outros contextos sem
relacdo com os jogos, abordando a teoria e aspectos, estratégias para
gamificar e técnicas de gamificagao - elementos de jogos usados com o intuito
de engajar os alunos ao aplicativo nao-jogo. A dissertagdo tem por objetivo
apresentar mapas conceituais desenvolvidos com a finalidade de auxiliar
professores e interessados a aprender sobre as técnicas de gamificagéo, suas
caracteristicas e aplicagbes no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
Moodle. Para alcancar este objetivo, compreendendo o conceito de
gamificagcdo e o que esta sendo aplicado a area da educacgao, realizou-se um
mapeamento sistematico da literatura, analisando artigos que abordaram a
gamificacdo em ambiente educacional. Apos o estudo foi possivel construir o
embasamento tedrico do trabalho em que se discutiu o conceito de
jogos/games, gamificagdo, técnicas e estratégias, tal que se analisou cinco
plataformas educacionais, relatando a utilizacdo da gamificagdo nesses
ambientes. A partir dos estudos, foi possivel perceber que o problema do
estimulo em sala de aula é recorrente e com isso, diferentes ambientes
educacionais ja estdo incorporando a gamificagdo para motivar e engajar os
alunos no processo de aprendizagem. O ambiente escolhido para ser o objeto
de analise desse trabalho foi o AVA Moodle o qual foi avaliado visando o
estudo das técnicas de gamificagdo nele contidas. Essa analise proporcionou
construir o conhecimento sobre as técnicas de gamificagcdo no Moodle, ou seja,
um estudo das técnicas que estdo disponiveis no ambiente e o que pode ser
adicionado, possibilitando a construgdo dos mapas conceituais. Apds a
construgcdo dos mapas realizou-se a validacado dos mesmos, tal foi elaborada
uma formagdo com participantes voluntarios, em que esses sujeitos
construiram o conhecimento sobre as técnicas de gamificacdo e suas
aplicagdbes no Moodle por meio dos mapas conceituais. A validacao foi
baseada no processo de dominio cognitivo da Taxonomia de Bloom Revisada a
qual possui seis etapas, tal que cada etapa foi proposta como atividade na
formacdo. Na analise sobre a formacdo, as respostas das atividades
demonstraram que os participantes construiram o conhecimento e
desenvolveram habilidades sobre gamificag&do, ou seja, que nessa formagao os
participantes desenvolveram habilidades tedricas e praticas sobre gamificacao,
tal que foi possivel compreender a eficacia dos mapas conceituais. Acredita-se
que ndo ha uma maneira unica de aplicar a gamificagdo, mas é importante
compreender suas caracteristicas, aspectos, estratégias e as técnicas. Com
isso, com 0s mapas conceituais apresentados neste trabalho, professores e
interessados conseguirdo aplicar a gamificagcdo com resultados satisfatorios.

Palavras-chave: Jogos; Gamificagdo; Moodle; Mapas Conceituais.



ABSTRACT

This work intends to understand the Gamification concept which represents the
use of elements of games in other contexts unrelated to the games, studying
the theory and aspects, strategies for gamification and techniques of
gamification - elements of games used for the purpose of motivate students in
the non-game application. The dissertation aims to show conceptual maps
developed with the purpose of assisting teachers and interested to learn about
gamification techniques, their characteristics and applications in the Moodle -
Virtual Learning Environment. To reach this goal, understanding the concept of
gamification and what is being applied to education area, a systematic mapping
of the literature was carried out, analyzing articles that approached gamification
in an educational environment. After the study it was possible to construct the
theoretical basis of the work in which the concept of games, gamification,
techniques and strategies was discussed, such that five educational platforms
were analyzed, reporting the use of gamification in these environments. From
the studies, it was possible to understand that the problem of classroom
stimulation is recurrent and with this, different educational environments are
already incorporating gamification to motivate and engage students in the
learning process. The environment chosen to be the object of analysis of this
work was the Moodle - Virtual Learning Environment, which was evaluated with
the objective of studying gamification techniques contained in it.This analysis
enabled us to build the knowledge about gamification techniques in Moodle,
that is, a study of the techniques that are available in the environment and what
can be added, allowing the construction of conceptual maps. After the
construction of the maps, the validation of the maps was carried out, a training
was elaborated with volunteer participants, in which these subjects constructed
the knowledge about the gamification techniques and their applications in
Moodle through the conceptual maps. Validation was based on the cognitive
domain process of the Revised Bloom Taxonomy which has six steps, such that
each step was proposed as activity in the training. In the training analysis, the
activities responses demonstrated that the participants built the knowledge and
developed abilities on gamification, that is, that in this formation the participants
developed theoretical and practical skills on gamification, such that it was
possible to understand the effectiveness of the concept maps. It is believed that
there is no one way to apply gamification, but it is important to understand its
characteristics, aspects, strategies and techniques. Thus, with the conceptual
maps presented in this work, teachers and stakeholders will be able to apply
gamification with satisfactory results.

Keywords: Games; Gamification; Moodle; Conceptual Maps.



Figura 1.
Figura 2.
Figura 3.
Figura 4.
Figura 5.
Figura 6.
Figura 7.
Figura 8.
Figura 9.
Figura 10
Figura 11
Figura 12
Figura 13

Figura 14.
Figura 15.
Figura 16.
Figura 17.
Figura 18.
Figura 19.
Figura 20.
Figura 21.
Figura 22.
Figura 23.
Figura 24.
Figura 25.
Figura 26.
Figura 27.
Figura 28.
Figura 29.

LISTA DE FIGURAS

Metodologia de Pesquisa...........cooeeiiiiiiiiiiiic e 23
Estudos classificados pelo ano de publicagao................cccccceeeeee. 30
Estudos classificados pela base empirica .............cccceeeieeeiiiiieieeeeen, 31
Estudos classificados pela validagao da base empirica ................... 32
Nuvem de Palavras ..o 33
Gamificagao NA €dUCACA0. .........eeiiriiieeiiieeeeeeeeee et 46
Contextualizagdo da gamificagao...........cccuvieeiiiiiiiin e, 49
Aspectos de GamifiCaga0............uuviiiiiieiiiiiieeeie e, 50
A hierarquia de elementos dO JOgO .........ccoeviiiiiiiiiiiiiiiie e 51
. Estratégias de GamifiCag&0............cooeviiiiiiiiiiiiiiii e, 57
. ReStriGA0 d& ACESSO ....uuiiiiiiiice e 73
. ANdamento dO CUIMSO .......uuuuiiiiiiii e 73
. Configuracédo de Conclusao de atividades no curso....................... 74
TIPOS d€ fEeUDACK ......ccceeeeeeeeeeeeee e 75
Feedback QUESHIONANIO ..........ccoiiiiiiiiiiiii e 75
IMagem dO USUANIO ........uuiiiiiiiiiie e 76
Bloco de EmDIEMAS ........uiiiiiiiieeiieee e 76
Critérios ao adicionar 0 emblema ..., 77
Resultados de Atividade...........ccooiiiiiiiiiiiiii e 78
MENSAQENS ...t 78
NAITALIVA ... 83
FOIUM e 84
DESAMIO ... 84
Disponibilidade da tarefa...............cooviiiiiiiiiii e 85
Configuragdes de envio datarefa..........ccccceeeeviiiiiiiiici e, 85
Configuragdes de envio €m grupO.........ccevveeeeiiiiiiee e, 87
(D] = Tor=To l o [ T=T] 1 To] o P-4 o TSR 89
ComMDALE ... 90
Conteldo DesbloqQUEAVEI ..........ccoevuiiiiieeie e 91



Figura 30.
Figura 31.
Figura 32.
Figura 33.
Figura 34.
Figura 35.
Figura 36.
Figura 37.
Figura 38.
Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.
Figura 46.
Figura 47.
Figura 48.
Figura 49.
Figura 50.
Figura 51.
Figura 52.
Figura 53.

IMISSEO .ttt 92
Adicionar/remover usuarios dO grupO.........cccevvuieeeeriiiiiiieeeeeerieennn, 92
Presente. .. ..o 93
Conceder emblema..........ccccuuuiiiiiiiiiiiei s 94
Explicacdo de Mapas Conceituais...........cceuvveiiieieiiiiiiieeeeiiie e, 99
Mapa Conceitual GamifiCaga0.............uueeeeeiiiiiiiieeeicece e, 104
Mapa Conceitual Narrativa.............coooviiiiiiiiiii e, 107
Mapa Conceitual ReECOMPENSas...........ceveeviiiiiiieeeieeiee e 110
Mapa Conceitual Desafio ...........ccooeevveiiiiiiiieie e, 116
Mapa Conceitual MiSSA0 ............ceiiiiiiiiiiee e 120
Mapa Conceitual Combate............ccoviiiiiiiiiiiie e, 125
Mapa Conceitual NiVEIS ..........ouuiiiiiiiiiieee e 129
Apresentacdo da formagao ..........cooeveeiiiiieiiiiiic e 141
N (1Y = To [ 0 SRS 142
N 1Y E= o [ 07U 143
ALIVIdade 03 ... 143
ALIVIdade 04 .. 144
ALIVIAAde 05 ... 144
ALIVIAAE 06 ... 148
QuestdeS de OPINIA0 ........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiie e e e e e 149
Técnica Emblema aplicado no Moodle-Participante 01 ................. 160
Técnica Restrigao aplicada no Moodle-Participante 05.................. 160

Técnicas Niveis e Restricdo aplicada no Moodle-Participante 04..161

Questao de opinido - analise respostas



LISTA DE TABELAS

Tabela 1. Repositorios utilizados na revisao da literatura.............c.....ccoeeee. 27
Tabela 2. Critérios de inclusao e exclusado de artigos.............ccccovveeeeeiiinnnnnnnn.. 28
Tabela 3. Estudos encontrados no passo de triagem de documentos............. 28
Tabela 4. Quantidade de estudos em cada categoria ...........ccceeeeeeviviiieininnnns 30
Tabela 5. Elementos de jogos encontrados nos artigos revisados. .................. 34
Tabela 6. DINAMICAS d€ JOGOS .....ccvvvuiiiii e 52
Tabela 7. MeCanicas de JOOS.......ccouuuuuuumuiiiiie et eeeeeeaaees 53
Tabela 8. Componentes de JOGOS.......coiiiiiiiiiiie e 54
Tabela 9. Estratégias de GamifiCaga0...........cooeveiiiiiiiiiiiiiiiiii s 56
Tabela 10. Analises das plataformas educacionais..............ccccceeeevveeeeeniieennnn. 64
Tabela 11. Relagéo de técnicas explicitas ..........cccceevveviiiiiiiieceiieee e, 95
Tabela 12. Relagéo de técnicas implicitas ..........c.covveirieiiiiii e 96
Tabela 13. Categorias do dominio cognitivo da Taxonomia de Bloom ........... 136
Tabela 14. Categorias do dominio cognitivo ...........cceeeiiiiiiiiiiiiiiie e 136
Tabela 15. Dimensao do processo cognitivo na Taxonomia revisada de Bloom
REVISAAA ... 137
Tabela 16. Dimensao do conhecimento na Taxonomia revisada de Bloom
REVISATA ... e aeaa 138
Tabela 17. Carater bidimensional na Taxonomia de Bloom Revisada............ 138

Tabela 18. Carater bidimensional de acordo com as atividades da validagdo 139

Tabela 19. Atividade X Taxonomia de Bloom Revisada X Comentarios......... 164



AVA
AVAs
C3
EAD
Furg
GBL
IHMC
Moodle
TICs

WebEduc

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Ambiente Virtual de Aprendizagem

Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Centro de Ciéncias Computacionais

Ensino a Distancia

Universidade Federal do Rio Grande
Game-Based Learning

Institute of Human and Machine Cognition
Modular Object Oriented Distance Learning
Tecnologias de Informacéo e Comunicagao (TICs)

O Portal de Conteudos Educacionais do MEC



SUMARIO

1 INTRODUGAO ..., 16
1.1 MOIVAGAO ... .o 18
1.2 Justificativa ... 20
1.3 Objetivo Geral ... 22
1.4 Objetivos EsSpecifiCos............coooiiiiiiiiiiii 22
1.5 Metodologiade Pesquisa...............cooviiiiiiiiiiiiiiiicii e 22
1.6  Organizagao do TeXto.............coooiiiiiiiiiiiiiii e 25

2 MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA ............cocovovieen. 26
21 O Processo de Revisdo da Literatura.......................ccccoiiiiiiiinnnnn. 26
2.2 Analise @ DiSCUSSA0 ............uuuuuiiiiiiiiii e 29
2.3 Discussao dos Artigos Selecionados...............c.......oooiiiiiiiiinnnnnn. 34

3 FUNDAMENTAGAO TEORICA ..........ooovieeeeeeeeeeeeeee e 37
3.1 Consideragoes INiCiais .............cooeeiiiiiiiiiiiii e 37
3.2 JOGOS/GAMES .......ccooiiiiieeeeie e 42
3.3 GamMifiCAGAO........ccoi i 45

3.3.1 Técnicas de GamifiCaga0..........c.ueeiiiiiiiiiiiieeee e, 50
3.3.2 Estratégias de GamifiCaga0 .........ccceeeeeiiiiiiiiiiiciiie e 55
3.4 Gamificagcao em Plataformas Educacionais................................... 57

4 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM MOODLE .......................... 66
41 Caracteristicas do Moodle.................cooiiiiiiiiiiiii 68
4.2 GamificagdonoMoodle..............ccooiiiiiiiiii 70
4.3 Técnicas Explicitas de Gamificagao no Moodle ............................ 72
4.4 Plug-ins de Gamificagdo noMoodle...................cccciiiiiee 79
4.5 Técnicas Implicitas de Gamificagao no Moodle............................. 80
4.6 Relagao das Técnicas de Gamificagcdo no Moodle ........................ 94

5 MAPAS CONCEITUAIS ...t 98



15

5.1 Mapas Conceituais - Técnicas de gamificagdo no AVA Moodle..100

5.2 Apresentagao dos Mapas Conceituais: Ambiente On-line...........
6 VALIDAGAO ...,
6.1 Taxonomiade BIoOM...............ouiiiiiiiiiiiiiii e
6.2 Procedimentos Metodoldgicos ...............ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiee
6.3 Resultados € DiSCUSSOES .............ccoeeriiiiiiiiiiiiiiiiiiee e
7 CONSIDERAGOES FINAIS ..........c.cooviiiieeeceeeeeeeeeeee e,

8 REFERENCIAS

APENDICE A - AMbiente OnN-line .................ooeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee,



16

1 INTRODUCAO

A utilizagdo do computador e da internet pela sociedade ocasionou
diversas mudangas, entre elas, o acesso a informagado em qualquer lugar. Por
meio desses recursos € possivel estudar, conversar em tempo real com outras
pessoas etc. A necessidade de utilizar as tecnologias, tanto os recursos
disponiveis on-line quanto o uso de softwares educacionais, como instrumento
do processo de aprendizagem vém sendo analisado pelo impacto das mesmas
na sociedade. Com isso, aplicacdes e pesquisas estdo sendo realizadas tendo
como alvo uma educagao capaz de motivar e proporcionar aos alunos praticas
educacionais mais criativas e colaborativas, utilizando ferramentas inovadoras

e tornando o aluno o protagonista do seu processo de aprendizagem.

O estudo sobre os jogos digitais estda relacionado aos avangos
tecnoldgicos, principalmente no que diz respeito aos meios de comunicagao e
informacédo. Os jogos, com o crescente aumento em popularidade e nimero de
usuarios, tém apresentado um potencial significativo como ferramentas de
ensino inovadoras. A partir disso, surgiu o estudo sobre Gamification
(Gamificagao), que é uma aplicacédo que utiliza elementos de jogos fora do
ambiente de jogos. A Gamificagdo tem como principal objetivo engajar
individuos em determinada situagcdo, com isso, esse processo tornou-se uma
area estudada e aplicada na educacao, visto que, os professores buscam

promover de diversas maneiras a motivagao e interesse de seus alunos.

Esta pesquisa estuda o conceito de Gamificagdo aplicado a area de
educacao. Assim sendo, apresenta técnicas de gamificacdo (elementos
utilizados para engajar os alunos ao ambiente ndo-jogo) e estratégias (agdes
utilizadas em ambientes ndo-jogos com o fim gamifica-los) para a sua
aplicagcdo. Com base nesse referencial, analisou-se as técnicas de gamificagéo
no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Modular Object Oriented

Distance Learning (Moodle).

Ressaltando a importancia da gamificagdo em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs), esta investigacdo tem a finalidade de apresentar os

Mapas Conceituais construidos para auxiliar na construcdo do conhecimento
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das técnicas de gamificacdo e suas aplicagdes no Moodle. Faz-se notar que
esse trabalho nao realiza juizo de valor aplicado a educacéo sobre as técnicas
de gamificacdo e taticas elaboradas para esse processo, pois depende do

desejo do professor em estudar e aplicar as técnicas.

A gamificagdo, em conceito geral, consiste na utilizagdo de elementos e
caracteristicas dos jogos fora do contexto do mesmo, com a finalidade de
contribuir para a resolugdo de algum problema. Sabe-se que 0s jogos s&o
excelentes ferramentas para potencializar a aprendizagem em diversas areas
do conhecimento. A gamificagao ja vem sendo empregada em outras areas,
como o marketing, por exemplo, para auxiliar no engajamento e fidelizacdo de
clientes (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). O que vem sendo estudado
nos ultimos anos é a proposta de aplicar os conhecimentos de jogos/games
para auxiliar na solucao de problemas na educagao, mais especificamente em

ambientes virtuais.

Por meio da gamificagao € possivel compreender a esséncia que 0s jogos
possuem, fazendo com que os professores envolvidos com os ambientes e
objetos virtuais de aprendizagem reflitam a partir do ponto de vista de que
aplicar elementos de jogos/games na sala de aula potencializa de forma
positiva o processo aprendizagem, ja que “[...] since good games are, at their
heart, learning and problem-solving experiences” (GEE, 2008, p. 23). Com
isso, esses profissionais terdo mais opgdes para conduzir esses ambientes e o
espaco-tempo da sala de aula de um modo mais significativo e atraente para

os alunos de hoje.

Além disso, uma pratica pedagdgica orientada por um AVA, antes de
tudo, necessita de um entendimento intenso da ferramenta e do processo de
gamificagdo por parte dos professores. Esse € um dos desafios na educagéao:
capacitar professores para lidar com esse novo contexto cultural, rodeado por
tecnologias e recursos digitais. Aléem de saber interagir com as tecnologias,
esses professores precisam estar preparados para conhecer as caracteristicas

dos ambientes pelos quais sao responsaveis, aprender a utiliza-los de maneira

141...] uma vez que bons jogos sdo, no fundo, experiéncias de aprendizagem e resolugéo de
problemas” (GEE, 2008, p. 23, tradu¢do nossa).
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adequada, sabendo aplicar os conteudos, avaliar os alunos, oferecer feedback

e construir o conhecimento.

Por esses motivos, esse trabalho fornecera relevancia académica para
além de apresentar os elementos de jogos e motivar a utilizagdo da
gamificagao, pois tem por intuito estudar as técnicas de gamificagcdo no AVA
Moodle e com isso apresentar Mapas Conceituais que venham a auxiliar

professores ou quaisquer outros individuos que tenham interesse de gamificar.

1.1 Motivagao

A motivacdo para a realizacdo dessa pesquisa ocorreu por meio da
necessidade de aprofundamento sobre o conceito de Gamificacdo, suas
caracteristicas e beneficios, principalmente, no que pese a aplicabilidade na

area da educacgao.

Os métodos tradicionais que destacavam a informacdo que os
professores transmitiam faziam sentido quando o acesso era dificil (MORAN,
2015). Com o acesso a Internet e as tecnologias digitais, em qualquer lugar e
com pessoas diferentes, obtém-se contato com informagdes, conhecimentos e
conteudo de uma maneira facil e rapida. Além disso, atualmente, os alunos que
estdo em sala de aula possuem caracteristicas diferentes, pois esses sao
sujeitos nascidos na era digital, chamados de nativos digitais, de tal forma que
chegam a sala de aula com uma quantidade de informagdo e experiéncias
produzidas pelas tecnologias. Para Prensky (2001), o termo “nativo digital” foi
sugerido para designar os nascidos a partir de 1990 que apresentam
caracteristicas como: familiaridade com computadores e com os recursos da
internet, capacidade de receber informagdes rapidamente e, ainda, facilidade
de desempenhar multiplas tarefas. Ja os intitulados por Prensky de "imigrantes
digitais", seriam os pais e professores dos nativos digitais, que mesmo estando

em meio as tecnologias se adaptam ao novo ambiente digital.

Os nativos digitais apreendem muito utilizando as tecnologias, assim eles
tém um desinteresse em atividades ministradas por professores que nao as
utilizam em sala de aula. De acordo com Prensky (2001), esses alunos

aprendem de forma rapida a nova linguagem e resistem muito a antiga. Com
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isso, ha o conflito em sala de aula, pois os professores ndo sabem lidar com os
alunos que pertencem a uma geracao mais atual e, ainda, ndo conseguem se
desvincular de métodos antigos. Por isso, os professores, considerados
imigrantes digitais, devem acolher as novas formas, uma vez que "[...] ndo
importa quanto os imigrantes desejem, os Nativos Digitais ndo voltardo atras"
(PRENSKY, 2001, p. 61).

Ao pensar sobre as palavras de Paulo Freire, onde diz que “[...] ensinar
nao é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgcao
ou a sua construgaéo” (FREIRE, 1997, p. 21), entende-se que ao acrescentar o
processo de gamificagdo na sala de aula deve-se ir além dos conteudos que
precisam ser estudados. Os professores devem trabalhar com praticas
educacionais criativas e interativas, capazes de desenvolver o pensamento

critico e a autonomia do aluno para resolver desafios.

De acordo com Glasser (2001), a boa educacdo € aquela em que o
professor incentiva que seus alunos pensem e se dediquem a promover
um didlogo para proporcionar a compreensao e o crescimento dos alunos. O
referido autor € o desenvolvedor da Teoria da Escolha para a educacéao e, de

acordo com esta teoria, o professor € um guia para o aluno e ndo um chefe.

Se os professores querem alcangar seus objetivos ajudando a construir o
conhecimento dos alunos, devem ser capazes de planejar caminhos para
avangar para um curriculo flexivel, centrado no aluno, pensando nas
necessidades e expectativas da turma. Para Moran (2015), essa maneira de
projetar o ensino vai ao encontro das metodologias ativas. Nessas condigdes, o
professor precisa continuar orientando seus alunos, mas também observar sua
turma, o interesse e as exigéncias desta e, ainda, 0 modo que os alunos vao
progredir no processo de aprendizagem. Uma das caracteristicas das
metodologias ativas € adicionar um novo instrumento no plano de aula, uma

tecnologia ou recurso digital.

Segundo Bacich e Moran (2015), as aulas roteirizadas com a linguagem
de jogos cada vez mais estdo presentes no espago tempo da sala de aula.
Para geracbes acostumadas a jogar, elementos de jogos, como desafios,

recompensas, competicdo e cooperagao, sao atraentes e motivadores. O
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conceito de gamificagao representa a utilizacdo de elementos de jogos em
outros contextos sem relagdo com jogos e vem ganhando visibilidade por sua

capacidade de criar experiéncias significativas.

O problema de engajamento e motivagao dos alunos nao é um fato atual.
O uso de ambientes gamificados tem como objetivo manter os usuarios
envolvidos com as suas atividades e por isso a educagado tem sido um dos
principais campos de experimentagcdo da gamificacdo (DE QUADROS, 2013).
Essa situacao motiva a pesquisa aprofundada, a fim de descobrir os melhores
caminhos para a sua utilizagdo, identificando e analisando as técnicas que
representam os elementos de jogos usados com o intuito de engajar os alunos
ao aplicativo ndo-jogo e apresentar um modelo conceitual cuja finalidade é

auxiliar as acdes realizadas em aplicativos ndo-jogos com o fim gamifica-lo.

1.2 Justificativa

A justificativa desse trabalho é fundamentada na ideia de que os
professores possam ser capacitados para trabalharem, em suas praticas
docentes, com recursos tecnologicos e metodologias educacionais que
potencializem a construcdo do conhecimento dos alunos nascidos na era

digital.

Para Freire (1997), o ser humano, enquanto um ser que nasceu para
ensinar, ndo deve nunca parar de aprender. Observando essa afirmacéo,
ressalta-se que um dos maiores desafios na educagdo € capacitar os
professores para trabalharem com tecnologias e recursos digitais, para que
sejam capazes de lidar com esse novo contexto cultural, rodeado de alunos

que ja nasceram em meio a era digital.

Sendo assim, sao necessarias adaptagdes ao estilo de ensino para que
se possa atender a esses alunos. De acordo com Bacich e Moran (2015), a
integracdo entre sala de aula e ambientes virtuais é fundamental para abrir a
escola para o mundo e trazer o mundo para dentro da escola. Por essa razao,
além de conhecer as tecnologias, os professores precisam aprender a trabalhar
com os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) que escolheram, para

utiliza-los de maneira adequada. Com isso, esses profissionais terdo mais
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opc¢des de conduzir esses ambientes e o espago-tempo da sala de aula de um

modo mais significativo e atraente para os alunos de hoje.

Moran (2015) aborda que ao desejar que os alunos sejam proativos? é
necessario que se adote metodologias em que os alunos se envolvam em
atividades, em que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com
apoio de materiais relevantes. Com isso, esta pesquisa visa estudar o processo
de gamificagdo, o qual utiliza elementos de jogos, como niveis, desafios etc.,
para motivar e engajar os alunos, tornando o conteudo e a aula mais atraentes,

construindo o conhecimento em grupo ou individualmente.

Como qualquer método de ensino, antes de aplica-lo o professor deve
conhecer seus instrumentos e 0 modo de aplicagao, por isso esta pesquisa tem

a motivagao de auxiliar a aplicagédo de técnicas de gamificagédo no AVA Moodle.

A plataforma Moodle foi escolhida por ser um ambiente robusto e o AVA
mais utilizado nas universidades e instituicdes, com a finalidade do professor
oferecer uma aula a distancia ou presencial, conseguir organizar materiais de
forma didatica, acompanhar atividades realizadas per seus alunos e, ainda,
fornecer ao aluno comunicacao on-line. A decisdo de escolher o Moodle parte
da premissa de que esse € um AVA ja popularizado para a maioria dos
professores, fazendo com que esses sujeitos ja tenham um conhecimento
sobre a ferramenta. Assim sendo, esta pesquisa torna-se significativa para a
maioria dos professores que desejam inserir a gamificagdo na tecnologia digital

ja utilizada em sala de aula.

Moran (2015) afirma que prevalecerao as instituicdes que investirem na
educagao com projetos pedagogicos atualizados, com metodologias atraentes,
com professores inspiradores, com materiais muito interessantes e com
profissionais capacitados para gerenciar atividades de aprendizagem mais

complexas e desafiadoras.

A gamificacdo ndao € uma solugdo unica que vai resolver todos os

problemas enfrentados diante a dificuldade de engajar alunos no processo de

2 S&0 alunos que tem habilidade em trabalhar em grupos, demonstram iniciativa, conseguem
tomar decisdes e resolver problemas.
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aprendizagem junto com um AVA, mas é um método que permite auxiliar a

alcancar objetivos de forma motivadora, interativa e divertida.

1.3 Objetivo Geral

Construir Mapas Conceituais que auxiliem professores e interessados a
construir o conhecimento de técnicas de gamificagdo, suas caracteristicas e

aplicagdes no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle.

1.4 Objetivos Especificos

1. Contextualizar o conceito de gamificagdo, apresentando técnicas,
aspectos e estratégias apropriadas ao processo;

2. Analisar o AVA Moodle, identificando as técnicas de gamificagdo
disponiveis;

3. Construir taticas que utilizem as técnicas de gamificagcdo né&o
disponiveis no AVA Moodle;

4. Relacionar as técnicas de gamificagdo descritas no referencial tedrico
de acordo com o AVA Moodle;

5. Construir Mapas Conceituais que apresentem a professores e
pesquisadores as técnicas de gamificagdo, suas caracteristicas e sua
aplicacdo no AVA Moodle;

6. Desenvolver um sitio eletrénico que apresente os Mapas Conceituais; e

7. Validar os Mapas Conceituais a partir da Taxonomia de Bloom

Revisada.

1.5 Metodologia de Pesquisa

A pesquisa cientifica tem a finalidade de resolver um problema, para isso
recorre-se a procedimentos cientificos. O problema visto por esse trabalho é a
falta de capacitacdo dos professores sobre as novas metodologias
educacionais e os recursos digitais que servem de instrumentos mediadores na
construgdo do conhecimento. Esta pesquisa focalizou em auxiliar os
professores a utilizarem um método que beneficia 0 engajamento e motivagao

dos alunos ao processo de aprendizagem.
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A metodologia de pesquisa é considerada o caminho para alcangar o
objetivo da mesma. Essa dissertagcdo possuiu 8 etapas fundamentais, como

demonstra a Figura 1.

Mapeamento Sistematico da Literatura

Construgdo do Referencial Tedrico

Analise: Gamificagao em Plataformas Educacionais

Andlise: Técnicas de Gamificagao no AVA Moodle

Construgédo dos Mapas Conceituais para a aplicagio de Técnicas
de Gamificagdo no AVA Moodle

Construgao do Ambiente On-line

Validacdo dos Mapas Conceituais

Validagao: Resultados e Discussoes

Figura 1. Metodologia de Pesquisa
Fonte: elaborada pela autora.

Primeiramente, realizou-se uma pesquisa de base documental
bibliografica, sendo pesquisados trabalhos que abordassem a Gamificagéo
aplicada a educagédo — etapa essa chamada de Mapeamento Sistematico da
Literatura, em que se realizaram analises e discussbes comparativas da

pesquisa.

A partir do conhecimento construido na etapa anterior foi possivel a
realizacdo da segunda etapa: a construgdo do referencial tedrico, onde
apresentaram-se conceitos importantes para o andamento do projeto. Logo
apos o embasamento sobre gamificagdo, foi possivel analisar plataformas
educacionais. Essa analise foi por meio da utilizagdo e observagcdo dos

ambientes, avaliando se utilizam os elementos de jogos (encontrados na
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literatura), com o fim de incentivar seus usuarios a permanecerem no ambiente,

construindo o conhecimento sobre o conteudo abordado.

Na quarta etapa, analisou-se o AVA escolhido para ser o objeto da
pesquisa, o Moodle. As analises também aconteceram a partir do
conhecimento construido nas etapas anteriores. Nessa etapa, o ambiente foi
instalado e avaliado, buscando elementos de jogos nele implementados e
identificando quais as taticas que poderiam ser elaboradas para trabalhar com
as técnicas de gamificacdo que ndo estavam codificadas no ambiente até o

momento da analise elaborada.

As analises anteriores permitiram a construgao dos mapas conceituais na
quinta etapa. Para elaborar os mapas a partir do conhecimento adquirido dos
elementos de jogos existentes no Moodle, como, por exemplo, quais sao
implementados e como utilizar, essa analise foi essencial porque permitiu
descrever isto nos mapas. Assim, foi possivel a construcdo dos mapas
conceituais que apresentam as técnicas de gamificacao, suas caracteristicas e

como utiliza-las no ambiente.

Na sexta etapa, foi desenvolvido um sitio eletrénico para disponibilizar os
mapas conceituais aos usuarios. Apds a construcdo dos mapas, realizou-se a
validagdo dos mesmos, como seétima etapa. Esse procedimento ocorreu em

dois encontros com participantes voluntarios.

Na validacdo desenvolveu-se uma pesquisa qualitativa. De acordo com
Gerhardt e Silveira (2009), essa abordagem se preocupa com O
aprofundamento da compreensao de um grupo social, de uma organizagao e

nao da representatividade numeérica.

Neste trabalho foram avaliadas atividades realizadas pelos participantes
voluntarios de acordo com seus conhecimentos de técnicas de gamificagédo

construidos por meio dos mapas conceituais.

Por fim, na oitava etapa fez-se a analise e as discussbes sobre a
validagao e seus resultados. Assim, se as atividades foram realizadas com

éxito, conclui-se que os mapas conceituais alcangaram seus objetivos.
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1.6 Organizacao do Texto

O trabalho esta dividido em oito etapas, na introdugao apresentam-se a
tematica, a motivagao, a justificativa, os objetivos e a metodologia aplicada. No
segundo capitulo é feita a apresentacdo do mapeamento sistematico da
literatura, o processo de analise e a discussao. O terceiro capitulo apresenta a
fundamentacao teorica, compreendida a partir do conhecimento construido no
mapeamento sistematico da literatura, sobre os conceitos de jogos/games e
suas influéncias, definindo o conceito de gamificagcdo pela analise dos
elementos que vém sendo aplicados aos processos de aprendizagem e na
construcdo de estratégias para gamificar. No mesmo capitulo, fez-se a
apresentacao da analise em plataformas educacionais, avaliando as técnicas
de gamificagdo neles encontradas. No quarto capitulo apresenta-se o AVA
Moodle e suas caracteristicas, onde constroi-se uma analise do ambiente
abordando as técnicas, plug-ins e taticas para a utilizagdo das técnicas. No
quinto capitulo faz-se a apresentacdo dos mapas conceituais para a utilizacao
das técnicas de gamificacdo no AVA Moodle. Por fim, no sexto, apresenta-se a
validagcdo dos mapas conceituais, finalidade ultima desse trabalho. Apds,

seguem as consideracgoes finais e as referéncias.



2 MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

Como ja descrito, esse capitulo trata do estudo e da construgcdo do
referencial tedrico, aplicando um mapeamento sistematico da literatura. Esse
mapeamento tem por objetivo defender a proposta aqui fundamentada em

estudos ja concluidos.

Um mapeamento sistematico da literatura, assim como outros tipos de
estudos, € uma forma de pesquisa que utiliza como fonte de dados a literatura
sobre determinado tema. Esse tipo de investigacdo disponibiliza resultados
especificos e detalhados por meio da analise de conteudo e qualidade do
material pesquisado (KITCHENHAM et al., 2004), resumo das evidéncias
relacionadas a uma questdo mediante a aplicagdo de métodos explicitos e
sistematizados de busca (SAMPAIO; MANCINI, 2007). O objetivo geral desse
mapeamento sistematico & constituir uma visdo dos estudos que estdo sendo
conduzidos sobre gamificagdo aplicada a area da educagdo. Além dessa
finalidade, o mapeamento tem dois objetivos especificos: (1) Localizar
trabalhos relacionados ao assunto gamificagdo na area da educacédo e (2)

Desenvolver conhecimento sobre a fundamentagao tedrica da gamificagéo.

Um mapeamento sistematico da literatura proporciona uma visédo geral do
que tem sido investigado em determinado contexto. Por outro lado, é possivel
reconhecer que qualquer estudo pode sofrer ameagas a sua qualidade, sendo
necessario que os pesquisadores garantam um processo claro, definindo os
objetivos, as questdes de pesquisa, os critérios de exclusdo e inclusdo e as

bases de dados antes de todo o processo de busca.

2.1 O Processo de Revisao da Literatura

De acordo com Petersen et al. (2008), em uma revisado da literatura, para
as analises e os resultados serem sucintos e oferecerem credibilidade, deve-se
apresentar cinco passos fundamentais a serem seguidos: 1) Definicdo de
questdes de pesquisa; 2) Realizagdo da busca; 3) Triagem dos documentos; 4)

Determinagao de classes; e 5) Discussao e Extragdo de dados.
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Analisando que as questdes de pesquisa devem identificar o objetivo da
revisdo e, ainda, delimitar o alvo da busca, as seguintes questbes foram

elaboradas:

Questao 1. As técnicas de gamificagdo auxiliam no processo de

aprendizagem?

Questao 2: Quais sao as técnicas de gamificagao utilizaveis no processo

de aprendizagem?

Primeiramente, foram selecionadas as bases de dados eletrdnicas que
sdo relevantes para a area de pesquisa da revisdo, seguido a escolha de
termos ou palavras-chaves para a busca. Nessa revisdo, optou-se que a
palavra-chave seria somente gamificagdo, no idioma portugués, e gamification,
no idioma inglés. Porém, os critérios de inclusdo e exclusao (proximo passo),
avaliam se o artigo esta relacionado com as questdes de pesquisa e inserido
na area de educacdo. Foram selecionados seis repositorios, conforme
apresentados na Tabela 1, cuja escolha aconteceu pelo reconhecimento e
acesso gratuito dos mesmos. E importante em uma revis&o apresentar a data
de busca realizada e nessa revisdo as buscas ocorreram durante os meses de
outubro de 2016 e fevereiro de 2017.

Tabela 1. Repositorios utilizados na revisado da literatura

Repositorios Endereco
Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéao http://www.br-ie.org/pub/index.php/wcbie/index
(CBIE)
Revista Novas Tecnologias na Educagdao (RENOTE) http://seer.ufrgs.br/renote/
Revista Brasileira de Informatica na Escola (RBIE) http://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie

Simposio Brasileiro de Informatica na Educagéo (SBIE) | http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie

Scientific Electronic Library Online (Scielo) http://www.scielo.org/php/index.php

Workshop de Informatica na Escola (WIE) http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie

Fonte: elaborada pela autora.


https://www.google.com.br/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjx7KiPpdvPAhVBCpAKHWnXAgEQFggcMAA&url=http%3A%2F%2Fwww.scielo.org%2F&usg=AFQjCNEnNAurIe91oKP97ilFH9ltH9ncGA&sig2=BCB5S4s64YfkHm-_YPkKog&bvm=bv.135974163,d.Y2I
http://www.scielo.org/php/index.php
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Na primeira etapa, buscando pesquisas com as palavras-chave definidas,

foi obtido um resultado de 71 trabalhos. No préximo passo, as selegdes dos

trabalhos foram baseadas nos critérios de inclusdo e exclusdao que séao

definidos de acordo com o objetivo do estudo.

Tabela 2. Critérios de incluséo e excluséo de artigos

Critérios de Inclusao

1. Apresentam relagao com a educacao.

2.Apresentam relagdo com abordagens praticas na
gamificacgao.

Critérios de Exclusao
1. Aqueles que nao apresentam relagédo com as
questdes de pesquisa e objetivos do projeto.

2. Revis0es sistematicas da literatura e mapeamento
de estudos.

3. Trabalhos que apresentam propostas de
gamificagdo sem resultados e validagdes.

4. Versdes anteriores de trabalhos selecionados.

Fonte: elaborada pela autora.

Durante a primeira selegdo dos trabalhos, que ocorreu por meio da

avaliacdo dos titulos, dos resumos e das palavras-chaves, aplicando os

critérios, foram selecionadas 42 pesquisas. Logo apds, para a segunda

selecdao, uma leitura da introducdo e conclusdo, e novamente aplicando os

critérios de inclusdo e os de exclusdo, 22 trabalhos foram selecionados.

Ressaltando que em alguns artigos se fez necessario a leitura de outras partes

do texto para obter resultados melhores. Logo a seguir apresenta-se a tabela

com as relagdes dos repositérios e os resultados gerais da primeira e da

segunda etapa de selecgao.

Tabela 3. Estudos encontrados no passo de triagem de documentos

Repositorio Resultado 1° selegéao 2° selegao
CBIE 19 10 5
RENOTE 9 5 3
RBIE 2 2 2
SBIE 29 18 8
Scielo 7 3 0
WIE 5 4 4
Total 71 42 22

Fonte: elaborada pela autora.
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Seguindo os passos, logo apds a segunda selegcdo foram identificadas
categorias. Essas categorias foram elaboradas avaliando as questdes de
pesquisa da revisdo da literatura e seus objetivos. Cada estudo foi classificado
de acordo com o objetivo geral da pesquisa. E importante ressaltar que esse
argumento nao justifica que alguns artigos ndo pertengam a uma ou mais

categorias.

1. Estudo Empirico: estudos que os autores afirmaram que as técnicas de
gamificacdo podem contribuir para o processo de aprendizagem, com a

apresentagao de evidéncias empiricas.

2. Referencial Teorico: estudos com o objetivo de apresentar a gamificacao

aplicada a educacéo.

3. Métodos: estudos que apresentaram recursos, técnicas, abordagens e

estratégias de gamificacdo para o processo de aprendizagem.

No proximo passo, a partir das classificagdes, foram analisados e
discutidos os artigos selecionados na revisdo. Por meio desses textos foi
possivel um entendimento dos assuntos relacionados e o que estava sendo
trabalhado nas pesquisas. Assim, foram selecionados no repositério CBIE os
artigos: Maekawa et al. (2015), Pedro e Isotani (2016), Faria et al. (2016),
Nagai e lzeki (2016) e Silva et al. (2016). No repositéorio RENOTE: Fardo
(2013), Klock et al. (2014) e Klock et al. (2015). No RBIE os artigos: Lopes et
al. (2015) e Colpani e Homem (2016). Ja& no repositério SBIE: Andrade e
Canese (2013), Falcao et al. (2014), Seixas et al. (2014), Neto et al. (2015),
Ramos e Pimentel (2015), da Silva et al. (2016), de Freitas et al. (2016) e
Raposo e Dantas (2016). E no repositorio WIE os artigos: Ferreira et al. (2016),
Toda et al. (2016), Almeida et al. (2016) e Nagai et al. (2016).

2.2 Analise e Discussao

Segundo Petersen et al. (2008), o mapeamento apresenta os resultados
da revisdo expondo na forma de mapas, graficos e tabelas, junto com as

discussoes e conclusoes.



30

Apods as analises dos estudos foi possivel construir a classificacao de
acordo com as categorias definidas. Percebe-se que a maioria dos artigos
selecionados foram de estudo empirico - um estudo de caso em que os autores
aplicaram as técnicas de gamificagdo em determinados contextos para validar
a contribuicdo no processo de aprendizagem, no engajamento, motivagao e
melhoria de habilidades do aluno. Diferente dos outros, o trabalho de Fardo
(2013) néo foi classificado na primeira categoria, pois o autor ndo realizou um
estudo de caso proprio, ele descreveu um relato sobre a utilizacdo da
gamificagdo em um ambiente de aprendizagem. Registra-se que todo o artigo
que trata de um estudo empirico aborda referéncias tedricas sobre a
gamificagcdo aplicada a educagao, ndo como foco, mas como introdugao, por
esse motivo ndo foram classificados na segunda categoria: Referencial
Teorico. Cabe ressaltar que nem todo artigo com o estudo empirico apresentou

uma referéncia de abordagem de método, por isso a separacao das categorias.

Tabela 4. Quantidade de estudos em cada categoria

Categorias Quantidade de estudos
1. Estudo Empirico 21
2. Referencial Teodrico 5
3. Métodos 8

Fonte: elaborada pela autora.

De acordo com os dados encontrados € possivel demonstrar que as
pesquisas de gamificagcdo sao recentes, observando, ainda, que os artigos
analisados possuem o foco na educagdo, com as questdes de pesquisa e
objetivos da revisdo. Dos 22 estudos selecionados, 12 sdo do ano de 2016, 5
sdo de 2015, 3 de 2014 e os 2 mais antigos do ano de 2013.

2013
2014
2015
2016

0 2 4 6 8 10 12 14

Figura 2. Estudos classificados pelo ano de publicagéo
Fonte: elaborada pela autora.
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Observando a Figura 2 é possivel perceber como foi construida a base
empirica dos artigos. Nota-se que na maioria das pesquisas foram
implementadas ferramentas com elementos de jogos para o estudo de caso. O
artigo de Nagai e lzeki (2016) foi classificado como ferramenta desenvolvida,
mas é importante mencionar que o sistema s6 foi utilizado para acompanhar as
pontuacgdes obtidas, medalhas e niveis alcangados em cada atividade na sala
de aula. Seguindo, cinco artigos utilizaram softwares educacionais online que
utilizam as técnicas de gamificagdo. Quatro trabalhos colocaram a pratica na
gamificagcdo na sala de aula sem o uso da tecnologia, modificando a didatica.
Analisou-se que, apenas, um artigo realizou um estudo de caso com foco nos
elementos de jogos mais consagrados e aceitos pelos jogadores. Nesse artigo,
Lopes et al. (2015) no processo de validagao dos dados aplicaram formularios

compartilhados em redes sociais e comunidades de jogo.

Foco nos elementos

Sem tecnologia
Ferramenta pronta
Ferramenta desenvolvida

0 2 - 6 8 10 12 14

Figura 3. Estudos classificados pela base empirica
Fonte: elaborada pela autora.

Também foi possivel analisar as formas que os autores escolheram para
validar seus argumentos, como mostra a Figura 3. Nota-se, que a maioria dos
artigos demonstra que as pesquisas foram validadas em cursos superiores,
aproximando conforme o resultado das pesquisas sobre gamificagdo aplicadas
a educacédo de Borges et al. (2013) e Regalado et al. (2015). Acredita-se que
essa validagao sucede na maioria das vezes pelos estudantes aplicarem com
mais facilidade a pesquisa na propria universidade. Apds essa énfase, foi
possivel perceber que os artigos sao diversificados de acordo com a validagao
e conclusdo. Aproxima-se o trabalho de Ogawa et al. (2015), o qual também
apresentou suas analises de gamificagdo. Em trés trabalhos, os proprios
autores realizaram avaliagbes das ferramentas e abordaram suas discussodes.

Na pesquisa de Silva et al. (2016), os autores também validaram com o grupo
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de pesquisa envolvido. As outras pesquisas apresentaram a validagao
realizada no ensino médio (NETO et al., 2015), ensino fundamental (SEIXAS et
al., 2014; PEDRO; ISOTANI, 2016), formulario compartilhado com o publico
(LOPES et al., 2015) e em um estudo foi desenvolvida uma plataforma para
sujeitos com deficiéncia intelectual, validada com os mesmos sujeitos
(COLPANI; HOMEM, 2016).

Curso Superior
Avaliacdo pelos autores
Ensino Médio

Ensino Fundamental
Deficiente Intelectual

Formulario

0 2 - 6 8 10 12 14 16

Figura 4. Estudos classificados pela validacdo da base empirica
Fonte: elaborada pela autora.

A maioria dos trabalhos discutiu aplicagdes de base empirica, como ja
mencionado, com o objetivo de refletir sobre os beneficios das técnicas da
gamificagdo, contribuicdo no processo de aprendizagem, engajamento dos
alunos, realizacdo de atividades participativas e, ainda, mais interativas. O
objetivo foi tornar os alunos mais interessados, despertando a criatividade.
Apds as anadlises dos artigos, alguns objetivos semelhantes do uso da

gamificagdo foram encontrados:
1. Aperfeigoar habilidades;

2. Engajar e motivar alunos em atividades na sala de aula e no ambiente

de aprendizagem;
3. Aprimorar a forma do aprendizado;
4. Propor desafios para contribuir no processo de aprendizagem;
5. Ocasionar mudancga de comportamento; e

6. Promover mecanismos de socializagao e aprendizado em grupo.
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A nuvem de palavras, conforme Figura 5, gerada na ferramenta
WordClouds?, apresenta as palavras mais frequentes de um texto, nesse caso
sdo os termos mais utilizados nos artigos analisados. Palavras mais frequentes
sao apresentadas em fontes de tamanho maior, diminuindo a fonte conforme a
frequéncia. Como € possivel verificar, as pesquisas relatam utilizar os
elementos de jogos, como, feedback, desafios, para motivacdo e engajamentos

dos alunos, aperfeicoando suas habilidades.
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Figura 5. Nuvem de palavras
Fonte: elaborada pela autora.

Relembrando as questdes de pesquisas elaboradas: (1) As técnicas de
gamificagdo auxiliam no processo de aprendizagem? e (2) Quais sdo as
técnicas de gamificagdo utilizadas no processo de aprendizagem?, pode-se
afirmar que esse mapeamento sistematico da literatura obteve as respostas
das mesmas. Por meio dos artigos, analisou-se que a gamificagdo contribui
para o processo de aprendizagem em varios contextos e conteudo, mas nao
substitui a forma tradicional, auxiliando dentro e fora da sala de aula para a

construgdo do conhecimento. Também, identificaram-se nos artigos quais os

3 <http://www.wordclouds.com/>
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elementos de jogos mais utilizados no processo de gamificacdo aplicada a

educacao:

Tabela 5. Elementos de jogos encontrados nos artigos revisados

Elemento Descrigao
Desafios/Missoes Tarefa que exige esforgo para resolver, com objetivo e
recompensa.
Feedback Informagdes sobre como o jogador esta atuando.
Recompensas/Medalhas Beneficio para alguma conquista.
Pontos Acgdes no jogo que atribuem pontos. Semelhante a

recompensas/medalhas.

Niveis Representagdo numérica da evolugao do jogador.
Rankings/Placar Classificagéo dos jogadores de acordo com a pontuagao.
Narrativa Um contexto dentro do jogo.

Restrigoes Refere-se a limitagdo da liberdade.

Fonte: elaborada pela autora.

E importante mencionar que esses elementos de jogos apresentados sdo
os mais utilizados nas pesquisas selecionadas na revisao da literatura, mas a

gamificacdo utiliza uma série de outros elementos de jogos.

Esse mapeamento alcangou os dois objetivos especificos propostos no
inicio do processo: (1) Localizar trabalhos relacionados ao assunto gamificagao
na area da educacao e (2) Desenvolver conhecimento sobre a fundamentagao
tedrica da gamificagdo. Com este estudo, localizou-se 22 artigos e com isso foi
possivel o desenvolvimento do conhecimento da gamificagdo e suas
caracteristicas, o que esta sendo pesquisado e quais elementos estdo sendo

mais utilizados para uma aplicagao na educagao.

2.3 Discussao dos Artigos Selecionados

Os artigos analisados compreenderam que a busca por inovagoes
capazes de promover motivagdo e engajamento aos alunos € uma constante
semelhanga entre eles. Andrade e Canese (2013), Falc&o et al. (2014), Seixas
et al. (2014), Maekawa et al. (2015), Ramos e Pimentel (2015) e Colpani e
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Homem (2016) avaliaram os beneficios da gamificagdo por meio de estudos de
base empirica. Os trabalhos abordaram que a gamificagdo melhora o
desempenho dos alunos participantes, possibilitando reconhecer que a
utilizacdo da gamificagdo como estratégia didatica contribui positivamente no
engajamento dos alunos na sala de aula. Destaca-se na pesquisa de Falc&o et
al. (2014) e Ramos e Pimentel (2015) que os ambientes de apoio a
aprendizagem precisam implementar a gamificagdo no intuito de gerar a
motivagao para o uso das ferramentas e para o aprendizado dentro e fora de
sala de aula. Em geral, os trabalhos apresentaram como objetivo discutir os
beneficios e a aplicacdo das técnicas da gamificagdo, abordando a contribuicao

no processo de aprendizagem.

A partir das analises dos trabalhos foi possivel perceber que as técnicas
de gamificagdo s&o abordadas e classificadas de diferentes maneiras pelos
autores, mas todas com o mesmo objetivo. No artigo de Klock et al. (2014), as
técnicas foram apresentadas sem classificagao, onde os autores avaliaram dez
AVAs a fim de identificar os elementos de jogos que sdo mais utilizados no
processo de gamificagdo. Ja no trabalho de Maekawa et al. (2015), os autores
categorizaram os elementos de jogos, como na presente pesquisa, em
dindmicas, mecéanicas e componentes. No trabalho de Lopes et al. (2015), a
categorizagao foi diferente, os autores classificaram os elementos de jogos em
extrinsecos e intrinsecos, em que os extrinsecos sao os elementos visiveis aos
jogadores, como pontos e recompensas, € 0s elementos intrinsecos nao
necessariamente possuem uma representagao fisica, como cooperagdo e

diversdo.

A maioria dos autores nao destacou quais sao as técnicas principais para
o processo de gamificagdo e abordaram que a escolha depende do objetivo da
aplicagado, como no trabalho de Colpani e Homem (2016), em que os autores
selecionaram os elementos de acordo com as caracteristicas dos alunos com
deficiéncia intelectual. Ja o trabalho de Andrade e Canese (2013) defendeu que
o uso do elemento competicdo € um dos mais importantes, como consequéncia
sendo necessario implementar o elemento de pontuagédo. Em Andrade e

Canese (2013), os autores abordaram que as mecanicas de jogos, ou seja, a
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forma como os usuarios interagem com o sistema deve ser bem elaborada,

para que a aplicag&o parega um jogo.

A partir dos trabalhos analisados foi possivel perceber quais as técnicas
que mais foram utilizadas nos estudos de caso: desafios, feedback,
recompensas/medalhas, pontos, niveis, rankings, narrativas e regras. O
mesmo acontece com as estratégias de gamificacdo, pois alguns autores
apresentaram as estratégias de acordo com o objetivo dos seus trabalhos, ndo
de uma maneira geral. Como no trabalho de Gongalves et al. (2016), que se
diferencia dos outros pela abordagem educacional, pois faz uso do recurso
teérico Taxonomia de Bloom, com foco na colaboragao e definicdo dos
objetivos ligados ao desenvolvimento cognitivo. Apesar das apresentagdes
serem distintas sobre as técnicas e estratégias de gamificagdo, os artigos
analisados tém a mesma finalidade para utilizar os elementos de jogos: motivar
engajamento e motivacao nas atividades; propor desafios para dar o propdsito

para a aprendizagem; e promover o aprendizado em grupo e discussdes.

Pode-se perceber que a estratégia principal é saber combinar os
elementos de jogos para conseguir o engajamento do aluno frente a aplicacgéo,
mas também outro ponto em destaque que Klock et al. (2015) e Colpani e
Homem (2016) apresentaram € a importancia de entender os usuarios do
sistema, abordaram que diferentes alunos, com caracteristicas distintas
utilizam a mesma plataforma, explicando que cada aluno aprende de uma
forma. No trabalho de Fardo (2013), diferente dos outros, o autor mencionou
como estratégia que se deve levar em conta a diversao na hora da aplicagao e
também ressaltou que a utilizagdo da gamificagao aplicada a educagao requer
uma boa compreensdo por parte dos professores, explicando que o
entendimento, tanto quanto das técnicas como da plataforma e das
caracteristicas dos alunos, € necessario para nao tornar a gamificacdo um
simples método de estimulo a mudanga de comportamento. Também ¢&
importante mencionar que os trabalhos de Fardo (2013), Lopes et al. (2015) e
Klock et al. (2015) observaram que a aplicagdo desorientada do uso de

elementos de jogos pode desmotivar os alunos e comprometer os resultados.



3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

3.1 Consideragoées Iniciais

Ao considerar a sociedade contemporanea, percebe-se que 0S recursos
tecnologicos* apresentaram uma evolugdo rapida na segunda metade do
século XX. Da mesma maneira, no inicio do século XXI é possivel perceber no
cotidiano que cada vez mais tecnologias estao disponiveis no mercado. Com o
advento da Internet foi possivel oferecer novos espagos de comunicagio e
formas de interacado entre os seres humanos e o computador. O mesmo cada
vez mais poderoso em recursos, velocidade, programas e comunicagéo,
permitindo pesquisar, simular situacdes, testar conhecimentos especificos,

descobrir novos conceitos, lugares e ideias (MORAN, 2013).

A Internet dispde de acesso ilimitado as informagdes, apresenta saidas e
levanta problemas (MORAN, 2012). Com isso, os alunos vao a escola
detentores de informag¢des em comparagao ao passado, mas ndo garante que
o conhecimento adquirido seja aquele mais oportuno e adequado. Faz-se
importante ressaltar que essa informacdo nao significa construcdo de
conhecimento e nem sempre passa por uma avaliagao critica. Dessa forma,
hoje o desafio dos professores € maior ainda do que em outros tempos, pois
compreender esse saber e receber essa informacéao significa a necessidade de
transformar a mesma em conhecimento junto com os alunos. Moran (2012)
afirma que o novo professor dialoga e aprende com o aluno. A visdo do
professor agora € aprender com o que o aluno traz para sala de aula, aceitando
que ele ndo € onipotente, que ndo tem respostas para tudo, aprendendo

melhor e reconhecendo a sua ignorancia.

De acordo com Moran (2013), o professor tem um grande leque de
op¢des metodologicas, de possibilidades de organizar sua comunicagdo com
os alunos, de introduzir um tema, de trabalhar com os alunos presencial e
virtualmente e de avalia-los. Segundo o mesmo autor, “[...] a Internet favorece a

construgdo colaborativa, o trabalho conjunto entre professores e alunos,

4 Recursos tecnoldgicos sdo todas as tecnologias ao nosso alcance, podem ser tanto um
computador, ou outra maquina quanto uma aplicagao virtual, como redes sociais.
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proximos fisica ou virtualmente” (MORAN, 2013, p. 49). Devido a esse conjunto
de opgdes, os professores discutem sobre o melhor modo de ensinar

conhecimentos em sala de aula.

As tecnologias podem servir como apoio para um maior intercambio e
trocas pessoais, em situagdes presenciais ou virtuais. Para Moran (2012), a
tecnologia € um grande apoio de um projeto pedagogico que foca a
aprendizagem ligada a vida. Entra como um apoio, mas o essencial é

estabelecer relagdes de parceria na aprendizagem.

O computador aproximou-se de atender as demandas provenientes das
areas de aprendizagem, ampliando as possibilidades de compreensao de

conteudos e tornando mais concreta a aprendizagem.

Segundo Tarouco et al. (2004), ha mais de 10 anos, o computador ja se
constituia como uma ferramenta poderosa e as suas potencialidades deviam
ser utilizadas com propésitos educacionais, proporcionando ao professor a
possibilidade de enriquecer sua pratica pedagodgica e possibilitando ao aluno

aprender de forma prazerosa, cativante, divertida e motivadora.

Deste modo, o computador e demais recursos tecnoldgicos comegaram a
ser utilizados no contexto educacional. Plataformas, ambientes e objetos
virtuais e educacionais comegaram a surgir. Além de novos métodos
educacionais, comecaram a ser estudados e aplicados para a participacao

ativa dos alunos na construgao do conhecimento.

As Metodologias Ativas compdéem um método que tem como
caracteristica a insercdo do aluno como protagonista do processo de
aprendizagem, sendo ele o responsavel pela construcdo do seu conhecimento
(OLIVEIRA; PONTES, 2011). Devido a varios fatores, como ja discutido, mas
principalmente a facilidade de acesso a informacéo, fez com que o professor
ndao fosse o Unico a transmitir de informagdo para o aluno. Pensar em
metodologias ativas € pensar no aluno, promover a participagao ativa dos
alunos, desafiando-os a colaborarem e produzirem, construindo um

pensamento critico e reflexivo sobre os problemas e desafios que surgem.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Informa%C3%A7%C3%A3o
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Varios modelos constituem as metodologias ativas. “Um dos modelos
mais interessantes de ensinar hoje € o de concentrar no ambiente virtual o que
€ informacgé&o basica e deixar para a sala de aula as atividades mais criativas e
supervisionadas” (MORAN, p.22, 2015). Moran ainda aborda que para o aluno
€ importante que ele aprenda fazendo, individualmente ou em conjunto, no
préprio ritmo. A combinagao dessas atividades junto com a aprendizagem por

desafios, problemas e jogos, torna a aula mais atraente para o aluno.

Com a Internet e a popularizagdo do uso do computador, ferramentas,
como AVAs, auxiliaram na criagdo de cursos mediados por tecnologias.
Estimular o aluno a aprender em ambientes virtuais € outro grande desafio

pedagdgico que se tem hoje (MORAN, 2012).

Conforme Pereira et al. (2007), um AVA consiste em uma opc¢ao de midia
que esta sendo utilizada para mediar o processo de aprendizagem a distancia.
De acordo com os mesmos autores, os AVAs consistem em ferramentas que
utilizam a Internet para publicar conteudo e permitir a interagao entre alunos e
professor no processo educativo. Entretanto, asseguram que o sucesso deste
processo depende de variaveis, como o interesse dos alunos, a proposta
pedagogica, os materiais elaborados, a estrutura e qualidade dos professores,
tutores, monitores e equipe técnica, assim como o0s recursos tecnoldgicos
utilizados no AVA.

Do mesmo modo, um AVA & um conjunto de ferramentas computacionais
criadas para facilitar o processo de aprendizagem, tanto a distancia como
presencial. O Moodle® é um dos principais AVAs utilizados em instituicdes de

ensino e € o ambiente estudado nesta pesquisa.

Além dos AVAs, existem outras ferramentas que reunem diferentes
atividades para a aprendizagem de contetdo. Os livros digitais® permitem que
a crianga leia e interaja com a histéria, mesmo sem estar completamente
alfabetizada. Passando o dedo, em tecnologias sensiveis ao toque, ou 0 mouse

por cima das palavras, € possivel ouvir o que esta escrito em cada pagina. As

5 A plataforma vém sendo utilizada ndo s6 como ambiente de suporte & Educagao a Distancia,
mas também como apoio a cursos presenciais, formagéo de grupos de estudo, treinamento de
professores. <https://moodle.org/>

6 A Tartaruga Turbinada, como exemplo de livro digital
<http://www.usabilidoido.com.br/a_tartaruga_turbinada.html>
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redes sociais’ educativas também podem ser boas aliadas para fortalecer o
processo de alfabetizacdo. Os professores podem criar um grupo com 0s
alunos, compartilhando dicas, ferramentas e estimulando a interacéo entre os

colegas.

Além dessas tecnologias citadas, com a influéncia dos jogos e games do
dia-a-dia das criangas e adolescentes, surgiram os jogos educacionais digitais,
que estimulam determinados assuntos e conceitos, fundamentos éticos e/ou
valores de vida, junto com a diversdo e ainda podem auxiliar no
desenvolvimento de uma determinada capacidade durante o jogo. O objetivo é
o aluno brincar e simultaneamente aprender, desenvolver capacidades, como
de memodria, de raciocinio, de coordenacao, entre outras que o estimulardo no

processo da aprendizagem e na obtencédo de novos conhecimentos.

Conforme Tarouco et al. (2004), esses jogos se baseiam numa
abordagem em que o sujeito aprende por si sO, por meio da descoberta de
relacbes e da interagcdo com o software, além de motivar os participantes do
projeto educacional pela participagao de desafios. Para que um jogo digital seja
considerado educacional é necessario que proporcione em seu funcionamento
a intencdo de desenvolver conceitos e habilidades. Entretanto, “[...] pode-se
dizer que o que faz um jogo ser educacional ndo é o jogo em si, mas a forma
com a qual ele é utilizado e o contexto em que esta inserido” (ASSIS et
al., 2006, p.3).

Empregar o jogo na educacdo significa transformar ideias na
aprendizagem em condi¢des para acrescentar a construgido do conhecimento,
introduzindo as propriedades do prazer, da capacidade de iniciacdo e acgao
ativa e motivadora ao aluno. Assim, para Tarouco et al. (2004), os jogos digitais
podem ser utilizados por professores no espaco tempo da sala de aula, no
intuito de serem facilitadores na constru¢cdo do conhecimento. Com isso, o
professor tem o papel de mediador do processo, fornecendo orientagdes e

selecionando softwares adequados e condizentes com a pratica pedagogica.

7 Edmodo, como exemplo de rede social educativa <https://www.edmodo.com/?language=pt-
br>


https://www.edmodo.com/?language=pt-br
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Como exemplo, o software Hot Potatoes® é uma ferramenta que permite
a criagao de exercicios variados, como palavras cruzadas, multipla escolha,
associagbes entre colunas etc. De acordo com WebEduc® (O Portal de
Conteudos Educacionais do MEC), essas atividades podem ser utilizadas no
desenvolvimento do processo de aprendizagem e no auxilio a alunos e a
professores frente aos desafios propostos pelo dia-a-dia da sala de aula. Além
disso, 0 uso do programa aproxima alunos e professores do universo digital, o

que pode resultar no aumento da qualidade do ensino.

Como a ferramenta citada, outros jogos digitais educativos permitem o
exercicio da autonomia por parte do aluno, visto que ao realizar as tarefas
propostas eles sdo automaticamente corrigidos, permitindo, assim, um
conhecimento imediato do nivel dos seus conhecimentos sobre determinado

conteudo.

Alguns jogos educativos tém a possibilidade do professor incluir os links
em AVAs, como o Moodle, ou disponibiliza-los off-line, estes podem ser

realizados pelo aluno por meio da Internet e sem a presenca do professor.

Jogos Sérios (Serious Games) tém como caracteristica principal ensinar
determinado conteudo ao jogador, sao considerados atividades de treinamento
para O usuario, seu objetivo ndo é a diversdo. O conteudo pode ser uma
maneira de formagao, seja militar, de pilotos de avido ou, ainda, pode ser uma
tentativa de conscientizar as pessoas sobre algum tema. Os Jogos Sérios tém
como objetivo fazer o mundo melhor, seja educando ou conscientizando seus

usuarios.

Kebritchi e Hirumi (2008) atribuem para o éxito desses jogos uma série de
fatores, dentre eles: o uso da acdo ao invés da explanacgao; a criacdo de uma
motivagao e satisfagdo pessoal; a adaptacdo a varios estilos de aprendizagem
e de competéncias; o reforco das habilidades; e o estimulo aos processos

decisorios do jogador em ambientes interativos.

8 E um programa de origem canadense que conta com um conjunto de ferramentas de autoria.
Esse programa foi desenvolvido pela University of Victoria CALL Laboratory Research and
Deselopment.<https://hotpot.uvic.ca/>

9 <http://webeduc.mec.gov.br/webquest/hotpotatoes.php>
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A gamificacdo € um processo que se apropria dos elementos utilizados
nos jogos para resolver problemas praticos fora do cenario dos jogos, ou seja,
em aplicativos educacionais. Ainda que em alguns casos aparegam como algo
divertido, o objetivo final desse processo ndo é o entretenimento, mas sim
despertar engajamento nos alunos com uma causa especifica, promovendo o
processo de aprendizagem e auxiliando o desenvolvimento educativo, tanto em

sala de aula quanto na auséncia de um professor.

De acordo com Prensky (2001), os alunos de hoje ndo sdo mais as
pessoas para as quais o sistema educacional foi desenvolvido. Em
consequéncia disto, a tecnologia pode ser a extensdo de um modelo
educacional tradicional’® (MORAN, 2012), sendo necessérias adaptagbes a
esse estilo de ensino para que se possa atender aos alunos, os quais ja
nascem em meio as Tecnologias da Informacédo e Comunicagédo (TICs). Cabe a
escola e aos professores explorarem estas ferramentas tecnoldgicas e, com
isso, aproveitarem o melhor que elas podem oferecer. O importante € o foco,
que o aluno e o professor sejam estimulados a fazer parte de um espaco virtual

de referéncia que disponibilize o que é feito em sala de aula (MORAN, 2012).

3.2 Jogos/Games

Jogos/games sao entretenimentos que cativam pessoas de todas as
idades e vieram a tona pelas tecnologias digitais. Tornaram-se mais vistos na
educagao quando a mesma comegou a se transformar devido a cultura digital,

assim, precisando de recursos tecnologicos para suprir essa necessidade.

O uso de jogos/games como ferramentas de aprendizagem conhecidas,
como Game-Based Learning (GBL), traduzido para o portugués como
Aprendizagem Baseada em Jogos, ganha destaque nas ultimas décadas. GBL
adquiriu maior interesse desde o inicio do século com a Internet e, mais
atualmente, com o paradigma da Web 2.0 e redes sociais. Estas mudangas nas

TICs criaram modificagdes na sociedade, influenciando a maneira como as

'O modelo educacional tradicional trata o conhecimento como um conjunto de informagdes
transmitidas pelos professores aos alunos. Dessa forma, € o professor que domina os
conteudos logicamente organizados e estruturados e nas quais 0s alunos sao pouco
participativos.
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pessoas se relacionam, comunicam, trabalham e aprendem (SIMOES:;
REDONDO; VILAS, 2013).

Os jogos sado uma forma de entretenimento bastante popular entre os
individuos e essa popularidade parece apenas crescer com o passar do tempo,
ndo somente entre os jovens, mas entre publicos de todas as idades. Neste
trabalho, define-se o conceito de jogos e games como sinbnimos, expondo,
ainda, que os games representam uma tradugdo para o inglés. Do mesmo
modo, ambos, por serem um tipo de entretenimento bastante popular, sdo
responsaveis por influenciar alguns modos de pensar e agir dos individuos, séo
capazes de proporcionar aprendizagens, o que pode influenciar também em

outras areas da vida de forma eficiente e prazerosa.

Gee (2003) argumenta que, quando um individuo comega a aprender a
jogar, ele esta também aprendendo um novo tipo de alfabetizagdo. Nao o
processo que se conhece tradicionalmente por alfabetizacdo, que visa em
aprender a ler e escrever. No mundo contemporéaneo existem varios meios de
comunicagao (meios caracteristicos da cultura digital), além da linguagem
escrita e falada, e o autor ressalta que dominar esses outros meios consiste em
um novo tipo de alfabetizagdo. Ou seja, os jogos/games desencadeiam
processos de aprendizagem importantes e necessarios para entender (ler) e
agir/produzir (escrever) no mundo atual, por meio da apropriagdo pratica que

proporcionam aos jogadores em varios dominios semioticos™.

O mesmo autor aborda, ainda, que os jogos sdao um dominio semio6tico
que contém elementos presentes em outros dominios semioticos que séao
encontrados na vida cotidiana. Por isso, ao aprender por meio da experiéncia
com os jogos, os individuos estdo aprendendo a interagir com dominios que
estédo fora dos games, mais especificamente, na vida cotidiana no contexto da

cultura digital.

" Qualquer conjunto de praticas que necessitem de uma ou mais modalidades de
comunicacdo (linguagem escrita ou oral, imagens, equacgbes, simbolos, sons, graficos,
artefatos, etc.) para comunicar diferentes tipos de significados.
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Koster (2013) diz que “Exploring conceptual spaces is critical to our
success in life"'? (KOSTER, 2013, p. 56). A ideia de “espacos conceituais” é
semelhante a de “dominio semidtico”, indo mais longe e elencando varios
elementos positivos que os jogos podem proporcionar, como desafios,
recompensas, medalhas, entre outros. As mecanicas dos jogos desempenham
um importante papel na condugido e sustentagcdo da acdo e na obtencido de
prazer nesses (SALEN; ZIMMERMAN, 2004; CHATFIELD, 2010).

Werbach e Hunter (2012) expdem que os jogos estimulam a solugéo de
problemas, mantém o interesse, dos novatos aos mais experientes, dividem
grandes desafios em etapas mais facilmente administraveis, promovem o
trabalho cooperativo, proporcionam um sentimento de controle aos jogadores,
personalizam a experiéncia para cada jogador, recompensam pensamentos
inovadores, reduzem o medo de errar, o que inibe abordagens inovadoras,
fazem surgir diferentes interesses e habilidades e, ainda, cultivam uma atitude

otimista e confiante nos jogadores.

Do mesmo modo, Klopfer et al. (2009) argumentam que o individuo que

joga exercita sua liberdade por meio de quatro eixos:

1. Liberdade para falhar, no sentido de que até o que nao funciona é

incorporado na aprendizagem;

2. Liberdade para experimentar, que esta intimamente relacionada
com a liberdade para falhar e permite experimentagdes diferentes

sem o peso do erro;

3. Liberdade para criar identidades, pois ao colocar-se em outros
papéis, o individuo constrdi a sua propria identidade; liberdade de
esforgo, no sentido de que o jogo € voluntario e se adapta as

capacidades de cada jogador;

4. Liberdade para interpretar, no sentido de que cada jogador € livre
para interpretar o jogo de acordo com o seu contexto cultural e

social, sem que isso interfira na sua experiéncia geral com o jogo.

12 “Explorar espagos conceituais € crucial para o nosso sucesso na vida” (KOSTER, 2013, p.
56, tradugéo nossa).
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Huizinga (2000), ja em 1938, chamou de “circulo magico” do jogo a
questdo do espaco (imaginario ou nao) e tempo em que as regras do mundo
real sdo suspensas e substituidas por aquelas do jogo e os jogadores serem

atraidos por poder entrar e sair a qualquer momento da fantasia.

A maioria dos jogos proporciona prazer e ativa o interesse das pessoas.
Sao ambientes para experimentacao, livres das cargas dos erros da realidade,
propiciando a participagao voluntaria (CHATFIELD, 2010; MCGONIGAL, 2011).
Jogo se baseia em prazer, liberdade e fuga de necessidades (CHATFIELD,
2010). Os jogos funcionam como representagbes icOnicas de padrbes da
realidade (SALEN; ZIMMERMAN, 2004) e podem servir como ferramentas de

aprendizado através da diversao.

Os jogos ha muito tempo s&o utilizados para diversos fins e,
recentemente, as caracteristicas que estruturam os jogos também comegaram
a ser pesquisados e utilizados fora do contexto dos jogos. Assim sendo, o
principal conceito de estudo dessa pesquisa é a Gamificacdo, a qual surgiu
como fruto da influéncia, popularidade e popularizagdo dos jogos e também da
cultura digital, mas ndo necessita, obrigatoriamente, das tecnologias digitais

para ser aplicada.

No proximo topico sera introduzido o conceito desse processo,
apresentando a definicdo de gamificacdo e sua aplicagdo na educacéo, junto
com técnicas e estratégias de gamificagdo. Esse percurso € importante porque
a gamificagdo utiliza-se dos elementos dos jogos, o que faz com que,

inicialmente, seja necessario elenca-los e conhecé-los.

Por fim, a partir desse estudo, serdo apresentadas analises em
plataformas educacionais que usam técnicas de gamificagcéo, a fim de analisar

seus elementos de jogos que estdo sendo utilizados para a educagéao.

3.3 Gamificagao

Jogos digitais s&o tecnologias emergentes que a cada dia vém mudando
a forma de pensar da sociedade, acerca de seus beneficios. Por conta disso, &

possivel explorar, pesquisar e analisar a motivacdo causada por estas
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tecnologias. Estes estudos deram origem ao termo Gamification, processo esse
que nao possui uma tradugao oficial para o portugués, ainda que o termo tenha

sido alterado para aproximar-se da lingua portuguesa pelo termo gamificagao.

A gamificagdo pode ser definida como a utilizacdo de elementos,
mecanicas e estéticas de jogos fora do seu ambiente original. Estes elementos
tém a finalidade de engajar, motivar, treinar e estimular um comportamento
positivo, perante uma agado considerada monétona (MCGONIGAL, 2011;
ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; DETERDING, 2012; KAPP, 2012;
MEDEIROS et al., 2014). Ou seja, a gamificagdo € a possibilidade de criar o
envolvimento entre o individuo e determinada situagdo, aumentando o
interesse, 0 engajamento e a eficiéncia na realizacdo de uma tarefa especifica.
Ao aplicar o processo de gamificagcdo ndo se faz necessario a utilizagdo de
recursos digitais, pois a maior parte das pesquisas sobre gamificacdo na
educacao, como demonstrado no mapeamento, apresentou que 0s recursos
estdo inseridos nos AVAs. Com isso, a ilustragdo abaixo (Figura 6) demonstra
o método de gamificagdo, o qual possui como instrumento o computador/AVA
para ser o mediador, permitindo a constru¢ao de novas ideias e conhecimentos
no processo de aprendizagem do aluno, utilizando, ainda, as caracteristicas

desse processo.

Figura 6. Gamificacdo na educacéo
Fonte: elaborada pela autora.
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O termo gamificagao originou-se na industria de midias digitais, tornando-
se amplamente utilizado a partir de 2010. Nos ultimos anos observou-se um
crescente interesse pelo aproveitamento no uso desse processo na area da
educacdo, com o objetivo de motivar e engajar os alunos nas realizagdes de
suas atividades (KAPP, 2012; DOMINGUEZ et al., 2013) e com uma

perspectiva de crescimento exponencial a cada ano.

No entanto, para entender esta motivagao originada por esses elementos,
€ necessario identificar quais desses sdo mais aceitos e benéficos na sala de
aula. Por meio dessa pesquisa, espera-se reunir informacdes que auxiliem na
boa implementacao das técnicas de gamificacdo, melhorando os resultados

obtidos e, consequentemente, aumentando a disseminagcao deste conceito.

Kapp (2012) fornece uma analise dos elementos que compdem a

definigdo de gamificagdo:

* Mecénicas: como mecanicas de um game estdo inclusos seus elementos
basicos, como as regras, a saida quantificavel, o feedback, os niveis, as
recompensas, o sistema de pontuacgao, entre outros. Entretanto, as mecanicas
sozinhas sdo apenas uma parte da gamificacdo e n&o o seu todo. Entender a
gamificagdo como a simples adicdo dessas mecanicas em uma atividade é
atribuir um significado bastante superficial a ela, uma vez que sua proposta é

muito mais abrangente;

+ Estética: uma experiéncia visual agradavel € uma caracteristica
recomendada, pelo menos se o projeto de gamificagdo tiver interfaces graficas
apoiadas nas tecnologias digitais, por meio de sites ou aplicativos, por
exemplo. Ela precisa ser aproveitada em interfaces eletrénicas e na aparéncia
visual e senséria das experiéncias, pois como elas sio esteticamente
percebidas pelos usuarios influenciara positivamente na aceitagcdo de

processos de gamificacao;

* Pensamentos: segundo o autor, essa é a mais importante das caracteristicas.
E a ideia de transformar um determinado contexto ou situacdo em uma espécie
de jogo, incorporando a ela elementos que tornam os games experiéncias
agradaveis e prazerosas. Resumindo, € pensar em resolver um problema a

partir do ponto de vista de um game designer;
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» Games: os elementos anteriormente analisados em relacdo aos games agora
se tornam uma espécie de caixa de ferramentas da gamificagdo. O objetivo &
criar um sistema em que os jogadores se envolvam em um desafio abstrato,
definido por regras, interatividade e feedback, que resulte em uma saida
quantificavel e provoque uma reagdo emocional, por meio de um sistema em

que os individuos desejem investir seu tempo, raciocinio e energia;

» Envolvimento: um objetivo explicito e primario de um processo de gamificagéo
€ capturar a atencdo de um individuo ou de um grupo e envolvé-lo na

experiéncia criada, de modo que sua participacao seja mais significativa;

* Sujeitos da agao: essas podem ser aprendizes, alunos, clientes ou jogadores.
Serdo os individuos que se envolverdo nos processos criados e serao

motivados a agir;

* Motivagdo para a agao: segundo o autor, motivagdo € um processo que cria
energia e da direcao, propdsito e significado ao comportamento e agdes. Para
que haja motivagao, o desafio ndo pode ser muito dificil nem muito facil, mas
sim adaptado a capacidade de cada um. Motivar a participacdo em uma

atividade é um elemento central da gamificagao;

* Promocao da aprendizagem: a gamificacdo pode promover a aprendizagem
porque muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas que os designers
instrucionais e professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas, como
distribuir pontuagbes para atividades, apresentar feedback e encorajar a
colaboragdo em projetos sdo as metas de muitos planos pedagogicos. A
diferenca € que a gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e
um meétodo para integrar esses elementos de forma a alcangar a similaridade
com os games, 0 que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos
na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, consegue

alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel; e

* Resolugéo de problemas: a gamificagdo tem um grande potencial de ajudar a
resolver problemas. A natureza cooperativa dos games € capaz de focar a
atencao de varios individuos para a resolugao de um desafio. A sua natureza
competitiva encoraja muitos a darem o seu melhor para alcangar a vitoria

dentro desses contextos. Sendo assim, os games possuem grande capacidade
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de focar as energias de varias pessoas em um determinado problema ou

conjunto de problemas.

Para compreender como a gamificagdo se situa nos limites do jogo, de
seus elementos e da brincadeira, Deterding et al. (2011) propéem a seguinte
ilustracdo, conforme a Figura 7. E apresentada a inclusdo da gamificacéo entre
dois eixos: o0 horizontal traz a ideia de um jogo completo ou de suas partes
(elementos) e o vertical da brincadeira (livre e divertida) para o jogo (mais
formal). Sendo assim, a gamificagdo implica o uso de elementos dos jogos,
sem que o resultado seja um jogo e se diferencia do design ludico, do

entretenimento quanto ao contexto em que esta aplicado.

Jogos

ry

Jogos

Gamificagio

Completo = » Elementos

Brinquedos Design Ludico

v

Brincadeira

Figura 7. Contextualizagéo da gamificagdo (DETERDING et al., 2011, tradugao nossa)

A gamificagdo provém de um processo composto por elementos de jogos
(técnicas) correlacionados. Com isso, é possivel utilizar varios elementos,
desde que aplicagdo cause uma experiéncia proxima a de um jogo. Quanto a
escolha dos elementos e de como aplica-los, dependera do intento da
aplicagdo. Com essa abordagem, um dado projeto ira estudar as técnicas de
gamificagcdo para melhor aproveitamento desses elementos de acordo com o

objetivo especifico.
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O processo de gamificacdo, além de constituir-se de varios elementos de
jogos, fundamenta-se em principios que provém dos jogos. Esses se instituem
por serem as caracteristicas principais e mais utilizadas nos jogos. Ao aplicar a
gamificagcdo, esses principios, chamados neste projeto de Aspectos da
Gamificag&o, auxiliam na construgdo do conhecimento e permanéncia do aluno
frente ao ambiente. Assim sendo, sdo itens que devem ser observados e
considerados ao aplicar o processo (Figura 8): (1) Aparéncia do ambiente; (2)
Objetivo e instrugdes simples e diretas; (3) Conteudo dividido com restricbes de
acesso; (4) Dificuldade gradativa; (5) Atividades caracterizadas com elementos
de jogos, como missao, desafio e etc.; (6) Retorno: mostrar o progresso e o

desempenho; e, ainda, (7) Gratificagdo por agado ou conquista.

facilitaro
reconhecimento do

Aparéncia:
ambiente

R : 2o =
ecompensas Objetivo e Instrugdes:

gratificacio por agdo

2 simples e diretas
ou conquista

Aspectos de Gamificacdo

Retorno:

com restri¢Bes de
acesso

mostrar 0 progresso
e desempenho

Conteudo dividido: ‘

Atividades
caracterizadas:
aumentar

com elementos de :
gradativamente

‘ Dificuldade: ‘
jogos

Figura 8. Aspectos de Gamificagdo
Fonte: elaborada pela autora.

3.3.1 Técnicas de Gamificagao

Nesse topico serdo apresentadas as técnicas de gamificagdo, que séo
elementos de jogos utilizados em conjunto para resolver problemas praticos e
que visam melhorar o aprendizado, motivando agdes e comportamentos em
ambientes fora do contexto de jogos. Compreende-se que os varios autores

citados até aqui convergem para o trabalho de Werbach e Hunter (2012), no
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sentido de que esses Ultimos representam a melhor forma de explicar os
elementos de jogos utilizados nas aplicacbes de gamificagdo e por isso foram

escolhidos como referencial tedrico desta segéao.

Werbach e Hunter (2012) apresentam trés tipos de elementos (dinédmicas,
mecanicas e componentes) como categorias aplicaveis ao desenvolvimento da
gamificacdo. As categorias sao organizadas em ordem decrescente de
abstragdo, de modo que cada mecénica se liga a uma ou mais dindmicas e

cada componente a uma ou mais mecanicas ou dinamicas.

Dindmicas
compreendem os
aspectos a serem

considerados e gerenciados
em uma aplicacéo.

Mecanicas

SA0 05 processos basicos que incentivam a
acéo e geram a participacéo do jogador.

Componentes
s&o as instdncias especificas das dindmicas e mecanicas.

Figura 9. A hierarquia de elementos do jogo (WERBACH; HUNTER, 2012, tradugao nossa)

As dinamicas de jogos concebem o mais alto nivel de abstracdo de
elementos do jogo, conforme Figura 9. Representam as caracteristicas que o
jogo se desenvolve, assim como aspectos do quadro geral do sistema de jogo
levados em consideracdo, mas que nao fazem parte diretamente do jogo.
Esses elementos mostram quais sdo as forcas subjacentes que existem em
jogos (WERBACH; HUNTER, 2012).

As dindmicas representam a interagao entre o jogador e as mecanicas de
jogo e compdem os aspectos do quadro geral de uma gamificagdo. Devem ser
gerenciadas, mas nao sao explicitadas obrigatoriamente no jogo (WERBACH,;
HUNTER, 2012).



52

Tabela 6. Dinamicas de jogos

Dinamicas Descrigao
Restricbes Refere-se a limitagdo da liberdade dos jogadores dentro
do jogo.
Emocgoes Jogos podem criar diferentes tipos de emocgdes,

curiosidade, competitividade, frustragdo, felicidade, etc.

Especialmente a da diverséao.

Narrativa Um enredo consistente e continuo.
Progresso Crescimento e desenvolvimento do jogador.
Relacionamentos Interagdes sociais gerando sentimentos de

camaradagem, status, altruismo, e assim por diante.

Fonte: Traduzido, com adaptagdes de Werbach; Hunter, 2012.

As mecéanicas referem-se aos elementos especificos que levam as agoes
também mais especificas, conforme a Tabela 7. Elas norteiam as agdes dos
jogadores em uma diregéo desejada, delimitando o que o jogador pode ou n&o

fazer dentro do jogo.

Alguns mecanismos podem estar contidos em uma dinamica, como, por
exemplo, feedback e recompensas que podem dar uma sensacao de progresso
no jogo. Assim, cada mecéanica é uma forma de atingir uma ou mais das
dindmicas. Um acontecimento qualquer, tal como uma recompensa que
aparece sem aviso, pode tanto estimular o senso de diversao e curiosidade dos
jogadores como ser uma forma de obter novos participantes ou manter os
jogadores mais experientes e envolvidos (WERBACH; HUNTER, 2012).
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Mecanicas Descrigao

Desafios Enigmas ou outras tarefas que exigem esforco para
resolver.

Chance Elementos de aleatoriedade.

Competicao Um jogador ou grupo ganha e o outro perde.

Cooperagéo Os jogadores devem trabalhar juntos para alcangar um
objetivo compartilhado.

Feedback Informagbes sobre como o jogador esta atuando.

Aquisicao de recursos

Obtengao de itens Uteis ou colecionaveis para atingir os

objetivos.

Recompensas Beneficios para alguma agao ou conquista.

Transagbes Negociacédo entre jogadores, diretamente ou através de
intermediarios, ou seja, compra, venda ou troca de algo
com outros jogadores no jogo.

Turns Participagdo sequencial por jogadores alternados, ou

seja, cada jogador no jogo tem seu proprio tempo e

oportunidade para jogar.

Estados de vitéria

Objetivos que tornam um jogador ou grupo vencedor -

empate e estados de perda sédo conceitos relacionados.

Fonte: Traduzido, com adaptagbdes de Werbach; Hunter, 2012.

Os componentes séo aplicagdes especificas visualizadas e utilizadas na

interface do jogo, conforme a Tabela 8. Este é o nivel concreto dos elementos

de jogos e assim como uma mecanica se liga com uma ou mais dinamicas,

varios componentes podem fazer parte de uma mecéanica.
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Tabela 8. Componentes de jogos

Componentes

Descricao

Conquistas

Objetivos realizados, recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto

de atividades especificas.

Avatares

Representacdes visuais do personagem de um jogador.

Emblemas/medalhas

Representagdes visuais de realizagdes dentro do jogo.

Boss Fights Desafios especialmente dificeis no final de um nivel.

Colegobes Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas séo
frequentemente parte de colegdes.

Combate Uma batalha definida, geralmente de curta duragao.

Conteudos desbloqueaveis

Aspectos disponiveis apenas quando os jogadores atingem os objetivos.

Bens virtuais

Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual e
nao real, mas que ainda tem valor para o jogador. Os jogadores podem pagar

pelos itens ou moeda do jogo ou com dinheiro real.

Ranking Lista jogadores que apresentam as maiores pontuagdes/conquistas/itens em
um jogo.

Niveis Representacdo numérica da evolugéo do jogador. O nivel do jogador aumenta
a medida que o jogador se torna melhor no jogo

Pontos Representacdes numéricas da progresséo do jogador.

Missbes Tarefas pré-definidas com objetivos e recompensas.

Graficos Sociais

Capacidade de ver amigos que também estdo no jogo e ser capaz de interagir

com eles. Um grafico social torna o jogo uma extensédo de sua experiéncia de

rede social.

Equipes Grupos definidos de jogadores que trabalham em conjunto para um objetivo
comum.

Presentes Bens de jogo com valor percebido ou em dinheiro real, ou a possibilidade de

distribuir ao jogador itens ou moeda virtual para outros jogadores.

Fonte: Traduzido, com adaptag¢des de Werbach; Hunter, 2012.

Werbach e Hunter (2012) ressaltam que os componentes descritos acima

podem assumir diversas combinagdes e essa escolha deve ser feita com base

no que atende adequadamente as demandas de um objetivo. Combinar as

dindmicas, mecanicas e componentes de forma que sejam efetivas para um

determinado contexto é a tarefa central de um projeto de gamificagcéo.

Deterding (2012) alerta que pesquisadores que acreditam que gamificar é a

simples adicdo de recompensas e incentivos com pontos e medalhas dentro de

um sistema estao destinados a fracassar em suas aplicagoes.
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E importante ressaltar que, de acordo com Dominguez et al. (2013), além
das solugdes tecnoldgicas necessarias, as ideias e conceitos de gamificagao
devem estar presentes durante o projeto de conteudo e iniciativas educacionais
a fim de promover o engajamento e a motivagdo dos alunos em sintonia com

os objetivos educacionais definidos.

3.3.2 Estratégias de Gamificagao

No tépico anterior, foi possivel perceber os inumeros elementos de jogos
que podem ser aplicados no espacgo-tempo da sala de aula. Entretanto, a
aplicacdo desorientada do uso dessas técnicas pode desmotivar os alunos e
comprometer os resultados. A partir das analises realizadas nos trabalhos do
mapeamento sistematico da literatura, pode-se compreender que nio existe
um unico caminho para aplicar a gamificagdo. A gamificacdo nao tem uma
maneira certa de aplica-la, pois se sabe que sdo elementos de jogos, ja
apresentados anteriormente, que tem como finalidade engajar e motivar os
alunos em um contexto em sala de aula. Acredita-se que uma pratica mal
elaborada da gamificacdo pode trazer resultados ndo esperados, tornando a
aula menos atrativa e até mesmo cansativa, destituindo a construgdo do

conhecimento.

Com isso, este projeto apresenta estratégias de gamificagdo, essas
estratégias possuem o intuito de auxiliar a aplicagao da gamificagao. Elas sao
elaboradas a partir de agdes utilizadas em aplicativos nao-jogos, ou seja, ao
desejar realizar o processo de gamificagdo, deve seguir essas estratégias e
organizar de acordo. E a partir delas que é possivel compreender como se
aplica a gamificacdo e em seguida construir um modelo conceitual para aplicar

O processo.

Neste trabalho ja se apresentou os elementos dos jogos no processo de
gamificacdo. Nessa etapa, foi elaborada uma analise dos passos a serem
realizados para aplicar a gamificagdo em um AVA, conforme a Tabela 9. Antes
de tudo, é importante refletir por que aplicar a gamificagdo e se o contexto
inserido no processo sera mesmo benéfico. Logo apds, analisar quem sao os

alunos, conhecer suas preferéncias e caracteristicas, respeitando a motivacao



56

individual de cada um. E importante saber o que se deseja gamificar, conhecer
o ambiente que sera utilizado e analisar se ele pode ser modificado ou se
possui 0 que precisa para o processo. E, por ultimo, saber como gamificar,
combinar as dinamicas, mecéanicas e componentes de jogos, de forma que o
resultado seja benéfico motivando os alunos dependendo de cada contexto e,
ainda, conhecer como cada elemento se comporta para poder realizar as

modificagdes no ambiente.

Tabela 9. Estratégias de Gamificagao

Estratégia Descrigao

E importante ter um objetivo definido, decidir o porqué de gamificar o ambiente e
Objetivo quais os beneficios que a gamificagdo vai trazer para o processo de aprendizagem

dos alunos.

Identificar para quem gamificar, ou seja, quem s&do os usuarios do sistema. No
Conhecer os alunos processo de gamificagdo & importante identificar quem sdo os usuarios e suas
preferéncias, assim, € possivel selecionar os elementos de jogos que atraiam
diferentes tipos de usuarios/alunos (HAGGLUND, 2012). H&agglund (2012) explica
que, ao conhecer os usuarios/alunos, ou pelo menos aplicar um elemento que motive
cada tipo de aluno, todos os tipos terdo algo para se motivarem e isso aumentara a

chance de atragdo, uma vez que é dificil (sendo impossivel) agradar a todos.

Identificar o que se deseja gamificar, conhecer o ambiente que sera utilizado e
Conhecer o AVA analisar se ele pode ser modificado ou se possui o que é necessario. Antes de
comegar o processo, deve-se realizar um mapeamento das funcionalidades do
ambiente que sera gamificado, definindo quais as agdes que serdo utilizados para

estimular os alunos.

Apreender a combinar as dinamicas, mecanicas e componentes de jogos de forma

Técnicas de Gamificagdo que o resultado seja positivo e motivador para os alunos.

Fonte: elaborada pela autora.

Assim, essa contextualizagdo propds apresentar a gamificagéo
descrevendo linhas gerais de sua aplicagdo, com a finalidade de promover a
discussao e aprofundamento sobre esse fenbmeno emergente. Apds a tabela
conceitual sobre as estratégias foi possivel elaborar a criagdo de um

fluxograma (Figura 10) sobre as estratégias de gamificagao.
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Identificar um

objetivo
Aprender a
cqmplnar as Estratégias de Gamificacdo lesi i g el
técnicas de dos alunos
gamificacdo

Conhecer o AVA
que sera utilizado
no processo

Figura 10. Estratégias de Gamificagado
Fonte: elaborada pela autora.

As estratégias de gamificacdo sdo passos que auxiliam na hora de
gamificar uma dada disciplina, utilizando um AVA. Para esta pesquisa, o
ambiente escolhido foi o Moodle. A finalidade deste trabalho € auxiliar
professores a aplicar esse processo. Com isso, abordando as estratégias
apresentadas acima, o primeiro e o segundo passos dependem do
planejamento do professor e conhecimento sobre seus alunos, que devem
estar esclarecidos para os préoximos passos. Para o terceiro e quarto passos,
esta pesquisa visa auxiliar nestas etapas que tratam de conhecer o ambiente e
as técnicas. Dessa forma, neste trabalho apresenta-se o ambiente Moodle
(préximo topico) e os mapas conceituais que auxiliam os professores a aplicar
e combinar as técnicas de gamificacdo junto com o ambiente de maneira
adequada. Com isso, o professor ao ter um objetivo e conhecer seus alunos e

0 ambiente, combinando as técnicas, tera resultados satisfatorios.

3.4 Gamificagcao em Plataformas Educacionais

Para este trabalho foram analisadas cinco plataformas educacionais que
utilizam elementos de jogos para engajar os alunos. Esses softwares foram
selecionados a partir dos trabalhos estudados na revisdo da literatura: em

Klock et al. (2014) os autores avaliaram dez diferentes AVAs, entre eles: Khan
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Academy, PeerWise e BrainScape; e em Seixas et al. (2014) os autores
apresentaram duas plataformas educacionais, entre elas: ClassDojo. E além de

analisar o AVA Moodle, por este ser instrumento deste trabalho.

As analises ndo tém como finalidade realizar uma comparagao entre os
ambientes, mas visam contribuir para as avaliagbes dos artigos citados,
apresentar que os elementos de jogos cada vez mais estdo sendo aplicados
nos ambientes educacionais e identificar quais elementos sao mais utilizados

para engajar 0s usuarios.

Cada ambiente foi analisado buscando elementos de jogos. Na descricao
dos resultados, esses elementos foram apresentados de acordo com sua
classificagdo: dindmica, mecéanica e componente, categorizagdo que os autores
mencionados ndo abordaram, bem como a descricdo da circunstancia em que

cada elemento é utilizado no ambiente.

A partir de uma analise geral, diferente dos trabalhos referidos, avalia-se
que nas cinco plataformas foi possivel encontrar uma dindmica de jogo
semelhante entre eles a Emocédo, a qual € uma técnica considerada implicita.
As plataformas analisadas podem gerar diferentes emogdes, como curiosidade,
competitividade, frustracao etc. e, em alguns casos, a diversdo. Para analisar
quais emogdes excepcionalmente elas provocam, seria desejavel realizar uma
pesquisa com o0s usudrios a longo prazo. E importante mencionar que as
emocgdes podem significar no processo de aprendizagem do aluno. Assim
sendo, o professor deve observar seus alunos, tanto na utilizagdo do ambiente,
quanto nos resultados das atividades, realizando uma analise se o0 processo de
gamificacdo esta auxiliando na construgdo do conhecimento, ou seja,

proporcionando emog¢des adequadas.

A Khan Academy' é um ambiente gratuito que oferece exercicios,
videos de instrugdo e um painel de aprendizado (KHAN ACADEMY, 2016). Na
Khan Academy, Klock et al. (2014) encontraram cinco elementos de
gamificagdo, também apresentados na avaliagéo deste trabalho e classificados
como componentes de jogos: Pontos, Missao, Nivel, Avatar e Medalhas. Além

dos apresentados por Klock et al. (2014), foi conceituado como dinamica de

'3 <https://pt.khanacademy.org/>
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jogos um elemento: Progresso. Também foram encontrados dois elementos de
mecanicas de jogos, Feedback e Desafio, e trés componentes de jogos:

Conquista, Colecéo e Conteudos Desbloqueaveis.

e Progresso: esta relacionado com o desenvolvimento do jogador. A
plataforma disponibiliza uma visdo geral da missédo do aluno, sobre
habilidades dominadas, sobre cada nivel da missdo, habilidades

praticadas e habilidades nao iniciadas.

e Feedback: relacionado com a corregao das perguntas. Caso a resposta
nao estiver correta, o ambiente ainda possui videos dos conteudos ou,

ainda, dicas.

e Pontos: sado recebidos quando o aluno finaliza alguma tarefa com éxito.
Estes pontos servem para passar de nivel, para liberar a missao e para

permitir a personalizacédo do avatar.

e Medalhas: sdao adquiridas por pontos ou missdes e, diferente do
trabalho de Klock et al. (2014), analisou-se que € possivel receber
medalhas perguntando ou respondendo questbes. Neste ambiente é
possivel visualizar as medalhas conquistadas, o que se refere a técnica

colegao.

e Desafio: o ambiente sugere desafios pequenos para reforgar as
habilidades que ja foram praticadas, adquirindo pontos, medalhas e

desbloqueando avatares.

e Conquista: € um elemento implicito dentro do ambiente, mas refere-se
aos objetivos realizados, por exemplo, completar um desafio ou

missoes.

e Conteudos desbloqueaveis: sao itens ou atividades que ao alcancgar
uma conquista s&o liberados, como, por exemplo, no ambiente os
avatares personalizados que, dependendo do desemprenho no desafio,

sao desbloqueados para utilizagao.
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O ClassDojo' é uma plataforma gratuita e sua proposta é recompensar
o comportamento, incentivando a construgdo de um bom carater nos alunos
(CLASSDOJO, 2016). Seixas et al. (2014) n&do analisaram o ambiente, mas o
elemento encontrado nesta pesquisa categorizado como mecénica de jogos,
Recompensa foi o principal utilizado na pesquisa dos autores para a avaliagao
do engajamento dos alunos. Além do elemento utilizado por Seixas et al.
(2014), os elementos Avatar, Colegao e Grafico Social foram encontrados e

sé&o classificados como componentes de jogos.

e Recompensa: os professores adicionam aos alunos recompensas a
partir do comportamento em sala de aula, ndo em atividades no
ambiente. Esses comportamentos podem ser personalizados pelo
professor. Os alunos tém a disponibilidade de ver a coleg¢ao de suas

recompensas.
e Avatar: os alunos e professores podem personalizar seus avatares.

e Grafico Social: possibilidade de ver os colegas que também estdo no
ambiente e ser capaz de interagir com eles, compartilhando fotos e

arquivos.

O PeerWise'® é um ambiente gratuito de perguntas de mudltipla escolha
criadas, respondidas, avaliadas e discutidas pelos alunos. O professor cria a
pagina para o curso e informa aos alunos para se cadastrarem (PEERWISE,
2016). Klock et al. (2014), em sua analise na plataforma, encontraram quatro
técnicas de gamificacdo: Emblemas/Medalhas, Missbes, Ranking e Pontos.
Nesta pesquisa, as mesmas foram analisadas e classificadas como
componentes de jogos. Além desses elementos, na avaliagdo encontrou-se um
elemento categorizado como mecanica de jogos, Feedback, e dois como

componente: Conquista e Colegcao

e Medalhas: sdo adquiridas através de missoées, por exemplo, a missao
de contribuir no ambiente com uma primeira pergunta. Disponivel a

colegao de medalhas.

4 <https://www.classdojo.com/pt-br/>
'S <https://peerwise.cs.auckland.ac.nz/>
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e Ranking: classificacdo dos alunos de acordo com a pontuagéo e alunos

que ja conquistaram a mesma medalha.
¢ Pontos: adquiridos com questdes criadas ou respondidas corretamente.
o Feedback: esta relacionado com a corregao das respostas.

e Conquista: técnica subentendida dentro da plataforma, refere-se aos

objetivos finalizados com éxito, por exemplo, concluir uma missao.

O BrainScape'® possui cursos gratuitos e pagos, permite que os alunos
tenham o aprendizado baseado na repeti¢cao, recordagéo ativa e metacognigao
(BRAINSCAPE, 2016). A partir da andlise no BrainScape, Klock et al. (2014)
encontraram apenas duas técnicas: Rankings e Pontos, analisadas, também,
nesta pesquisa e classificadas como componentes de jogos. O elemento
Conquista e Avatar, categorizado no mesmo conjunto, foi localizado, além
desses dois da pesquisa de Klock et al. (2014). Também foram encontradas

duas dindmicas de jogo, Progresso e Restrigdo, e um componente: Conquista.

e Progresso: desenvolvimento do jogador. O aluno escolhe um curso e
esse curso tem um numero de cartdes (cards). Esses cartbes sao
perguntas, que ao desejar o aluno visualiza a resposta e seleciona o
quanto ele compreende aquele assunto. O progresso esta relacionado a

quantos cartdes o aluno ja estudou.
e Avatar. esta relacionado com a escolha da imagem de perfil.

e Pontos: sao conquistados durante o estudo de cartbes, sao

considerados o numero de cartdes ja estudados.

e Ranking: classificagdo dos alunos que mais estudaram cartdes daquele

Curso.

e Conquista: refere-se aos objetivos realizados, neste caso, a finalizagao

do estudo de todos os cartdes do item escolhido.

O Moodle € um ambiente on-line gratuito criado para desenvolver a
aprendizagem. Pode ser inserido tanto em cursos totalmente a distancia como

para auxiliar os presenciais e semipresenciais. Diferente dos softwares

16 <https://www.brainscape.com/>
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educacionais apresentados anteriormente, antes dos alunos e professores
utilizarem o ambiente on-line, a instituicdo ou o professor precisa realizar uma
instalacdo, acarretando a necessidade de pré-requisitos. Cada instituicao
possuira sua pagina exclusiva do Moodle, fornecendo o link para os alunos

acessarem.

O Moodle foi o instrumento escolhido pela razdo de ser um ambiente
modular e com varios tipos de atividades e recursos que permitem trabalhar
com as técnicas de gamificagdo. Reconhece-se que nem todas as técnicas
estdo implementadas, mas por ser um ambiente com diversas funcionalidades,
oferece liberdade para o professor criar e trabalhar outras técnicas. No préximo
tépico serdo apresentadas as técnicas explicitas (aquelas que ja estdo
codificadas no ambiente) e as implicitas (aquelas que ndo s&o codificadas no
ambiente Moodle, mas que serdo abordas taticas para serem aplicadas). Entre
essas técnicas existem as que poderiam ser codificadas, mas com os recursos
disponiveis do ambiente foi possivel a apresentacdo de como podem ser
trabalhadas e, ainda, existem aquelas que nao sdo concretas, ou seja, partem

do sentimento gerado pela agao realizada.

De acordo com essa explicacdo, a analise geral aqui apresentada é
realizada do mesmo modo que as plataformas anteriores. A partir de uma
avaliacdo das técnicas mais explicitas. Assim sendo, foram encontradas 13
técnicas de gamificagdo no ambiente Moodle. Dentre elas, duas s&o dinédmicas:
Restricdo e Progresso; duas sdo mecanicas: Feedback e Aquisicao de
Recursos; e nove sao componentes: Conquista, Avatar, Emblema/Medalha,
Colecao, Conteudos Desbloqueaveis, Ranking, Nivel, Pontos e Grafico

Social.

¢ Restricao: no ambiente Moodle é possivel a configuragao de restricao
dos tépicos e atividades de acordo com conteudos desbloqueaveis ao

alcancar determinados objetivos propostos pelo professor.

e Progresso: no ambiente é possivel disponibilizar para o aluno seu

préprio desenvolvimento.

e Feedback: a cada atividade realizada pelo aluno, o professor pode
proporcionar diferentes tipos de feedback.
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e Aquisicao de Recursos: para trabalhar com essa técnica, a de Nivel e

Pontos, o Moodle disponibiliza plug-ins que necessitam de instalagao.

e Conquista: esta relacionada diretamente aos objetivos realizados dentro

do ambiente, como efetuar uma tarefa com éxito.
e Avatar. no ambiente é possivel a modificagdo na imagem do perfil.

¢ Emblema/Medalha: o ambiente possui um modulo implementado, onde
€ possivel cadastrar emblemas personalizados e configurar o modo
como vai ser adquirido pelo aluno e ha a possibilidade de adicionar um

bloco para deixar visivel a colegao desses itens.

e Ranking: é possivel adicionar um bloco que disponibiliza para os alunos

a classificagao de uma determinada tarefa de acordo com a nota.

e Grafico Social: € possivel ver a lista dos colegas que estdo na mesma

disciplina e interagir com eles através de mensagens individuais.

E importante mencionar que muitas técnicas sdo relacionadas e
consequéncias de outras. Por exemplo, Emblema/Medalha ndo deixam de ser
Recompensa, mas ndo foram marcadas no ambiente Moodle, pois o conceito
de Recompensa envolve outros itens e o unico a ser codificado no Moodle é o
Emblema. Com isso, essa técnica e outras semelhantes serdo discutidas com

mais detalhes no tépico que apresenta as técnicas de gamificagdo no Moodle.

A partir dos dados analisados gerou-se a tabela 10 com as relagdes das
plataformas educacionais e respectivas técnicas de gamificagdo. A partir da
visualizacdo da tabela € possivel perceber quais técnicas sdo aplicadas, ao
considerar os cinco ambientes analisados. Observa-se que cada técnica tem
sua importancia e sua escolha de utilizacdo dependera do objetivo da
aplicacdo. E importante, também, enfatizar que essa andlise ndo tem a
finalidade de comparacdo das plataformas, mas observar que diferentes

ambientes ja estao utilizando a gamificacao.
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Tabela 10. Analises das plataformas educacionais

®
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ClassDojo X X X X X
PeerWise X X X X X X X | X
BrainScape X | X X | X X X
Moodle X | X | X X | X X | X | X | X | X [ X | X | X X

Fonte: elaborada pela autora.

As dindmicas de jogos encontradas nos ambientes foram: Restri¢ao,
Emocbdes e Progresso. Destaca-se o elemento Emogdo e o elemento
Progresso encontrado em trés ambientes. Sobre as mecéanicas de jogos quatro
técnicas foram encontradas: Desafio, Feedback, Aquisicdo de Recursos e
Recompensa, sendo que a técnica Feedback teve destaque, pois é utilizada

por trés ambientes.

Ja para as categorias de componentes de jogos foram encontradas dez
técnicas: Conquista, Avatar, Emblema/Medalha, Colegdo, Conteudo
Desbloqueavel, Ranking, Nivel, Ponto, Missao e Grafico Social. Ressalta-se o
destaque para os elementos Conquista, Colegéo, Avatar e Ponto utilizados por
quatro ambientes; e utilizados por trés as técnicas Emblema/Medalha e
Ranking. Entretanto, em uma analise geral, nove elementos obtiveram
destaque, sendo apresentados com suas caracteristicas e importancia dentro

do ambiente a ser aplicado a gamificagao:

(1) Emocgao: acredita-se que as plataformas e aplicagdes de gamificagao
proporcionam diversas emog¢des que devem ser utilizadas para envolver o
usuario ao sistema, essas emocgdes podem significar no processo de
aprendizagem do aluno.

(2) Conquista: na aplicagao de gamificagdo € importante que o usuario

possua objetivos a serem alcangados;
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(3) Avatar: o usuario deve ser capaz de modificar sua imagem de perfil,

proporcionando uma inserg¢ao ludica no ambiente;

(4) Colecéo: é necessario disponibilizar visivelmente ao usuario seus itens

adquiridos;

(5) Ponto: é uma maneira de engajar os usuarios a cada vez mais

desejarem adquirir uma pontuagao melhor;

(6) Progresso: disponibiliza ao usuario seu desenvolvimento engajando ir

adiante;

(7) Feedback: informa como o usuario esta atuando de acordo com cada
acao realizada, tanto o Progresso quanto o Feedback sao elementos
importantes para motivar o usuario frente ao sistema, proporcionando a ele

onde e como se encontra nas atividades;

(8) Emblema/Medalha: é uma gratificacdo adquirida pelos usuarios por
acdes realizadas com éxito dentro da plataforma, motivando o usuario a

sempre atingir seus objetivos; e

(9) Ranking: é a classificacdo dos usuarios de acordo com a pontuagao,
responsavel por estimular os alunos a resolver exercicios para melhorar sua

classificagao.

Através desta pesquisa pode-se dizer que esses elementos sao mais
utilizados devido alguns serem as caracteristicas principais dos jogos, como

apresentou-se no topico de Aspectos de Gamificacao.

Por meio desta analise foi possivel perceber que das 30 diferentes
técnicas levantadas na bibliografia, 17 estdo presentes nas plataformas
analisadas. O problema de engajamento e motivagdo dos alunos nao é um fato

recente.

Com isso, percebe-se que diferentes plataformas educacionais ja
incorporam a gamificagcdo para incentivar o0s usuarios no processo de

aprendizagem e manté-lo no sistema.



4 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM MOODLE

O Moodle é um dos principais AVAs utilizados em instituicdes de ensino.
Esses ambientes tém como caracteristicas organizar conteudos, acompanhar
atividades e fornecer ao aluno suporte e comunicagéo on-line. A plataforma
Moodle se destacou, inicialmente, como suporte a Educagao na modalidade de
ensino a distancia (EAD), mas vém sendo utilizada, também, como apoio a

Cursos presenciais e semipresenciais, capacitagdo de professores etc.

Sendo assim, o Moodle é um sistema de gestdo do ensino e
aprendizagem, ou seja, € um aplicativo desenvolvido para ajudar os
professores a criarem cursos on-line ou suporte on-line a cursos presenciais,
com varios recursos disponiveis, desenvolvendo a aprendizagem de modo

colaborativo, cooperativo e interativo.

A primeira verséao foi langada no dia 20 de agosto de 2002, desde entédo
ha uma disponibilidade constante de uma série de novas versdes, que
acrescentam novos recursos, melhor escalabilidade e melhor desempenho. A

plataforma é um software livre, ou seja, pode ser redistribuido ou modificado.

O Moodle apresenta uma estrutura modular e tem uma ampla
comunidade de desenvolvedores, com uma grande quantidade de
documentacédo. A teoria aplicada ao Moodle se baseia em que o conhecimento
se adquire quando os membros de uma comunidade interagem entre si e s&o

ao mesmo tempo criadores e receptores de informacgao.

O projeto Moodle possui um site na Internet que promove informagoes,
discussao, colaboracdo e suporte aos usuarios. Foi criada uma fundacao
(www.moodle.org) e uma empresa (moodle.com) para fornecerem apoio ao
desenvolvimento do software e a sua tradugédo, bem como apoio profissional a
sua instalacdo e, em termos comerciais, para aqueles que necessitarem,

oferecer hospedagem gerenciada, consultoria e outros servigos.

Atualmente o Moodle é um sistema consagrado, com mais de 80 mil sites
registrados, mais de 12 milhdes de cursos e mais de 104 milhées de usuarios
em 234 paises (MOODLE, 2017). O sistema é muito robusto, suportando

dezenas de milhares de usuarios em uma unica instalagao.


http://moodle.com/
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O ambiente Moodle é uma aplicacédo Web e é desenvolvido na linguagem
PHP. Assim sendo, pode ser instalado em varias plataformas que consigam
executar essa linguagem, tais como Unix, Linux, Windows e MAC OS. Como
base de dados podem ser utilizados MySQL, PostgreSQL, Oracle, Access,
Interbase ou, ainda, ODBC. Como ja mencionado, o Moodle tem seu cdédigo

fonte disponibilizado gratuitamente e pode ser adaptado e personalizado.

O Moodle é um projeto em andamento, sendo desenvolvido
continuamente por uma comunidade de centenas de programadores em todo o
mundo. O criador do Moodle foi Martin Dougiamas, o qual creditou em uma
filosofia de aprendizagem especial, que ndo s6 trata a aprendizagem como
uma atividade social, mas focaliza a atengdo na aprendizagem que acontece
enquanto constréi-se ativamente artefatos (como textos) para que outros vejam
ou utilizem (MOODLE, 2017).

A filosofia de desenho e desenvolvimento do Moodle é baseada na
pedagogia socioconstrutivista, pautada em quatro conceitos-chave (MOODLE,
2017):

(1) Construtivismo'”: de acordo com essa teoria, as pessoas constroem novos

conhecimentos ativamente, na medida em que interagem com o seu ambiente;

(2) Construcionismo'®: esse conceito defende que a aprendizagem ¢é
particularmente efetiva quando constréi alguma coisa para outros

experimentarem;

(3) Construtivismo Social'®: estende as teorias anteriores em um grupo social
que constréi coisas para outro, criando, de forma colaborativa, uma pequena

cultura de objetos compartilhados; e

(4) Comportamento Conectado e Separado — teoria que parece mais profunda
nas motivagbes dos individuos dentro de uma discussdo. Comportamento
Separado é quando alguém tenta permanecer “efetivo” e “objetivo” em defesa

de suas ideias, usando a légica para encontrar falhas nas ideias do oponente.

7 No Construtivismo, Piaget (1896 - 1980) enfatiza a interagdo com objetos.

'8 Papert e Harel (1991) explicam que o Construcionismo poderia ser caracterizado como um
modo de aprendizado que pede a construgdo de algo para que se possa compreender o seu
funcionamento.

% No Construtivismo Social, Vygotsky (1896 - 1934) enfatiza a interagéo social.


http://moodle.org/user/view.php?id=1&course=1

68

O comportamento conectado € a aproximagao do significado de empatia,
tentando ouvir e fazer perguntas num esforgo para entender o ponto de vista do
outro. E o comportamento construido € quando uma pessoa é sensivel a essas
duas aproximacodes, podendo escolher qualquer uma delas como apropriada

para uma determinada situagao.

A filosofia educacional no Moodle implica em uma interagédo aluno-objeto,
promovida pelo professor. Com isso, os cursos e disciplinas que sao
trabalhados em conjunto com o ambiente virtual sdo focados nos alunos e nao
no professor. O professor orienta o aluno a construir o conhecimento e

habilidades, ao contrario de s6 transmitir contetdo.

4.1 Caracteristicas do Moodle

A filosofia pedagdgica do Moodle defende que o aprendizado se constréi
em ambientes colaborativos. Dessa forma, as caracteristicas do ambiente
Moodle sustentam a ideia de que os alunos s&o protagonistas do seu processo
de aprendizagem, sendo tanto formadores como aprendizes. Sendo assim, os
alunos juntos podem construir o conhecimento. Dentre algumas

funcionalidades do Moodle, citam-se:

a) Chat: o Moodle possui um chat, o que permite que o aluno tire suas
duvidas em tempo real.

b) Contato professor-aluno: o professor pode entrar em contato com seus
alunos de maneira simples, podendo desde falar com todos ao mesmo
tempo ou conversar individualmente com cada um.

c) Féruns divididos por disciplina: os alunos contam com um férum para
cada disciplina, o que facilita na hora de encontrar algum material
divulgado pelo professor ou discussdes entre a turma.

d) Troca de arquivos: o Moodle é uma plataforma colaborativa. Prova disso
€ a facilidade de realizar upload de arquivos de qualquer formato.

e) Questionarios: permite ao professor projetar e definir testes de quiz, que
podem ser marcados automaticamente, e feedback para a corregado das

respostas.


https://docs.moodle.org/32/en/Quiz_activity
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f) Privacidade: cada administrador pode controlar quem pode acessar a
plataforma e o que deve ser publicado ou ndo. Também tem o poder de
alterar e remover conteudos improprios que algum usuario tenha
inserido, por qualquer razao.

g) Avaliagdo: os alunos podem fazer trabalhos e provas online para
avaliagcao, que podem ser visiveis ou nao para outros usuarios.

h) Identidade Visual: é possivel a adaptacdo da identidade visual do
Moodle.

i) Facilidade na produgéo e distribuicdo de conteiudo: o Moodle possui uma
interface intuitiva, o que permite a producdo e a distribuicdo desse
conteudo facilmente.

j) Troca de conhecimentos: a colaboragdo do Moodle ndo estd apenas
entre professores e alunos, também podem ser trocadas informagdes
entre outras instituicbes de ensino.

k) Complemento para aulas presenciais: o Moodle pode ser utilizado para
complementar as aulas presenciais, distribuindo diversos formatos de
conteudo para os alunos.

[) Monitoramento do aluno: através da plataforma, o professor pode

monitorar o tempo em que o aluno acessou o sistema.

A partir destas caracteristicas, o ambiente oferece muitas atividades e
recursos especificos. As atividades s&o consideradas pelo Moodle como
conteudos que implicam a participacdo ativa dos alunos, podendo se
apresentar em um formato colaborativo ou individual e ser ou nao sujeitas a
avaliacdo, como exemplos de atividades sao os Questionarios e Tarefas. Por
recurso, entende-se o0s conteudos estaticos, ou seja, conteudos que o
professor cria e disponibiliza, os quais podem adotar os mais variados

formatos, como texto, imagem e video.

Assim sendo, pode-se dizer que o ambiente Moodle é um instrumento de
aproximacao de professores e alunos dentro e fora da sala de aula, que
oferece diversas ferramentas para disponibilizar conteudos e materiais,
atividades de colaboragao, recursos de comunicagdo e avaliagdo, tornando o

processo de aprendizagem mais interativo e colaborativo.
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4.2 Gamificagdo no Moodle

Os alunos, nativos digitais, possuem um perfil diferente de seus
professores. Eles cresceram no meio das tecnologias digitais e tém diferentes
formas de aprender, novas atitudes e maiores exigéncias na sala de aula. Com
isso, os professores confrontam-se com novos desafios e tém de resolver
questdes importantes relacionadas com a adaptagdo do processo de
aprendizagem as necessidades e preferéncias desses alunos. Os professores
devem usar diferentes métodos de ensino e abordagens que permitem a
motivagao, engajamentos e participagao ativa desses alunos na construgao do

conhecimento.

Nos AVAs, como o Moodle, a motivagédo e o papel ativo dos alunos sao
essenciais. Embora as funcionalidades e recursos desses ambientes sejam de
grande relevancia e promovam contribui¢des ja comprovadas no processo de
aprendizagem (RIBEIRO et al, 2007), ainda existem possibilidades de
agregacado de novos recursos com vistas a maximizar as potencialidades de

aprendizagem. Dentre eles, o uso da gamificagao.

Um dos principais desafios na educagdo, como ja discutido neste
trabalho, é a motivagdo e o engajamento dos alunos, esses que sao alguns
principios da gamificagdo. Utilizar a gamificagdo no meio educacional é
proporcionar aos alunos os elementos dos jogos, tais como: retorno imediato,

pontuacao e niveis para um ambiente interativo e satisfatorio.

Portanto, para os professores que buscam uma interagdo mais
abrangente nas ferramentas tecnolégicas fora e dentro da sala de aula,
salienta-se que a forma de utilizagao das potencialidades dos jogos atende ao
processo de aprendizagem. Além disso, percebe-se que os AVAs apresentam

um ambiente Unico para troca de informacdes e interacdo de seus usuarios.

A partir da versao 2.5 do AVA Moodle foram implementadas algumas
técnicas de gamificacdo para os professores trabalharem com seus alunos. De
acordo com a documentagao do Moodle, o ambiente possui algumas técnicas

de gamificagao ja implementadas e disponiveis para a instalagao plug-ins que,
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neste trabalho, sdo considerados uma ou um conjunto de técnicas. As técnicas

e 0s plug-ins do ambiente Moodle serdo apresentados no proximo tépico.

Como os modernos métodos, metodologias e tendéncias pedagdgicas na
educacéo, reforgados pelo uso das tecnologias digitais, criam pré-requisitos
para o uso de novas abordagens para implementar a aprendizagem, a
gamificagdo, ao utilizar técnicas do Moodle, também necessita de um

conhecimento abrangente do professor.

No entanto, o grande desafio ndo é a forma como os professores vao
adicionar blocos ou realizar configuragbes no Moodle, mas o planejamento de
como aplicar os elementos de jogos junto com o ambiente, conhecer as
técnicas de gamificagdo e como realizar a combinagdo das mesmas, ou seja,
como os professores irdo utilizar essas técnicas para envolver os alunos no
ambiente. O processo de gamificagdo n&o se constitui s6 de técnicas nitidas,
visiveis ao professor, mas também de técnicas implicitas, que sao importantes
ao entendimento para gerarem ao aluno a motivagdo de continuar na
plataforma e construir o conhecimento. Com isso, o desafio do professor &

engajar e motivar os alunos a utilizar e estudar no ambiente Moodle.

A seguir serdo apresentados trés topicos: (1) Técnicas Explicitas de
Gamificagcao no Moodle: que se referem aquelas técnicas codificadas para o
Moodle, as quais sao visiveis ao professor para configura-las; (2) Plug-ins de
Gamificagao no Moodle: sdo apresentados plug-ins que representam um
conjunto de técnicas explicitas, mas para serem trabalhadas precisam de uma
instalagao; e (3) Técnicas Implicitas de Gamificagao no Moodle: serdao
abordadas taticas para serem utilizadas no ambiente. Nesse tdpico seréo
trabalhadas técnicas que poderiam ser implementadas, mas com os recursos e
outras técnicas foi possivel a construcdo de taticas para que as mesmas

fossem abordadas sem implementacéo.

A justificativa para a analise que se apresenta a seguir remete ao
conhecimento que necessita ser construido sobre as técnicas de gamificagéo
no Moodle, ou seja, uma analise sobre aquilo que esta disponivel no ambiente
e 0 que poderia ser adicionado e como seria possivel a construgao dos mapas

conceituais.
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4.3 Técnicas Explicitas de Gamificagao no Moodle

Como ja citado, as ultimas versdes do Moodle apresentam, de acordo
com a documentacgéo, técnicas de gamificagao e plug-ins. Esse topico constitui-
se na analise da plataforma realizada de acordo com elementos visiveis ao
usuario, elementos implementados, ou seja, codificados no Moodle. As
apresentagdes das outras técnicas que o Moodle n&o possui precisam de uma
tatica para serem abordadas, assim sao categorizadas como Técnicas

Implicitas, que serao discutidas no préximo tdpico.

Essas analises sdo importantes no intuito de identificar as técnicas que o
Moodle possui e como configura-las, avaliando como trabalhar com as técnicas
nao codificadas. Apos esse estudo, serdo apresentados os mapas conceituais

gue demonstram como utilizar as referidas técnicas.

A avaliagdo realizou-se na versdo 3.2.2 do Moodle, cujas técnicas
explicitas sdo apresentadas de acordo com a classificagdo das técnicas de

gamificagdo abordadas nesse trabalho: Dinamicas, Mecanicas e Componentes.

A dindmica Restricao refere-se a limitagcdo da liberdade dos alunos
dentro do ambiente virtual. No Moodle, essa dinamica proporciona ao aluno a
sensagao de conteudos desbloqueaveis ao alcangar um objetivo. Ao adicionar
um novo tépico ou uma nova tarefa em uma disciplina no Moodle, o professor
pode escolher cinco tipos de Restricdbes de Acesso (Figura 11). Caso desejar,
as cinco opgdes podem ser escolhidas e uma opgao pode ser selecionada mais

de uma vez. Cada opgao tem as seguintes configuragoes:

a) Concluséo da atividade: esta associada a outra atividade, o aluno deve

concluir (ou ndo) a atividade selecionada no item.
b) Data: bloquear acesso até (ou desde) uma data e hora especifica.

c) Nota: os alunos devem alcangar uma nota especifica estabelecida pelo

professor.

d) Perfil do usuario: dependendo dos dados preenchidos nos campos do
perfil do aluno, pode ocorrer restricado de acesso. Por exemplo, quando a

idade for igual a 12, restringir acesso do conteudo.
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e) Grupo de restrigdo: combinagao das restricbes anteriores utilizando uma

tatica mais complexa.

B

3 ‘ L -
Configurag Adicionar restricdo...
» Configurag

o _ Conclusdo da atividade Requer que o aluno
3 NOtIfICHgOE conclua (ou ndo conclua)
outra atividade.

» Nota Data Evite acesso até (ou desde)
uma data e hora
» Configurag especifica.
L Nota Requer que os alunos
b Restrmglr alcancem uma nota
especifica

Restrigdes de ag
Controle de acesso mo:

baseado nos campos que
estdo no perfil do
estudante.

Perfil do usuario

Adicionar um grupo de
restricdes na qual se
aplicaré uma légica
complexa.

Grupo de restricdo

» Conclusdo Cancelar

» Marcadores

Figura 11. Restrigdo de Acesso
Fonte: elaborada pela autora.

A dindmica Progresso refere-se a apresentagdo do desenvolvimento do
aluno na disciplina. O progresso no ambiente esta relacionado com a
contabilizagdo das atividades adicionadas pelo professor. No Moodle, a
configuracdo para essa técnica € chamada de Andamento do Curso (Figura
12). Apos a configuragéo realizada pelo professor, o bloco apresenta para o

aluno quantas atividades sdo ao todo no curso e quantas ja foram concluidas.

ANDAMENTO DO CURSO

Status: Pendentes

Todos os critérios abaixo sdo
necessarios:

Critérios exigidos Status
Atividades concluidas Ode3
Mais detalhes

Figura 12. Andamento do Curso
Fonte: elaborada pela autora.



74

Para esta técnica, o professor deve configurar, a cada vez que adicionar
uma atividade nova, os requisitos para a tarefa ser categorizada como

concluida, como mostra a Figura 13.

Conclusdo de atividades no curso

Acompanhamento de Mostrar atividade como concluida quando as condicBes forem satisfeitas #
Conclusdo

Requer visualizacao Aluno deve visualizar esta atividade para conclui-la

Requer nota Estudante deve receber uma nota, para concluir essa atividade

¥l Estudante devera postar seu trabalho nesta atividade de forma a completa-la

Conclus&o esperada em 1 s maio = 2017 ¥ Habilitar

Figura 13. Configuracdo de Concluséo de atividades no curso
Fonte: elaborada pela autora.

As técnicas Feedback, Recompensa e Nivel criam a sensagao de
progresso no ambiente, sendo que é relevante trabalhar com essas técnicas,
além de proporcionar o andamento do curso. O Moodle também possui um
plug-in Level Up, que € um conjunto de técnicas de gamificagdo. Os plug-ins
relacionados a gamificagcdo serdo apresentados no préximo tdpico, mas €
importante mencionar que o plug-in citado aborda, junto com outras técnicas, a

dindmica Progresso.

O Feedback é uma mecanica que se refere as informagdes sobre como o
aluno esta atuando nas agdes realizadas. O ambiente Moodle possui alguns
recursos para trabalhar com essa mecanica. Ao adicionar uma nova atividade
de qualquer tipo, o professor pode configurar o Tipo de feedback (Figura 14)

que sera fornecido pela ferramenta ao avaliar a atividade:
(1) Comentarios de feedback;
(2) Planilha de notas off-line; e
(3) Arquivos de feedback.

O professor pode escolher os trés ao mesmo tempo e, se optar pela
opcao 1, o professor pode selecionar o item de Comentario na linha: refere-se
que os textos submetidos serdo copiados para o campo de comentarios de
feedback durante a avaliacao, ficando mais facil de realizar os comentarios na

linha ou editando o texto original. As técnicas Progresso, Recompensa e
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Ranking n&do deixam de mostrar para o aluno como ele esta atuando no
ambiente. Assim, é valido em uma aplicagdo de gamificagcdo o aluno receber
recompensa de acordo com seu desempenho na tarefa, estimulando o aluno a

sempre melhorar.

# Comentarios de feedback # Planilha de notas offline ¥ Arquivos de feedback

Figura 14. Tipos de feedback
Fonte: elaborada pela autora.

Se a atividade for do tipo Questionario, o professor pode criar e configurar
perguntas de multipla escolha, verdadeiro ou falso, correspondéncia e outros
tipos de perguntas e cada tentativa é corrigida automaticamente e o professor
pode optar por fornecer feedback, bem como mostrar a resposta certa, como

demonstra a Figura 15.

Disciplina 1

Painel / Meus cursos / Disciplina Nivel 4 / Questionario

s Escolha uma opgdo:

Verdadeiro

Falso

Finalizar tentativa ...

Figura 15. Feedback Questionario
Fonte: elaborada pela autora.

O componente Avatar trata-se da representacao visual do aluno. Como
em outros AVAs, no Moodle também é possivel a personalizagdo da imagem
do perfil do aluno e outras informagées (Figura 16). E importante o professor
auxiliar os alunos a modificar sua imagem de acordo com a narrativa abordada

no ambiente.
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Imagem do usuério

Imagem atual Q

Excluir

Nova imagem Tamanhoe maximo para novos arquivos: 2Mb, maximo de anexos: 1

Descriczo da imagem

Figura 16. Imagem do usuario
Fonte: elaborada pela autora.

O componente de jogo Emblema/Medalha é a representagdo visual de

realizacbes dentro do ambiente, logo apdés uma conquista &€ aconselhado a
gratificacao.

O Moodle possui a técnica de Emblemas implementada e o professor
deve realizar as configuracdes necessarias para trabalhar com essa técnica. E
importante que o professor escolha os emblemas de acordo com a narrativa,
para motivar os alunos dentro do ambiente, sempre no mesmo contexto. A
Figura 17 é o bloco dos emblemas conquistados pelo aluno, assim ficando

disponivel sua colegéo.

ULTIMOS EMBLEMAS

Figura 17. Bloco de Emblemas
Fonte: elaborada pela autora.

Ao adicionar um emblema, pode-se definir seus critérios, que
representam as configuragdes de como o aluno ganhara o emblema. Esses
critérios, como mostra a Figura 18, sao:

(1) manual: o professor que seleciona o aluno para receber o emblema;
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(2) conclusao de atividades: logo que o aluno concluir uma atividade
ganha o emblema; e

(3) conclusao da disciplina: logo que o aluno concluir todas as atividades
da disciplina ganha o emblema.

Também, pode-se configurar uma mensagem que os alunos vao receber

junto com o emblema.

() Nivel 1

Os critérios para este emblema ainda ndo foram definidos.
530 geral Editar detalhes Critérios viensagem Destinatarios {0)

Adicionar critérios ao emblema| Conclusdo de atividade s

Escc
Para comecar a adicionar critéri| i, manual por papel  Pedesa partir do menu drop-down.

con Curso

Conclusdo de atividade

Figura 18. Critérios ao adicionar o emblema
Fonte: elaborada pela autora.

O componente de jogo Colegao esta relacionado pela apresentagao dos
itens acumulados dentro do ambiente. No Moodle, assim como se percebe na
apresentacao da técnica de Emblema/Medalha, o ambiente possui um bloco
que permite a visualizacdo dos emblemas adquiridos. Entretanto, essa técnica
também esta relacionada com a de Recompensa do tipo de itens visuais
(Aquisicao de Recursos, Bem Virtual, Presente), pois os recursos obtidos

devem sempre estar visivelmente disponiveis para o usuario.

A técnica Ranking (classificacdo) categorizada como componente refere-
se a lista crescente de alunos conforme suas notas ou pontos. Essa técnica
trabalha com a técnica Estado de Vitoria, onde é necessario o professor saber
que em um ranking sempre vai ter um aluno ou grupo vencedor. No Moodle, o
professor pode adicionar o bloco Resultados de Atividade (Figura 19) e
configurar a atividade que ele deseja disponibilizar aos alunos com a

classificacdo de acordo com a nota.
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RESULTADOS DE
ATIVIDADE

Tarefa nivel 1

As 2 melhores notas:

1. Aluno2_2 10,00
2. Alunoi1_ 9,00

Figura 19. Resultados de Atividade
Fonte: elaborada pela autora.

Além dessa técnica implementada, o ambiente Moodle possui um plug-in
de Classificacdo, que sera apresentado no proximo tépico, o qual,
resumidamente, aborda varias caracteristicas que tornam o ambiente mais
aproximado a um jogo. Alguns dos atributos que diferenciam esse plug-in da
técnica sdo que as notas sao tratadas como pontos e a classificagcao € a média

de todas as atividades da disciplina.

O componente de jogo Grafico Social esta relacionado com a
capacidade de ver amigos que também estdo no ambiente e ser capaz de
interagir com eles (técnica Relacionamento). No ambiente Moodle é possivel a
visualizagdo dos outros colegas que estdo cursando a mesma disciplina e
mandar mensagens individualmente, como mostra a Figura 20. Além dos
recursos de Forum (discussdées que acontecem durante um longo periodo) e
Chat (conversa em tempo real) que o professor pode utilizar na disciplina para

os alunos interagirem e trocar ideias.

Mensagens

Buscar nas mensagens

Figura 20. Mensagens
Fonte: elaborada pela autora.
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4.4 Plug-ins de Gamificagdo no Moodle

Os plug-ins sdo uma ou um conjunto de técnicas de gamificacdo e para
trabalhar com elas € necessario um processo a mais de instalagdo para cada
plug-in. Estes plug-ins que serdao apresentados sao aqueles que foram
desenvolvidos para o ambiente Moodle aproximar-se a um jogo, estimulando e
motivando o aluno a permanecer a frente do sistema. As técnicas aqui
apresentadas também sdo consideradas técnicas explicitas, técnicas
implementadas, mas que precisam de uma instalacdo a mais para serem

utilizadas.

O plug-in Level Up € um bloco personalizavel que um professor pode
adicionar a uma disciplina para dar pontos de experiéncia aos alunos a medida
que progridem, além dos alunos visualizarem seu progresso. As técnicas de

gamificagdo que abrangem esse plug-in sao:

(1) Nivel: representacdo numérica da evolugdo do aluno, o conteudo e as
atividades séo separadas por periodos categorizados de niveis.

(2) Progresso: desenvolvimento do aluno no ambiente; e

(3) Pontos: representacdao numérica da progressao do aluno.

Ja o plug-in Stash refere-se a um bloco que permite que o professor crie
e disponibilize itens que ficaram escondidos ao longo da disciplina. Ao adquirir
esses itens, eles serdo visiveis no bloco para os alunos. No Stash, as técnicas

de gamificacdo que envolve sao:
(1) Aquisicao de recursos: obtencgao de itens; e
(2) Colegao: formada por itens acumulados;

O plug-in Classificagao funciona com o rastreamento de conclusédo da
atividade (configuragdo do Moodle), entdo o professor precisa habilita-lo e
configurar os critérios para todas as atividades que deseja monitorar. Com isso,
o plug-in adiciona os pontos as atividades com critérios de concluséao e elabora
a lista de classificagdo. As técnicas de gamificagdo que compreende esse plug-
in sao:

(1) Ranking: classificagao de alunos de acordo com pontuacgdes; e


https://docs.moodle.org/32/en/blocks/stash
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(2) Pontos: representagdo numérica da progressao do aluno.

Para a conclusao desse topico é importante esclarecer que as técnicas de
gamificagcdo apresentadas, tanto as implementadas como as que os plug-ins se
constituem, sdo as técnicas explicitas, ja codificadas para a utilizag&o. Isto n&o
quer dizer que no ambiente Moodle as outras técnicas apresentadas no
referencial tedrico deste trabalho ndo possam ser trabalhadas no ambiente,
mas que elas serdo abordadas no proximo topico relacionando sua aplicagao
no ambiente, pois sao consideradas técnicas implicitas, as quais necessitam de

outras e/ou de uma tatica para serem trabalhadas.

4.5 Técnicas Implicitas de Gamificagdo no Moodle

Este topico ira abordar as técnicas implicitas, ou seja, aquelas nao
codificadas no ambiente Moodle, que precisam de taticas e/ou um
planejamento para serem abordadas na ferramenta. Algumas técnicas
apresentadas podem ser codificadas, mas para esse trabalho serao
apresentadas taticas para o professor trabalhar em sala de aula com os
recursos ja disponiveis do Moodle. Essas técnicas serdo apresentadas de
acordo com o referencial tedrico deste trabalho e suas classificagoes:
Dinémicas, Mecanicas e Componentes, abordando sua descricdo, exemplos de
como podem ser utilizadas no ambiente Moodle e relagbes com outras
técnicas. E importante mencionar que essas taticas abordadas para a
aplicacao de técnicas implicitas ndo sao avaliadas de acordo com o juizo de
valor empregado na educagao, pois isso cabe ao professor avaliar antes de

aplicar.

A dinamica Emocgao, refere-se aos diferentes tipos de emogdes que o
ambiente pode proporcionar. Trata-se de um elemento importante, mas pouco
analisado quando o professor planeja sua aula, seja com recursos tecnoldgicos
ou ndo. Em pesquisas relacionadas as emogdes na constituicdo dos sujeitos,
Wallon é sempre citado, pois seus trabalhos procuraram estudar as relagdes
entre o sistema afetivo e o cognitivo. Wallon (1971) tinha entre suas reflexdes
que a escola se preocupasse em desenvolver no aluno sua racionalidade e

também o desenvolvimento e constru¢ao de sua personalidade.
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Os professores devem ficar atentos aos movimentos das criangas, pois
estes podem ser indicadores de estados emocionais que devem ser levados
em conta no contexto de sala de aula. Com isso, ao elaborar sua aula o
professor ndo deve se limitar somente a aspectos que se refiram ao
desenvolvimento cognitivo. Deve procurar relacionar as atividades que
compreendam o conteudo com um trabalho que possibilite a compreensao do
aspecto afetivo, ja que esse, assim como o cognitivo, é importante aos papéis
desempenhados pelos seres humanos.

A gamificagdo € um processo que auxilia os professores a trabalharem
com esses dois aspectos: afetivo e cognitivo. O principio da gamificagao é
proporcionar aos alunos motivagdo e engajamento no processo de
aprendizagem, mas como utiliza elementos de jogos, varias emogdes podem
ser despertadas durante o processo, como raiva, medo, tristeza, alegria e
nojo?°.

Nessas condi¢cbes, salienta-se que o professor deve conhecer seus
alunos para identificar quais técnicas incentivam esses sujeitos e sempre
conversar com eles sobre o método que esta sendo aplicado, percebendo se
os resultados estdo sendo satisfatorios. Os professores devem exercer a
autoridade com os seus alunos, principalmente pela responsabilidade de
conducao do método com o fim de construcdo do conhecimento trabalhado.
Por isso, € importante que eles conhecam seus alunos ndao somente em
relacdo ao aspecto cognitivo, mas também, e principalmente, no que pese o
afetivo-emocional.

Assim, cabe ao professor realizar um estudo de caso com seus alunos
antes de planejar suas aulas gamificadas, percebendo quais sédo as técnicas de
gamificagdo que proporcionarédo a esses alunos a construgdo do conhecimento
de forma adequada. Nao é tarefa somente analisar o inicio do processo, mas
ficar em observacao permanente para quaisquer possibilidades de desvio.

A Narrativa é uma técnica categorizada como dinamica de jogos, refere-
se a um enredo consistente e continuo dentro do jogo, no caso, no ambiente. A

técnica Narrativa para ser abordada em uma disciplina depende do professor,

20 Limitou-se a citar as emogdes basicas, devido a necessidade de um aprofundamento sobre o
assunto. Assim sendo, apresenta-se consideragdes sobre a observacao que professor deve ter
sobre as emogdes proporcionadas nos alunos do processo de gamificagao.
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gue esse venha a elaborar o contexto para os alunos, configurando o ambiente
de maneira adequada, engajando os alunos a continuarem no ambiente e
realizarem as atividades para o término da disciplina com éxito. Kapp (2012)
aborda que utilizar histérias como um elemento em sistemas gamificados
proporciona relevancia e significancia para as experiéncias vividas pelo sujeito,
fornecendo contextos para aplicagdo das tarefas. Com isso, tém-se a criagao
de contextos que possibilitam o engajamento do aluno, levando-o a prosseguir

nas atividades.

Nos jogos, normalmente, a narrativa parte de uma histéria em que o
jogador € um dos protagonistas e tem um objetivo, ndo s6 de terminar o jogo,
mas conquistar diversos itens. Para trabalhar com a narrativa o professor deve
propor um contexto e ndo precisa ser uma histéria bem detalhada, pois os
jogos tém todo o visual para ilustracbes mais adequadas, mas o professor deve
deixar claro para os alunos seus objetivos e suas recompensas a cada acao

realizada.

E importante que o professor configure o ambiente de acordo com a
narrativa escolhida, isto quer dizer que, se possivel, todas as técnicas que
serao utilizadas devem ser configuradas de acordo com o contexto. Uma dica
para ser mais atraente € utilizar videos ou imagens ilustrativas no ambiente que
trardo a ideia de que os alunos estao inseridos naquela narrativa. Um exemplo
de configuragdo: os itens que o aluno adquire ao longo das realizagbes das
atividades devem ser imagens que estdo relacionadas com o enredo da
histéria, como pode-se ver na Figura 21. O objetivo é enriquecer o
conhecimento do aluno e os itens que os alunos vao adquirindo durante a
disciplina sdo moedas. Também, na hora de descrever o contexto, € importante
o professor abordar palavras utilizadas nos jogos e expressdes que os alunos

estio acostumados.
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Seu progresso

a busca de conhecimento

nesta discipling todo dia vamos ir na busca do conhecimento.
0 objetive & enriquecer seu proprio conhecimentolll!

= serd protagonista deste atalhara em cada nivel para alcangar

40 esquecendo que tem muitos de

Os niveis estdo com seus objetivos definidos, s € possivel desbloquear o préxim

e o objetivo do anterior for alcangado.

Olha que legal, vocé ganha uma medalha a cada nivel completado!!!

E mais, ganha moedas durante a realizagio de atividades!!

Que maximo, estou louco para ver vocg jogando!!

deixar claro que a batalha & individual, mas como qualquer batalha sempre pracisamos da ajuda dos nossos amigos, entdo ndo vamos esquecer deles

escolha seu Avatar e mude a foto do perfil

Vamos comecar?

Figura 21. Narrativa
Fonte: elaborada pela autora.

Faz-se oportuno ressaltar que, assim como a técnica Emocao, a técnica
Narrativa deve estar em constante observacédo durante o processo e deve ser

desenvolvida de acordo com as preferéncias dos alunos.

Nao é regra uma narrativa abordar s6 um contexto. Se o professor e os
alunos se motivarem, a narrativa pode ser diversificada, isto é, os alunos
podem trocar suas imagens do perfil de personagens nédo relacionados e as
recompensas podem ser adicionadas pelo professor com caracteristicas de
varios jogos. Por exemplo, possuir Avatares e Recompensas do jogo do Mario

Bross e do Sonic.

A dinamica Relacionamento esta vinculada as interagdes sociais entre os
alunos, gerando sentimentos de companheirismo, consequentemente
relacionados a técnica Grafico Social, que é a capacidade de ver os colegas
que estdo no ambiente e interagir com eles. Essa dindmica esta relacionada
diretamente com os recursos de Forum e Chat, em que o professor deve
adicionar essas ferramentas na disciplina para motivar a interagao social dos
alunos, como mostra a Figura 22. Nesse ambiente, os alunos podem visualizar

seus colegas e enviar mensagens individualmente.
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Conversa sobre a tarefa 1

Terminei a tarefa
@ Assinante

Mostrar respostas aninhadas s

g Terminei a tarefa
por Aluno’_ 1 - quarta-feira, 3 mai 2017, 01:55

J& terminei a tarefa, posso ajudar se alguém estiver com dificuldade

% Re: Terminei a tarefa
< porAluno2_2- quarta-feira, 3 mai 2017, 01:56

0la, eu fiquei com duvida no enunciado da segunda questao

Permalink | Mostrar principal | Editar | Excluir | Respondel

Figura 22. Férum
Fonte: elaborada pela autora.

A mecanica Desafio refere-se a uma tarefa que exige mais esforgo para o
aluno resolver. A plataforma Moodle possui atividades para proporcionar
desafios para os alunos. Por exemplo, criar uma atividade de qualquer tipo
chamada desafio, onde o conteudo e o material postado abordem uma tarefa

mais complexa, ou seja, sendo mais dificil sua resolugao.

Uma dica para motivar o aluno assim que a tarefa for finalizada com éxito
seria gratificar com um tipo de Recompensa diferenciada das demais. Também
ao trabalhar com o Desafio, pode-se relacionar ele com a Narrativa, limitar o
tempo da execucgao da tarefa (técnica Turns), realizar atividades em equipe e

logo apéds a resolugéo liberar conteudos que estavam bloqueados.

Desafio do Nivel 1

Ola aluno,
essa atividade é o Desafio do nivel 1.
Ao completa-la com éxito vocé passa para a proxima tarefa

E olha que legal. ao completar o desafio vocé ganha uma estrela!!

2

E mais, em vez de ganhar 1 moeda como nas outras atividades, vocé vai ganhar 2 moedas!!

@ (i)
Preste bem atencdo nas instrucdes, & uma tarefa mais complexa, assim precisando de uma atencdo diferenciada.

Boa Sorte!!!

Figura 23. Desafio
Fonte: elaborada pela autora.
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Chance é uma mecanica que se refere a possibilidade de executar uma
acao novamente. Para abordar a Chance cabe ao professor realizar algumas

configuragdes para trabalhar com essa mecanica.

Para trabalhar com a Chance relacionada a técnica Turns, ao adicionar
uma tarefa de qualquer tipo, o professor deve realizar a configuragédo de
Disponibilidade, como mostra a Figura 24. Primeiramente, deve configurar uma
data para o primeiro envio (Data de Entrega), logo apds, aos alunos que néo
enviarem no tempo certo ou precisarem reenviar, € estipulado um tempo limite
(Data Limite). Desabilitando este item, o aluno s6 pode entregar no prazo da

Data de entrega, assim, sem Chance.

Disponibilidade

Figura 24. Disponibilidade da tarefa
Fonte: elaborada pela autora.

Outra configuragéo a ser realizada € a Configuragdo de envio: o item de
Tentativas reabertas deve ser ativado, para o aluno poder reenviar o trabalho.
E importante, além dessas configuracdes, que o professor tenha um dialogo
com os alunos, conversando sobre quais serdo os critérios de enviar a tarefa
novamente (chance). Por exemplo, no item Tentativas reabertas tem a opg¢ao
de o aluno reenviar o trabalho até que passe (alcance a média de nota

necessaria), como mostra a Figura 25.

Configurac¢@es de envio

Exigir que os alunos diquem no botdo enviar NEn &

Exigir aceite da declaragdo de ndo plagio ao NEo &

Maximo de tentativas lirnit

Figura 25. Configuragbes de envio da tarefa
Fonte: elaborada pela autora.
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Ao trabalhar com a técnica de Chance pode-se trabalhar com a técnica
implicita Recompensas, pois é importante que o professor ndo gratifique os
alunos que precisaram de chance da mesma forma que o0s que nao
precisaram. Nos jogos, por exemplo, o numero de vidas diminui. Assim, os
itens adquiridos depois de terminar a tarefa com chance devem ser diferentes
(com valor menor). Mas € importante que o aluno receba algum tipo de
recompensa, para continuar motivado a ficar no ambiente realizando as outras

atividades.

A mecanica Competicao esta relacionada com o sentimento de quando
um aluno ganha e o outro perde. Dessa forma, esta relacionada diretamente
com a técnica implicita Estado de Vitéria, a qual refere-se quando um aluno é o
vencedor (0 estado de empate e perda também estdo relacionados). Para
abordar essa técnica, o ambiente deve ser capaz de deixar visivel a
classificacdo dos alunos, para gerar o sentimento de competicéo e, portanto,
motivar os alunos a concluirem as atividades com resultados melhores para
ficarem a frente do ranking. Também, pode-se trabalhar com a técnica
Combate, onde um aluno ou equipe sempre vai ganhar e os outros vao perder,

provocando a mecanica Competigao.

Ja a mecanica Cooperagao € o ato de cooperar com 0s colegas para
juntos alcangarem um objetivo. Para trabalhar com essa técnica deve-se
trabalhar com a técnica Relacionamento, que se refere a interagao social dos
alunos. Eles devem conversar pelo ambiente e trocar experiéncias cooperando

uns com os outros. Também, pode-se trabalhar com as técnicas:

(1) Missao: abordar um tema que os alunos cooperem entre si para

concluir a missao com éxito;

(2) Transagao: a troca de problemas resolvidos gerenciados de maneira

correta pelo professor proporcionara cooperagao entre os alunos; e

(3) Equipe: no Moodle é possivel o envio de atividades em grupo, cabe ao
professor, ao adicionar a atividade, realizar as configuracbes necessarias
(Figura 26). Com isso, os alunos irdo trabalhar em grupo, cooperando para a

realizagao do trabalho.
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Configurag@es de envio em grupo

Envio em grupos de
estudantes

sim =
Somente membros de grupo
podem fazer envio

Exigir que todos os =0 &
membros do grupo enviem

Agrupamento para grupos a
de estudantes

Figura 26. Configuragdes de envio em grupo
Fonte: elaborada pela autora.

A mecanica Recompensa € um beneficio para alguma acgéao realizada no
ambiente, relacionado com a técnica implicita Conquista: o aluno precisa
conquistar um objetivo para ser recompensado. Existem varias técnicas que
podem ser consideradas tipos de recompensa e que podem ser escolhidas
para serem trabalhadas. E importante que a cada conquista realizada pelo
aluno, o professor tenha escolhido pelo menos um tipo de recompensa para

gratifica-lo.

Entre as Recompensas estao as técnicas explicitas Pontos, Aquisicdo de
Recurso e Emblema/Medalhas. Também, as técnicas implicitas Bem Virtual e
Presente. Quando a aplicacdo possuir uma narrativa € importante que as

recompensas estejam de acordo.

De acordo com o Werbach e Hunter (2012), a mecanica Transagao ¢ a
negociagcado entre jogadores, diretamente ou por meio de intermediarios, ou
seja, compra, venda ou troca de algo dentro do ambiente. Para essa técnica
ser abordada depende diretamente do planejamento pedagdgico do professor.
Antes de explicar como utilizar a transagao no Moodle, é importante mencionar
novamente que as taticas aqui construidas nao realizam juizo de valor da
aplicacdo. Cabe ao professor avaliar antes de aplicar a sua aula. Assim sendo,
para trabalhar com essa mecéanica, o professor pode elaborar uma série de
problemas que os alunos devem solucionar. Com isso, o professor vai permitir
a negociagao entre alunos para trocarem seus problemas resolvidos e, no final,

todos os alunos concluirdo a atividade com éxito.

Por exemplo: sdo quatro problemas, o Aluno A fez o primeiro e o
segundo, e o Aluno B fez o terceiro e quarto. Sendo assim, o Aluno A vai trocar
seus dois exercicios feitos para o Aluno B, entdo o Aluno B vai disponibilizar os

seus para o Aluno A. Essa técnica nao é trabalhada diretamente no ambiente
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Moodle, ela é abordada pelo professor em sala de aula. Na plataforma, os
alunos terdo que entregar todos os problemas resolvidos. Mas é importante
que o professor expligue na descricdo da atividade seu objetivo e
funcionamento, para que os alunos compreendam as consequéncias de uma

aula baseada na técnica Transagao.

Para trabalhar com essa técnica, o professor também deve utilizar a
técnica Cooperacdo: todos os alunos devem cooperar nos problemas
existentes para juntos alcangarem um objetivo. Na técnica Relacionamento, os

alunos devem interagir com seus colegas para realizarem a transacéo.

Na mecanica Turns, de acordo com Werbach e Hunter (2012), é
considerada o fato de que cada jogador no jogo tem seu préprio tempo e
oportunidade para jogar. Para ser trabalhada na sala de aula e no ambiente
Moodle, as taticas avaliadas sdo: o professor configura a atividade para ser
enviada em um tempo de entrega, proporcionando para o aluno seu tempo de
“jogar”: realizar a atividade e enviar pela ferramenta. Com essa técnica pode-se
trabalhar com a Chance, configurar na ferramenta, além do tempo de entrega,
o tempo limite (configuracdes apresentadas na técnica Chance), nesse caso,
oferecer uma Chance para o aluno que nao conseguiu realizar no tempo
estipulado. Proporcionar ao aluno uma chance para concretizar a tarefa faz

com que ele nao deixe de realiza-la.

Para trabalhar com essa técnica, a atividade do tipo Questionario € muito
propicia, pois o professor configura o Limite de tempo (Figura 27) que o aluno
possui para realizar a atividade. Em consequéncia disso, outras configuragdes

podem ser realizadas, como quando o tempo expirar:
(1) a tentativa é enviada automaticamente;

(2) ha um periodo de caréncia no qual a tentativa pode ser enviada, mas
nao é possivel modificar questdes, para essa opgao € habilitada a configuragao

para informar o Periodo de caréncia de envio; e

(3) tentativas devem ser submetidas antes que o tempo expire ou elas

nao serao contabilizadas.
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E importante, como tatica motivadora, proporcionar aos alunos uma
recompensa ao final da atividade realizada no tempo determinado e para
aqueles que ndo conseguiram uma recompensa diferenciada, podendo ser de

valor menor.

Figura 27. Duracéo questionario
Fonte: elaborada pela autora.

Estado de Vitéria € considerado uma mecanica e refere-se quando um
aluno ganha, o estado de empate e perda também estdo relacionados. Para
abordar essa técnica pode-se trabalhar com a técnica Ranking ou Combate,
pelo menos uma dessas deve ser escolhida para proporcionar estado de vitéria

a um aluno ou equipe.

O componente Conquista esta interligado com as agdes realizadas com
éxito no ambiente, recebendo gratificagdes por isso. A técnica Recompensa
trata do beneficio, o item adquirido, e a técnica Conquista refere-se ao
processo de aquisicdo desse beneficio. O aluno deve estar ciente do seu
objetivo e o que ira conquistar durante as atividades realizadas. Além da
recompensa, a gratificagdo pode estar associada a técnica Conteudo

Desbloqueavel, liberando materiais pela atividade concluida.

O componente Boss Fight, traduzindo para o portugués significa Luta de
Chefe, é a ideia de uma atividade mais complexa no final de um nivel, com o
objetivo de desbloquear o proximo. Assim sendo, ele tem as mesmas
caracteristicas da técnica Desafio, mas tem o principio de ser sempre no final
do nivel. Com isso, o professor vai adicionar uma atividade que seja mais
complexa sua resolugdao e com resultados positivos o aluno pode receber
recompensa e desbloquear o nivel seguinte. Essa atividade pode ser
trabalhada com tempo limite para sua resolugcdo, também ser abordada de
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acordo com a narrativa, mas ao ser trabalhada com tempo deve proporcionar o

aluno que nao conseguir outra chance.

Combate € uma técnica categorizada como componente, é considerada
uma batalha definida, geralmente de curta duragédo. Essa técnica no ambiente
Moodle pode ser vista de maneira diferente, normalmente nos jogos sao lutas
entre os jogadores. Para trabalhar com essa técnica, o professor pode utilizar
diversos tipos de atividades do Moodle. Por exemplo (Figura 28), o professor
pode elaborar uma atividade tipo Tarefa, com tempo de resposta (técnica
Turns), onde diferente da técnica Desafio e Boss Fight s6 um aluno é o
vencedor (técnica Estado de Vitdria) - nesse caso, recebem uma recompensa
diferenciada. Também junto com essa técnica pode-se trabalhar em equipe e

relacionar o combate com a narrativa.

Combate!!

Figura 28. Combate
Fonte: elaborada pela autora.

O componente Conteudo Desbloqueavel esta relacionado com a
disponibilidade do material s6 quando o aluno atinge os objetivos, ou seja, para
desbloquear os conteudos o aluno precisa alcancar uma conquista. Esse
recurso esta relacionado diretamente com a técnica de Restricdo, que é a
limitacdo da liberdade do aluno dentro do ambiente. Na apresentacdo da
técnica Restricdo foi mostrada as configuragdes de Restricbes de Acesso do
Moodle, configuragdo que permite desbloquear conteudos quando o aluno

alcanca a agao configurada pelo professor, como mostra a Figura 29.
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Disponivel se: & atividade Tarefa nivel 1 esteja marcada como concluida

Figura 29. Conteudo Desbloqueavel
Fonte: elaborada pela autora.

O Bem Virtual € um componente relacionado aos itens dentro do
ambiente que os alunos podem coletar e usar de forma virtual e ndo real, mas
que ainda tem valor para o aluno. Na plataforma Moodle, essa técnica esta
relacionada com as gratificagdes ilustrativas, como a técnica explicita
Emblema/Medalha, que engloba itens adquiridos ao realizar determinadas

acdes, que nao deixam de serem bens virtuais coletados pelo aluno.

De acordo com o Werbach e Hunter (2012), os jogadores podem pagar
pelos bens virtuais com moeda do jogo ou com dinheiro real. Esta
caracteristica ndo condiz com a tatica aplicada ao ambiente Moodle, o modo de
‘pagar’” o bem virtual para ser adquirido e configurado pelo professor, por
exemplo, quando o aluno alcancar determinada média de nota na tarefa. E
importante, como qualquer recompensa, o bem virtual estar de acordo com a
narrativa. Também sempre deixar visivel para o usuario a colecao dos seus
bens. Com isso, a técnica Bem Virtual ndo esta relacionada em uma aplicagao
de gamificagdo com a de Emblema/Medalha, mas neste trabalho a tatica
abordada foi utilizar esse recurso implementado do Moodle para poder

trabalhar com a técnica.

O componente Missao é considerado uma agdo com objetivos e
bonificagbes. Essa técnica tem a mesma abordagem que as técnicas Desafio,
Boss Fight e Combate, para aplica-la depende da sua construgao no ambiente.
O professor pode adicionar uma atividade de qualquer tipo que seja chamada
de Misséo (Figura 30), com caracteristicas e objetivos diferentes das outras.
Para motivar os alunos, pode-se gratificar com recompensas personalizadas ou
conteudos desbloqueaveis apos a conclusao. A missao pode ser trabalhada em
equipe e possuir tempo limite para execugao, € importante estar dentro da

narrativa proposta pelo professor.
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Missdo!!

0 na resolugdo dos problemas.

Figura 30. Misséo
Fonte: elaborada pela autora.

A técnica Equipe € considerada um componente. Para abordar essa
técnica, os alunos devem trabalhar em conjunto para alcangar um mesmo
objetivo e para isso deve-se trabalhar junto com a técnica Cooperagdo e
Relacionamento. A técnica Equipe esta relacionada com o modo que o
professor vai abordar a entrega das atividades, no caso, em grupos. A técnica
Cooperacgao é a agao de contribuir para o grupo que os alunos devem ter para
realizar o objetivo com éxito. E a técnica Relacionamento é a interagcdo social
que os alunos devem ter para conseguirem trabalhar em grupo. Como ja
apresentado na técnica de Cooperacao, ao adicionar a atividade, o professor
deve configurar o envio em grupo e, para isto, 0 Moodle possui a configuragéo

de adicionar os alunos em grupos, como mostra a Figura 31.

Disciplina 1

Adicionar/remover usuarios: Grupo 1
Membros do grupo Membros em potencia

Estudante (1)

Figura 31. Adicionar/remover usuarios do grupo
Fonte: elaborada pela autora.

O componente Presente € muito semelhante a técnica Bem Virtual. De

acordo com Werbach e Hunter (2012), a técnica Presente constitui-se de bens
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com valor no jogo ou em dinheiro real, bem como a possibilidade de distribuir
ao jogador itens ou moeda virtual para outros jogadores. No ambiente Moodle
essa técnica esta relacionada com a técnica explicita Emblema/Medalha, mas
nao necessariamente em uma aplicagao elas sao relacionadas, foi uma tatica
elaborada para abordar a técnica Presente. Nessa técnica é possivel o
cadastro de bens para o aluno ganhar ao longo da disciplina e dependendo da
configuracédo esses itens podem ser chamados de presentes no contexto. As
distribuicdes desses presentes podem ser configuradas de acordo com varios
critérios, como ja apresentado na técnica Emblema/Medalha. Como é possivel
ver na Figura 32, o emblema esta cadastrado com caracteristicas para a

abordagem da técnica Presente.

Presente de Comportamento!!

Emblemas Usuirios que receberam o.emblema

Usuarios que receberam o emblema

Usuétios que receberam emblemas (1) P Usuarios aptos a receber o emblema (1)

Revogar emblema b

Figura 32. Presente
Fonte: elaborada pela autora.

No exemplo da figura, o emblema, neste caso a tatica para a técnica
presente, esta configurado no critério: Atribuicdo manual por papel, ou seja,
sera entregue para o aluno sem uma agao realizada no ambiente, mas
manualmente pelo professor (Figura 33). O professor s6 ira conceder o
presente se 0 aluno possuir um 6timo comportamento em sala de aula. Como
os outros tipos de recompensa, € interessante estar relacionado com a

narrativa e permitir a visualizacdo da colecao dos presentes.
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3§k Presente de Comportamentol!

Este emblema estd disponfvel para os UsUArios e seus critérios estdo blogueados Desabilitar o acesso

Detalhes do emblema

Nome
Descricéo
Criado em

Imagem

Detalhes do emissor

Nome do emissor Professar
Contato

Expiracdo do emblema

Este emblema ndo possui uma data de expiracio.
Critérios
Osa

> Professor

Destinatérios
Este

emitido para 1 usuériols|

Figura 33. Conceder emblema
Fonte: elaborada pela autora.

4.6 Relacao das Técnicas de Gamificagdo no Moodle

Os topicos anteriores apresentaram as técnicas de gamificagcdo de
acordo com o ambiente Moodle, onde foram abordadas as técnicas explicitas
(aquelas que sao implementadas na plataforma) e os plug-ins (que se
constituem de técnicas explicitas, mas que necessitam de uma instalagéo) e as
técnicas implicitas (que foram elaboradas taticas para serem trabalhadas).
Entre essas técnicas existem aquelas que poderiam ser implementadas, mas
foram planejadas neste trabalho utilizando outras técnicas, atividades e
recursos ja existentes no Moodle. E, ainda, aquelas que ndo podem ser
codificadas diretamente e que necessitam de outras técnicas e um

planejamento robusto.

Para facilitar a construcdo dos mapas conceituais, primeiramente
analisou-se as técnicas no ambiente Moodle e realizou-se tabelas de relacao
entre elas, para identificar quais técnicas estariam relacionadas nos mapas, no
caso, quais conceitos estariam interligados para serem apresentados. Faz-se
importante mencionar que essa relagao estda de acordo com a versdo do
ambiente Moodle, observando as técnicas implementadas, recursos, atividades
e configuragdes, no intuito de auxiliar a aplicagdo de outras n&o codificadas,

bem como as codificadas.
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Assim, nesse topico construiram-se as Tabelas 11 e 12, que consistem na

apresentacao das técnicas explicitas e implicitas relacionadas com a categoria,

as outras técnicas existentes e o0s plug-ins que sao necessarios para a

abordagem. Também, o tipo de configuragdo necessaria: Bloco: para utilizar a

técnica é preciso adicionar um bloco especifico no ambiente; Configuragao:

configuracdo especifica da técnica; Configuracdo na atividade: a atividade

possui um topico especifico que ao ser configurado permite trabalhar com a

técnica; e, Caracterizacao: caracterizar a atividade ou tépico de acordo com as

especificagdes da técnica. A primeira coluna (ld.) traduz a identificacdo

numerica da técnica, a qual na apresentagcdo no mapa conceitual constitui uma

relacao.

Tabela 11. Relagéo de técnicas explicitas

o
S £
8 | a4
< > | 8| &
s | 8|2 4 |» | O
= | € o s | g | £
£ & o T T o
21815 S| 8| 8 | configuragao
Id. | Técnica Explicita | © | £ | © Técnicas Explicitas Técnicas Implicitas | & | & | &
1 Restrigéo X (26) Conteudo Configuragéo
Desbloqueavel na atividade
2 Progresso X (3) Feedback (19) Recompensa X Bloco e
(9) Nivel Configuragéo
3 Feedback X (2) Progresso (19) Recompensa Configuragéo
(8) Ranking na atividade
4 Aquisicédo de X (19) Recompensa X Configuragéo
Recurso (23) Conquista
Avatar X (13) Narrativa Configuragéo
6 Emblema/ X | (7) Colegéao (13) Narrativa Bloco e
Medalha (19) Recompensa Configuragéo
(23) Conquista
(27) Bem Virtual
(30) Presente
7 Colegdo X | (4) Aquisicado de Recurso (19) Recompensa Bloco
(6) Emblema/Medalha (27) Bem Virtual
(30) Presente
8 Ranking X | (3) Feedback (22) Estado de Vitéria X Bloco
9 Nivel X | (1) Restrigéo (13) Narrativa X Caracterizagao
(2) Progresso (19) Recompensa
(24) Boss Fight
10 | Ponto X (19) Recompensa X X Configuragéo
(23) Conquista
11 | Grafico Social X (14) Relacionamento Férum
Chat
Mensagem

Fonte: elaborada pela autora.



Tabela 12. Relacao de técnicas implicitas

96

Id.

Técnica Implicita

Mecénica

Componente

Técnicas Explicitas

Técnicas Implicitas

Plug-in Level Up

Plug-in Stash

Plug-in Classificagao

Configuragao

12

Emocao

(13) Narrativa

Caracterizagéo

13

Narrativa

|| Dinamica

(5) Avatar

(12) Emocgao

(15) Desafio
(19) Recompensa
(20) Transagao
(24) Boss Fight
(25) Combate
(28) Missao

Caracterizagédo

14

Relacionamento

(11) Gréfico Social

Configuragédo

15

Desafio

(1) Restricao

(19) Recompensa

(13) Narrativa

(16) Chance

(21) Turns

(29) Equipe

(26) Conteudo Desbloqueavel

Caracterizagédo

16

Chance

(15) Desafio

(19) Recompensa
(21) Turns

(24) Boss Fight
(28) Missao

Configuragéo
na atividade

17

Competicao

(8) Ranking

(22) Estado de Vitéria
(25) Combate

Caracterizagéo

18

Cooperagao

(14) Relacionamento
(29) Equipe

(20) Transagao

(28) Missao

Caracterizagao

19

Recompensa

(3) Feedback

(4) Aquisicéo de
Recurso

(6) Emblema/Medalha
(7) Colegao

(10) Ponto

(23) Conquista
(26) Conteudo Desbloqueavel
(27) Bem Virtual

5)
)
9)
)
)
(13) Narrativa
)
)
)
(30) Presente

Configuragéo e
Caracterizagéo

20

Transagao

(18) Cooperagao
(14) Relacionamento
(28) Missao

Caracterizagédo
e Configuragéo

21

Turns

(15) Desafio

(24) Boss Fight
(25) Combate
(28) Missao

Configuragéo
na atividade

22

Estado de Vitéria

(8) Ranking

)
)
)
)
(16) Chance
)
)
)
5)

Combate

@

Caracterizagédo
e Configuragéo

23

Conquista

(“
2

Recompensa
Conteudo Desbloqueavel

Caracterizagédo

24

Boss Fight

(9) Nivel

Narrativa
Chance

(19) Recompensa
(21) Turns

6
(1
(16

9

Caracterizagédo

25

Combate

(13) Narrativa
(16) Chance
(17) Competigao
(19) Recompensa

9)

)

3)

)

)

1)

(26) Conteudo Desbloqueavel
3)

6)

)

)

(21) Turns

Caracterizagéo
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(29) Equipe
26 | Conteudo (1) Restrigéo (23) Conquista Configuragéo
Desbloqueavel na atividade
27 | Bem Virtual (6) Emblema/medalha Caracterizagédo
(19) Recompensa e Configuragéo
28 | Missao (19) Recompensa Caracterizagédo
(13) Narrativa
(16) Chance
(20) Transagéo
(21) Turns
(29) Equipe
(26) Conteudo Desbloqueavel
29 | Equipe (14) Relacionamento Configuragéo
(18) Cooperagéo na atividade
30 | Presente (6) Emblema/medalha Caracterizagao

(19) Recompensa

e Configuragao

Fonte: elaborada pela autora.



5 MAPAS CONCEITUAIS

A idealizacdo dos Mapas Conceituais como forma de organizar e
representar o conhecimento foi desenvolvida na década de 1970 pelo educador
Joseph Novak, a partir da aplicagdo na pratica da teoria da Aprendizagem
Significativa, esta desenvolvida na psicologia educacional por David Ausubel
(AUSUBEL, 1963; AUSUBEL, 1968; AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1978).
Novak foi colaborador de Ausubel por muitos anos e é coautor da segunda
edicdo do livro basico sobre sua teoria de aprendizagem (AUSUBEL et al.,
1978).

A aprendizagem significativa considera a necessidade de conhecer as
ideias prévias e a estrutura de significados dos sujeitos com o propdsito de
estabelecer aprendizagens inter-relacionadas, ou seja, na medida em que o
novo conhecimento é construido, os conceitos existentes experimentam uma
diferenciagao progressiva e, quando dois ou mais conceitos se relacionam de
forma significativa, acontece uma reconciliagdo integradora (NOVAK, 1977).
Logo, os mapas conceituais sdo de amplo auxilio para a aprendizagem
significativa, pois direcionam a atengdo de quem o elabora para as ideias
relevantes de um determinado tema, as quais poderéo ser organizadas em um

resumo esquematico.

Os mapas podem ser utilizados como estratégia de estudo e da
apresentacao de conteudo. Sado diagramas indicando relagbes entre conceitos
ou entre palavras que representam conceitos, ou seja, 0s mapas conceituais
tém por objetivo representar relagdes significativas entre conceitos na forma de
proposi¢cdes. Uma proposigao é constituida de dois ou mais termos conceituais
unidos por palavras para formar uma unidade seméantica (NOVAK; GOWIN,
1984).

Os conceitos aparecem dentro de caixas de texto ou circulos e as
relagdes entre eles sdo representadas por linhas que unem as respectivas
caixas (Figura 34). As linhas apresentam palavras ou frases associadas (de
ligacédo) que descrevem qual € a relagao que vincula os conceitos. Assim, um

Mapa Conceitual permite resumir os principais conceitos de um texto.
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Mapas representam a ligacdo entre
Conceitos

Conceituais

Figura 34. Explicagdo de Mapas Conceituais
Fonte: elaborada pela autora.

Nao existe uma maneira certa de representar um conteudo em um mapa
conceitual. Mas para a constru¢cao de mapas conceituais, na maneira proposta
por Novak e Gowin (1984), existem trés aspectos importantes: (1) um mapa
conceitual deve expor os conceitos e as proposi¢cdes fundamentais numa
linguagem muito explicita e concisa; (2) um mapa conceitual deve ser conciso e
mostrar as relagdes entre as ideias principais de um modo simples e vistoso,
aproveitando a notavel capacidade humana de representacdo visual; e (3) o
mapa conceitual deve realgar visualmente tanto as relagdes hierarquicas entre
0s conceitos e as proposicdes como as ligagdes cruzadas entre grupos de
conceitos e proposi¢cdes (NOVAK; GOWIN, 1984).

Mapas conceituais sdao uma das ferramentas mais utilizadas para
representar o conhecimento. Existem diversas maneiras de construir um mapa
devido a sua flexibilidade de construgdo. Tavares (2007) aborda que alguns
sdo preferidos pela facilidade de elaboragao, pela clareza que explicitam
processos, pela énfase no produto ou conceito que descrevem ou pela
hierarquia conceitual que apresentam. Com isso, o autor apresenta as formas

mais comuns de se construir um mapa conceitual (TAVARES, 2007):

1. Mapa Conceitual tipo teia de Aranha: O mapa conceitual tipo "aranha"
€ organizado colocando o tema central ou o fator unificador no centro do
mapa. Os outros conceitos irradiam para fora circundando o centro do

mapa.

2. Mapa Conceitual tipo Fluxograma: o mapa conceitual tipo fluxograma

organiza informagdées em formato linear. Ele & utilizado para mostrar
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passo a passo determinado procedimento e normalmente inclui um

ponto inicial e outro ponto final.

3. Mapa Conceitual tipo Sistema (entrada e saida): O mapa conceitual
tipo sistema organiza informagbées em um formato semelhante a um
fluxograma com a adi¢do da imposigao das possibilidades "entrada" e

"saida".

4. Mapa Conceitual Hierarquico: O mapa conceitual tipo hierarquico
apresenta informagdes em uma ordem decrescente de importancia. A
informacg&o mais importante é colocada no topo. Um mapa hierarquico &

usado para nos dizer algo sobre um procedimento.

Apesar dessas diferentes formas de criagdo de mapas conceituais, “o
unico tipo de mapa que explicitamente utiliza uma teoria cognitiva em sua
elaboracdo € o mapa hierarquico do tipo proposto por Novak e Gowin”
(TAVARES, 2007, p. 75). Nesta se considera um mapa conceitual hierarquico
sobre conceitos que sao apresentados tanto através de uma diferenciagcéo
progressiva (as ideias mais gerais e mais inclusivas devem ser apresentadas
no inicio) quanto de uma reconciliagdo integrativa (explorar relagbes entre

ideias, apontar similaridades e diferengas importantes).

5.1 Mapas Conceituais - Técnicas de gamificagdo no AVA Moodle

Neste projeto, a construgcdo de Mapas Conceituais partiu da ideia de
construir diagramas que permitissem explicar as técnicas de gamificacdo e
suas aplicagdes no AVA Moodle. As técnicas possuem relagdes entre elas, ou
seja, sao conceitos que se ligam uns aos outros, além de outros conceitos que
serdao abordados para explicar as caracteristicas e a aplicagdo no ambiente.
Nenhuma técnica fica superior a outra, ou seja, de modo hierarquico, por isso
foi escolhido o desenvolvimento de mapas conceituais do tipo Teia de Aranha.
Todas as informacdes estdo unificadas em torno de um conceito. O foco
principal € a irradiagdo das relagbes conceituais, sem preocupagao com as

relagcdes hierarquicas ou transversais (TAVARES, 2007).



101

Para a construgédo dos mapas conceituais ndo € necessario nenhum
recurso especifico. Porém, existem recursos tecnolégicos que facilitam e
proporcionam aos mapas um visual mais atraente, como, por exemplo, Cmap
Tools?', desenvolvido pelo Institute of Human and Machine Cognition (IHMC),
ferramenta computacional escolhida neste projeto para o desenvolvimento dos

mapas conceituais.

Cmap Tools permite aos usuarios construir, navegar, compartilhar e
criticar modelos de conhecimento representados como mapas conceituais. Os
usuarios tém a possibilidade de construir os mapas em seus computadores e
compartilha-los em servidores (CmapServers), bem como editar seus mapas
de forma sincrona (a0 mesmo tempo) com outros usuarios na Internet
(CMAPTOOLS, 2017).

O Cmap Tools € uma ferramenta distribuida gratuitamente pelo IHMC
que, além de apresentar uma estratégia cognitiva para representagdo do
conhecimento através dos mapas conceituais, apresenta recursos para
formatagcdo dos mapas, ou seja, tem a possibilidade de adicionar recursos aos
mapas, como: sons, imagens, videos, textos e até mesmo outros mapas para

detalhar melhor os conceitos

Os mapas conceituais construidos nesta pesquisa permitem visualizar
graficamente o conhecimento sobre gamificagéo, relacionando e explicando as
técnicas e procedimentos para aplicar o processo de gamificagdo no AVA
Moodle.

Os tépicos anteriores abordaram as técnicas e taticas que podem ser
utilizadas para aplicar as técnicas de gamificagcdo no ambiente Moodle. Todo o
estudo e construgdo nesses topicos sdo abordados nos mapas, ou seja, 0s
mapas apresentam as técnicas, suas caracteristicas e beneficios,
proporcionam compreender os processos que devem ser realizados para a
aplicacao detalhada de cada técnica no ambiente Moodle. Salienta-se, ainda,

que € possivel verificar as técnicas que podem ser trabalhadas em conjunto.

No estudo para esta pesquisa foram encontrados na literatura 30

elementos de jogos. Além da construgdo do mapa conceitual sobre

21 <https://cmap.ihmc.us/>
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gamificagao, foram construidos seis mapas para explicar essas técnicas, sendo
que cada mapa vai possuir um conceito principal, ou seja, uma técnica. Mas
um mapa possui mais de uma técnica abordada. A ideia ndo é relacionar essas
técnicas principais como técnicas fundamentais para o processo de
gamificagdo, a escolha do conceito principal € baseada em técnicas que estao
relacionadas com uma quantidade grande de outras técnicas. Assim, um mapa
conceitual explicara mais de uma técnica e uma técnica pode aparecer em

mais de um mapa. Os mapas conceituais construidos foram:

(1) Mapa Conceitual Gamificagdo: aborda o conceito de Gamificagao,

suas caracteristicas e beneficios.

(2) Mapa Conceitual Narrativa: explica as caracteristicas, beneficios e
relacdes com outros elementos das técnicas: Narrativa; Avatar;
Desafio; Recompensa; Combate; Boss Fight; Missdo; Transacao; e

Emocao.

(3) Mapa Conceitual Recompensas: apresenta as caracteristicas,
beneficios e relacbes com outros elementos das técnicas:
Recompensas; Colecao; Narrativa; Conquista; Conteudo
Desbloqueavel; Restricdo; Feedback; Ranking; Presente; Bem Virtual,

Ponto; Aquisicdo de Recurso; e Progresso.

(4) Mapa Conceitual Desafio: apresenta as caracteristicas, beneficios e
relacbes com outros elementos das técnicas: Desafio; Recompensa;
Chance; Turns; Restricdo; Conteudo Desbloqueavel;, Equipe;
Cooperacgao; Relacionamento; Grafico Social; Competicdo; e

Narrativa;

(5) Mapa Conceitual Missao: explica as caracteristicas, beneficios e
relacbes com outros elementos das técnicas: Missdo; Chance;
Recompensa; Turns; Narrativa; Conteudo Desbloqueavel; Restrigao;

Equipe; Transagao; Cooperacao; Relacionamento; e Grafico Social.

(6) Mapa Conceitual Combate: aborda as caracteristicas, beneficios e

relagdes com outros elementos das técnicas: Combate; Grafico Social,
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Relacionamento; Cooperacao; Equipe; Turns; Narrativa; Recompensa;

Competicao; Estado de Vitoria; e Ranking.

(7) Mapa Conceitual Niveis: apresenta as caracteristicas, beneficios e
relacbes com outros elementos das técnicas: Niveis; Restrigao;
Recompensa; Conteudo Desbloqueavel; Narrativa; Boss Fight,
Progresso; Tuns; e Chance.

Os mapas conceituais apresentados abaixo se constituem das técnicas
de gamificagdo, que sdo apresentadas em formas de conceitos com frases de
ligacbes. Nem todos os conceitos sdo técnicas, os que possuem uma borda em
destaque com um tom de azul diferenciado sdo técnicas de gamificagcdo. Em
alguns conceitos estdo disponiveis dois tipos de recursos que é possivel
atribuir aos mapas conceituais: (1) Links: que ao ser selecionado encaminha
para o mapa conceitual apresentado no conceito; e (2) Imagem: onde aparece
uma explicacdo mais aprofundada do conceito ou a explicagdo de como a

técnica é aplicada no Moodle.
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1. Mapa Conceitual Gamificagao

Objetivo

Y

na realizacdo de um

Ambiente Virtual

de Aprendizagem (AVA)

Objetivos/ Instrucdes

Aprendizado

[ Interesse ] [Engajamentn} [ Motivagdo ]

trabalha abrange ser
com Comportamento simples e direto os
abrange
aparnéncia do Restricdo de acesso
aprimora

aumenta forma do

desenvolve

abrange
em dividir o conte(ido com

ocasiona mudanca -
de abrange aumentar g nente
Aspectos as atividades em relagdo a

de Gamificacdio

abrange a caractetizagdo de

elementos de jogos nas
Socializagéo

Gamificacdo

abrange
abrange
utilizada em
Retorno
Recompensas
Estratégias Q
Aplicacé de Gamificagdo sl
plicagbes
utiliza
elementos de abrange .
identificar um aprender a combinar
as
que Nao sdo
identificar o conhecer o
Objetivo Técnicas de Gamificagdo
e =
A4

—' Técnicas de Gamificacsio
que provem dos ca Ambiente

| Virtual Aprendizagem (AVA)

s&o divididas em
3 categorias:

Mecanicas

Dindmicas

Restricdo (1} Feedback (3)

técnica

Estado de Vitdria (22)
Aquisicdo de Recurso (4) vincula as
-

técnicas

Recompensa (19)

Componentes [Campethau (17)] [Ccnpera;éo (18]}

Relacionamento (14)

\
F\l“\wqcu\_a as

Bem Virtual (27)

Conteddo Desbloquedvel (26)

Boss Fight (24)

Nivel (9)

Grafico Social (11) Conauita (23)

Figura 35. Mapa Conceitual Gamificagao
Fonte: elaborada pela autora.
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Comentario Aspectos de gamificagio no Mapa Conceitual

Gamificacgao:

O processo de gamificagdo, além de constituir-se de varios elementos de
jogos, fundamenta-se em principios que provém dos jogos. Esses se instituem

por serem as caracteristicas principais e mais utilizadas nos jogos.

Ao aplicar a gamificagdo, esses aspectos auxiliam na construgdo do

conhecimento e permanéncia do aluno frente ao ambiente.

Comentario Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) no Mapa

Conceitual Gamificagao:
Facilitar o reconhecimento do ambiente, tornar ele parecido com um jogo.

Comentario Atividades caracterizadas no Mapa Conceitual

Gamificagao:

Caracterizar as atividades no ambiente de acordo com elementos de
jogos, como desafio, missao etc.

Comentario Retorno no Mapa Conceitual Gamificagao:
Disponibilizar ao aluno seu progresso e o desempenho.
Comentario Recompensas no Mapa Conceitual Gamificagao:
Gratificar o aluno por acéo ou conquista.

Comentario Estratégias de gamificagido no Mapa Conceitual

Gamificagao:

As estratégias de gamificagdo s&do agbes que possuem o intuito de

auxiliar a aplicagdo da gamificacao.
Comentario Identificar um Objetivo no Mapa Conceitual Gamificagao:

Refletir sobre o motivo da aplicagcdo da gamificacdo, avaliando se o
contexto inserido ao processo sera benéfico, auxiliando na construgdo do

conhecimento.
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Comentario Identificar perfil dos alunos no Mapa Conceitual

Gamificacgao:

Conhecer as preferéncias e caracteristicas dos alunos, respeitando a

motivacao individual de cada um.
Comentario Conhecer o AVA no Mapa Conceitual Gamificagao:

Identificar o que se deseja gamificar para que se possa conhecer o
ambiente que sera utilizado, analisando se ele pode ser modificado ou se

posSsui 0 que é necessario.

Comentario Aprender a combinar as técnicas no Mapa Conceitual

Gamificagao:

Apreender a combinar os elementos de jogos de maneira que o resultado

seja positivo e motivador para os alunos.

Comentario Técnicas de Gamificagdgo no Mapa Conceitual

Gamificagao:

Sao os elementos de jogos usados com o intuito de engajar os alunos ao

aplicativo nao-jogo.
Comentario Dinamicas no Mapa Conceitual Gamificagao:

Dindamicas sao caracteristicas pelas quais o jogo se desenvolve e

representam a interagao entre os jogadores.
Comentario Componentes no Mapa Conceitual Gamificagao:

Componentes sao aplicacbes especificas visualizadas e utilizadas na

interface do jogo.
Comentario Mecéanicas no Mapa Conceitual Gamificagao:

Mecénicas norteiam as agdes dos jogadores em uma dire¢do desejada,

delimitando o que o jogador pode ou nao fazer dentro do jogo.
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2. Mapa Conceitual Narrativa

Combate (25)
|~_¢Remmpensas i Py Boss Fight (24) l
- g’
I Desafio (15)
@ vidveis a /’W I
trabalhar grﬂ_ y

junto com a
narrativa:
maden ¢—associa a Avatar (5)
de perfil ﬁ

dependem das Técnicas de

Transagdo (20)

)

Gamificacdo

é abordada em Emogdes (12)

Configuragdes

depende de

proporciona

51:)
Descrigdes Representagdes
Visuais

Narrativa (13)

proporciona Experiéncias
relevancia as

baseadas represeta é viavel ser

<

associa a mais

Diversificada
de um

Contexto |[€———

sl

é uma
histéria

Figura 36. Mapa Conceitual Narrativa
Fonte: elaborada pela autora.

Comentario Técnica Avatar no Mapa Conceitual Narrativa:

No Moodle, o Avatar esta relacionado com a imagem de usuario/perfil do

aluno, pois € muito importante em qualquer sistema o usuario adicionar uma
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imagem para sua identificacdo. Nos jogos, normalmente, o usuario usa uma
imagem ficticia, escolne um personagem entre varias opgdes que 0O jogo
oferece. No processo de gamificacdo e no Moodle pode-se trabalhar deste
modo: se o professor estiver trabalhando com uma narrativa, estimular os

alunos a alterarem suas imagens de acordo com o contexto.
Comentario Contexto no Mapa Conceitual Narrativa:

Realizar um estudo de caso com os alunos para definir qual Narrativa vai
ser abordada e qual contexto os alunos vao se motivar mais a permanecer no
ambiente. Essa aplicagdo da Narrativa também depende da disponibilidade e
dedicacdo do professor. Aplicar uma Narrativa no ambiente proporciona a
semelhanga a um jogo. Normalmente todos os jogos possuem uma historia e o
jogador esta inserido nela. Com isso, todas as outras técnicas trabalhadas em
conjunto devem possuir o contexto da narrativa. Por exemplo, os emblemas

serem imagens associadas ao contexto.
Comentario Configuragées no Mapa Conceitual Narrativa:

E importante a narrativa aparecer antes de todos os outros itens da
disciplina, como atividades e materiais. Comega-se introduzindo o texto da
narrativa em um novo tépico, mas esse topico nao precisa possuir atividades,
ele vai servir s6 como apresentacdo. E importante utilizar palavras e
expressdes utilizadas nos jogos, vocabulario que os alunos estao
acostumados, proporcionando uma interacdo mais amigavel. A cada
topico/atividade/recurso adicionado na disciplina deve-se associar na descrigao

com o contexto escolhido.
Comentario Técnica Emogao no Mapa Conceitual Narrativa:

A técnica Emocéo esta relacionada a diversos sentimentos que o jogo, no
caso, o ambiente gamificado, pode proporcionar ao aluno. As emogdes podem
variar desde curiosidade, engajamento, motivacao, alegria, até desmotivacéo,
distragao e desinteresse do conteudo. A avaliagdo da emogao em um processo
de gamificagdo depende da andlise e da observagdo do professor com seus
alunos, tanto ao utilizar o sistema quanto nos resultados das atividades. A

Emocédo n&o esta relacionada sé com técnica Narrativa, ela depende da
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combinagdo de varias técnicas utilizadas juntas, por isso a importancia do
conhecimento de cada uma. E é importante sempre o professor analisar o
engajamento dos alunos e nas descri¢gdes e atividades trabalhar com imagens

e contextos que vao motivar a turma.



3. Mapa Conceitual Recompensas
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Comentario Técnica Progresso no Mapa Conceitual Recompensas:

O Moodle possui um bloco chamado Andamento do Curso. Esse bloco
apresenta as quantidades de atividades existentes na disciplina e as ja
realizadas pelo aluno, ou seja, seu progresso. Para adicionar esse bloco,
primeiro deve-se ir nas configuragdes do curso e ativar o “Acompanhamento de
Conclusao”. Logo apds, ir no menu principal e selecionar “Adicionar um bloco”,
selecionando o bloco “Andamento do Curso”. Para a opgao de menu “Adicionar
um bloco” estar visivel, o curso deve estar em modo de “Ativar edicdo”. Apds
adicionar o bloco, ele aparecera no curso e possui op¢des, deve-se realizar as
configuracbes desejadas, por exemplo, qual as atividades que vao ser
monitoradas para finalizar o curso. O Moodle, também possui um plug-in
Level-up que deve ser instalado, pois € um bloco que trabalha com niveis,

disponibilizando o progresso do aluno e as notas sdo em pontos.
Comentario Técnica Feedback no Mapa Conceitual Recompensas:

Uma recompensa pode ser considerada um feedback, pois ao configurar
no Moodle uma recompensa do tipo Emblema o professor pode alterar os
critérios para o aluno receber a recompensa quando terminar a atividade,

proporcionando ao aluno feedback imediato.

E também ao verificar as atividades realizadas pelos alunos o professor
pode proporcionar recompensas diversificadas, dependendo da resolugao,
proporcionando o feedback sobre aquela atividade, no caso, se o aluno foi bem

um tipo de recompensa ou se ele precisa melhorar, outro tipo de recompensa.

Assim, também apresentando para ele seu desenvolvimento e progresso

com recompensas.

Para utilizar o feedback de atividade no ambiente Moodle ao adicionar
uma nova atividade de qualquer tipo o professor pode configurar o Tipo de
Feedback (comentarios, planilha de notas off-line e arquivos) que sera

oferecido.

Além da atividade do tipo Questionario o professor pode optar por

oferecer o feedback imediato quando o aluno selecionar a resposta.



112

Comentario Técnica Ranking no Mapa Conceitual Recompensas:

O Moodle possui um bloco de ranking das atividades. Para adicionar esse
bloco, deve-se ir no menu principal e selecionar “Adicionar um bloco”,
selecionando o bloco “Resultado de Atividade’. Para a opcdo de menu
“Adicionar um bloco” estar visivel, o curso deve estar em modo de “Ativar
edicdo”. Apds adicionar o bloco, ele aparecera no curso e possuira opgoes,
deve-se realizar as configuracbes desejadas, por exemplo, escolher qual a
atividade que sera atribuida o ranking. No plug-in Classificagdo, que deve ser

instalado separadamente, também se trabalha com a técnica ranking.

Comentario Desenvolvimento Comparado no Mapa Conceitual

Recompensas:

Ao utilizar o Ranking, o retorno dado ao aluno condiz no seu

desenvolvimento ao ser comparado com os outros colegas.
Comentario Técnica Cole¢cao no Mapa Conceitual Recompensas:

O Moodle possui um Bloco que deve ser ativado pelo professor. Através
deste bloco, o aluno visualiza todas suas recompensas conquistadas, no caso

os Emblemas, unica recompensa que tem modulo no Moodle.

Aquisicao de recurso também possui colegcao, mas faz parte do plug-in.
As outras técnicas, presente e bem virtual, sado taticas do emblema, ou seja,
também utilizam o bloco colecdo aqui apresentado. Para adicionar esse bloco,
deve-se ir no menu principal e selecionar “Adicionar um bloco”, selecionando o
bloco “Ultimos Emblemas”. Para a opgdo de menu “Adicionar um bloco” estar

visivel, o curso deve estar em modo de “Ativar edicao”.
Comentario Taticas no Mapa Conceitual Recompensas:

As taticas para abordar essas técnicas estdo relacionadas com
caracterizar o emblema como se fosse um Presente ou um Bem Virtual,
modificando nome, descricdo e 0 modo de conquista. Essas técnicas vao da

criatividade do professor.
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Comentario Médulo Emblema no Mapa Conceitual Recompensas:

O Moodle possui um médulo emblemas, onde é possivel realizar diversas
configuracdes basicas (nome, descricdo, imagens) para a sua utilizagdo, bem
como estabelecer critérios sobre como o aluno vai adquirir no ambiente o
emblema: (a) manual; (b) conclusdo de atividades; e (c) conclusdo da
disciplina. Também é possivel adicionar uma mensagem para o aluno ao

receber o emblema.

Para essas configuragdes, deve-se ir no icone de configuragdes no curso
e selecionar a opgao “Mais”. Assim, o médulo de emblema aparecera para
adicionar emblemas novos e gerenciar os antigos. E importante lembrar que
para configurar o emblema com o critério de “Conclusdo de Atividades” e

“Conclusao de disciplina”, deve-se realizar algumas configuragdes antes:

1°: Ativar o “Acompanhamento de Conclusdo” do curso. Para isso, deve-
se ir no icone de configuragao do curso, selecionar “Editar Configuracées” e na

opc¢ao “Acompanhamento de Conclusao” escolher a opgao sim;

2°: Ao adicionar uma nova atividade, na opg¢do de configuragcado
“Conclusao de Atividade no curso”, precisa-se escolher a opgao desejada, sé

nao deve selecionar a op¢ao “nao indicar conclusio de atividade”;

3°: No icone de configuragéo do curso, seleciona-se “Conclusao de curso”
e realiza-se as configuragbes necessarias de acordo com a preferéncia do

professor.

O Moodle também possui alguns plug-ins que podem ser trabalhados com
essa técnica, como o Level-up, que é um bloco que trabalha com niveis,
disponibilizando o progresso do aluno e as notas sédo em pontos. E o plug-in
Classificagdo monitora a conclusédo de atividades e gera um ranking a partir

dos pontos dos alunos.
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Comentario Técnica Aquisicao de Recurso no Mapa Conceitual

Recompensas:

Para trabalhar com essa técnica, deve-se instalar o plug-in Stash, que
disponibiliza itens para serem conquistados enquanto o aluno percorre o

conteudo e atividades.
Comentario Técnica Presente no Mapa Conceitual Recompensas:

Presente para ser aplicado no Moodle é preciso utilizar o médulo do

Emblema e caracterizar ele como Presente.

O presente € uma gratificacdo extra por uma boa agédo realizada no

ambiente ou em sala de aula.

A distribuicdo desse presente pode ser configurada de acordo com varios

critérios, como o Emblema.

Mas se o professor quer utilizar a técnica Presente, € importante ele
caracterizar o Emblema de acordo, como o nome e descri¢gdo, e explicar que é

uma bonificagao extra.
Comentario Técnica Bem Virtual no Mapa Conceitual Recompensas:

O Bem Virtual normalmente nos jogos sao itens que tem valor virtual ou

real, para conquistar outros itens no ambiente.

No Moodle essa técnica pode ser aplicada utilizando o modulo de

Emblema e caracterizando de acordo com as caracteristicas do Bem Virtual.

O aluno pode conquistar o Bem Virtual por realizar uma atividade extra

(n&o obrigatoria) no ambiente.

Os alunos que conquistarem o Bem Virtual devem ter vantagens no
ambiente, por exemplo, pontos extras ou ter acesso a outras atividades que
permitirdo o aumento na média final. Assim o Bem virtual serve como

pagamento para ter acesso a atividades/materiais extras no ambiente.

O modo de conquista do Bem Virtual pode ser configurado de diversos

modos, como o Emblema.
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Comentario Técnica Restricao no Mapa Conceitual Recompensas:

Para adicionar uma atividade, o Moodle possui a configuracdo de
‘Restricdo de Acesso”, com varias opgdes de bloqueio e desbloqueio de

atividades e topicos:

(1) Conclusao da atividade: esta associada a outra atividade, o aluno

deve concluir (ou ndo) a atividade selecionada no item;
(2) Data: bloquear acesso até (ou desde) uma data e hora especifica;

(3) Nota: os alunos devem alcangar uma nota especifica estabelecida

pelo professor;

(4) Perfil do usuario: dependendo dos dados preenchidos nos campos do
perfil do aluno pode ocorrer restricdo de acesso. Por exemplo, quando a idade

for igual a 12 restringir acesso do conteudo;

(5) Grupo de restrigdo: combinagao das restricdes anteriores utilizando

uma tatica mais complexa.
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Figura 38. Mapa Conceitual Desafio
Fonte: elaborada pela autora.

Comentario Atividades/Exercicios no Mapa Conceitual Desafio:

Para utilizar esta técnica depende-se da criatividade do professor de
transformar uma tarefa em um desafio. O Moodle possui varios tipos de

atividades e exercicios para o professor inserir na sua disciplina. Qualquer um
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desses pode se tornar um desafio. Basta, na configuracao, titular e descrever a
tarefa de forma que se caracterize como um desafio, engajando os alunos. E
importante utilizar o nome Desafio na atividade para despertar curiosidade aos

alunos.
Comentario Técnica Restricao no Mapa Conceitual Desafio:

Ao adicionar uma atividade, o Moodle possui a configuragédo de “Restrigao
de Acesso’, com varias opgdes de bloqueio e desbloqueio de atividades e
topicos:

by

(1) Conclusdo da atividade: estd associada a outra atividade, o aluno

deve concluir (ou nao) a atividade selecionada no item;
(2) Data: bloquear acesso até (ou desde) uma data e hora especifica;

(3) Nota: os alunos devem alcangar uma nota especifica estabelecida

pelo professor;

(4) Perfil do usuario: dependendo dos dados preenchidos nos campos do
perfil do aluno pode ocorrer restricdo de acesso. Por exemplo, quando a idade

for igual a 12 restringir acesso do conteudo;

(5) Grupo de restricdo: combinagao das restricdes anteriores utilizando

uma tatica mais complexa.
Comentario Técnica Equipe no Mapa Conceitual Desafio:

Ao adicionar uma tarefa no Moodle é possivel configurar o envio em
grupo. Ao adicionar a tarefa nas configuragdes tera o topico “Configuragdes de
envio em grupo”, onde é necessaria a escolha de alguns itens dependendo da
preferéncia. Mas antes de ativar essa configuracdo, € necessario criar os

grupos e realizar o agrupamento deles:

1° passo: ir no icone de configuragdo do curso, onde seleciona-se “Mais”,
logo em seguida no menu de abas selecionar “Usuarios” e clicar em “Grupos”,

criando o grupo com os alunos que o professor deseja.

2° passo: no menu horizontal, ainda nos “Grupos”, seleciona-se a opg¢ao

“‘Agrupamentos”, onde se adicionam todos os grupos criados no Agrupamento
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criado. Esse agrupamento criado é o que vai ser selecionado na configuragao
da “Configuragdes de envio em grupo” da tarefa. Ou seja, € uma maneira de
informar ao ambiente que todos os alunos que estdo em tal grupo, que

pertencem a esse agrupamento, devem enviar a atividade.
Comentario Técnica Relacionamento no Mapa Conceitual Desafio:

Para haver cooperacao na atividade deve haver relacionamento entre os
alunos. Para essa interacdo da equipe ser através do Moodle € possivel
adicionar os recursos de Forum e Chat na disciplina e estimular o uso da

mensagem individual.
Comentario Técnica Turns no Mapa Conceitual Desafio:

Essa técnica proporciona que o ambiente seja semelhante ao de jogos,
onde normalmente o jogador tem tempo para terminar um desafio, missao etc.
Para trabalhar com essa técnica o professor deve limitar nas configuragdes de

envio da atividade o tempo limite para envio.

Ao adicionar uma tarefa no Moodle & possivel configurar a “Data de
entrega” e a “Data limite”, ou seja, na primeira opgdo o aluno ainda vai
conseguir enviar o trabalho, mas aparecera o tempo de atraso, e se a segunda
opcao for configurada o aluno nao podera mais enviar o trabalho. Também na
atividade do tipo Questionario € possivel configurar o tempo que o aluno tem

para resolver todas as questdes.
Comentario Técnica Chance no Mapa Conceitual Desafio:

Ao trabalhar com a técnica Turns, que é limitar o tempo de execugao de
uma atividade, alguns alunos podem ndo conseguir enviar a resolugédo a
tempo. Para nenhum aluno ficar sem enviar a atividade é possivel o professor

trabalhar junto com a técnica Chance.

No Moodle é possivel configurar a “Data de entrega” da atividade e uma
“‘Data limite” — essa segunda opg¢ao seria uma chance para aqueles alunos que
nao enviaram no tempo certo. Nesse caso, o professor pode atribuir um valor
menor a aqueles alunos que enviaram nesse periodo. Como nos jogos, ao ter

uma segunda chance, o jogador perde uma vida, mas continua de onde errou.
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Também, ao adicionar uma tarefa, o Moodle possui a configuragcao
“Configuracbes de envio”, onde o professor pode configurar “Tentativas
reabertas”, podendo escolher 3 op¢des: Nunca — o aluno sé pode enviar uma
unica vez; Manualmente — o envio pode ser reaberto pelo professor; e
Automaticamente até passar — o aluno envia a tarefa, o professor corrige, e se
ele ndo alcancar a nota estabelecida pelo professor, pode enviar novamente
(sendo que essa nota é configurada no Livro de Notas -> icone de configuragéo
do curso, selecionando-se a opg¢ao “Configuracdo do Livro de Notas” ). O
professor na “Configuragdo de envio” ainda pode selecionar o numero maximo
de envio que o aluno pode realizar. Junto com a técnica Chance o professor
pode proporcionar recompensas diferenciadas aos alunos que entregaram em

tempo diferente.
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Fonte: elaborada pela autora.
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Comentario Atividades no Mapa Conceitual Missao:

A missao, diferente de desafio e combate, proporciona ao professor

realizar agdes com seus alunos diferentes que so a realizagao de atividades.

Além de pretender estimular os alunos na realizagao de tarefas e também

motiva os alunos a realizarem outros objetivos, como ajudar os colegas.
Comentario Atividades/Exercicios no Mapa Conceitual Missao:

Para ser utilizada esta técnica depende-se da criatividade do professor,
de transformar uma tarefa em uma Missdo. O Moodle possui varios tipos de
atividades e exercicios para o professor inserir na sua disciplina. Qualquer um
desses pode se tornar uma misséo. Deve-se caracterizar de acordo com o que
diz o mapa conceitual do que € uma missdo. Na configuracao de tarefas, é
necessario titular e descrever a tarefa de forma que se caracterize como uma
missdo, engajando os alunos. E €& importante utilizar o nome Missdo na

atividade para despertar a curiosidade aos alunos.
Comentario Técnica Relacionamento no Mapa Conceitual Missao:

Para haver cooperacao na atividade deve haver relacionamento entre os
alunos. Para essa interacao da equipe acontecer através do Moodle, é possivel
adicionar os recursos de Forum e Chat na disciplina e estimular o uso da

mensagem individual.
Comentario Técnica Restricao no Mapa Conceitual Missao:

Ao adicionar uma atividade, o Moodle possui a configuracdo de “Restricao
de Acesso”, com varias opgdes de bloqueio e desbloqueio de atividades e

topicos:

(1) Conclusao da atividade: esta associada a outra atividade, o aluno

deve concluir (ou ndo) a atividade selecionada no item;
(2) Data: bloquear acesso até (ou desde) uma data e hora especifica;

(3) Nota: os alunos devem alcangcar uma nota especifica estabelecida

pelo professor;



122

(4) Perfil do usuario: dependendo dos dados preenchidos nos campos do
perfil do aluno pode ocorrer restricdo de acesso. Por exemplo, quando a idade

for igual a 12 restringir acesso do conteudo;

(5) Grupo de restricdo: combinagao das restricdes anteriores utilizando

uma tatica mais complexa.
Comentario Técnica Equipe no Mapa Conceitual Missao:

Ao adicionar uma tarefa no Moodle é possivel configurar o envio em
grupo. Nas configuragdes tera o topico “Configuracbes de envio em grupo”,
onde é necessaria a escolha de alguns itens dependendo da preferéncia. Mas
antes de ativar essa configuracdo, € preciso criar os grupos e realizar o

agrupamento deles.

1° passo: ir no icone de configuragdo do curso, onde seleciona-se “Mais”,
logo em seguida no menu de abas selecionar “Usuarios” e clicar em “Grupos”,

criando o grupo com os alunos que o professor deseja.

2° passo: no menu horizontal, ainda nos “Grupos”, seleciona-se a opg¢ao
“‘Agrupamentos”, adicionando todos os grupos criados no Agrupamento criado.
Esse agrupamento criado € o que vocé sera selecionado na configuragdo da
“Configuracbes de envio em grupo” da tarefa. Ou seja, € uma maneira de
informar ao ambiente que todos os alunos que estdo em tal grupo, que

pertencem a esse agrupamento, devem enviar a atividade.
Comentario Técnica Turns no Mapa Conceitual Missao:

Essa técnica proporciona o ambiente ser semelhante ao de jogos, onde
normalmente o jogador tem tempo para terminar um desafio, missédo etc. Para
trabalhar com essa técnica o professor deve limitar nas configuragdes de envio
da atividade o tempo limite para envio. Ao adicionar uma tarefa no Moodle é
possivel configurar a “Data de entrega” e a “Data limite”, ou seja, na primeira
opgao o aluno ainda vai conseguir enviar o trabalho, mas aparecera o tempo de
atraso, e se a segunda opg¢ao for configurada o aluno n&o podera mais enviar o
trabalho. Também na atividade do tipo Questionario € possivel configurar o

tempo que o aluno tem para resolver todas as questoes.
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Comentario Técnica Chance no Mapa Conceitual Missao:

Ao trabalhar com a técnica Turns, que é limitar o tempo de execugao de
uma atividade, alguns alunos podem n&o conseguir enviar a resolugao a
tempo. Para nenhum aluno ficar sem enviar a atividade é possivel o professor

trabalhar junto com a técnica Chance.

Ao adicionar uma tarefa no Moodle €& possivel configurar a “Data de
entrega” e a “Data limite” de uma atividade, ou seja, essa segunda opg¢ao seria
uma chance para aqueles alunos que nao enviaram no tempo certo. O
professor pode atribuir um valor menor aos alunos que enviaram nesse
periodo. Como nos jogos, ao ter uma segunda chance, o jogador perde uma

vida, mas continua de onde errou.

Ainda, ao adicionar uma tarefa, o Moodle possui a configuragao
“Configuragbes de envio”, onde o professor pode configurar “Tentativas
reabertas”, podendo escolher 3 op¢des: Nunca — o aluno sé pode enviar uma
unica vez; Manualmente — o envio pode ser reaberto pelo professor; e
Automaticamente até passar — o0 aluno envia a tarefa, o professor corrige e, se
ele ndo alcancgar a nota estabelecida pelo professor, pode enviar novamente
(sendo que essa nota é configurada no Livro de Notas -> icone de configuragao
do curso, selecionando-se a opg¢ao “Configuragao do Livro de Notas” ). O
professor na “Configuragao de envio” ainda pode selecionar o numero maximo
de envio que o aluno pode realizar. Junto com a técnica Chance o professor
pode proporcionar recompensas diferenciadas aos alunos que entregaram em

tempo diferente.
Comentario Técnica Transagao no Mapa Conceitual Missao:

A tatica para utilizar essa técnica é a transagdo de respostas de
problemas. Nesse caso, o professor adiciona uma tarefa com varios problemas
e permite a negociagao entre os alunos para trocarem a resolugcéo desses
problemas. Por exemplo, sdo 4 exercicios, Aluno A realiza o 1 e 2, e Aluno B
realiza 3 e 4, assim esses alunos vao trocar as respostas e os dois vao enviar a
tarefa completa pelo Moodle. Essa técnica pode ser bem trabalhada junto com

a Missado. Exemplo, o aluno tem a missao de ajudar o colega realizando
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transacdes. Mas pode ser aplicada separadamente também. A transagao
estimula a cooperagdo e o professor pode estimular o uso de mensagens
individuais, chats ou féruns para as transacgdes. Essa técnica vai depender da

criatividade e dialogo do professor com os alunos.
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Figura 40. Mapa Conceitual Combate
Fonte: elaborada pela autora.
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Comentario Técnica Ranking no Mapa Conceitual Combate:

O Moodle possui um bloco de ranking das atividades. Para adicionar esse
bloco, deve-se ir no menu principal e selecionar “Adicionar um bloco”,
selecionando o bloco “Resultado de Atividade’. Para a opcdo de menu
“Adicionar um bloco” estar visivel, o curso deve estar em modo de “Ativar
edicao”. Apds adicionar o bloco, ele aparecera no curso. Deve-se realizar as
configuracbes desejadas, por exemplo, escolher qual a atividade que sera
atribuida o ranking. No plug-in Classificacdo, que deve ser instalado

separadamente, também se trabalha com a técnica ranking.
Comentario Recompensas no Mapa Conceitual Combate:

Qualquer tipo de recompensa € viavel neste caso, com excegao de
Conteudo Desbloqueavel, que pode ser considerado uma recompensa
dependendo do caso. No Combate um aluno € o vencedor, ou seja, sO esse
aluno tem acesso a recompensa. E se o conteudo desbloqueavel for
relacionado com conteudo extra da matéria ou até mesmo atividades, entdo
nao se deve usar, pois s6 um aluno vai poder acessar, assim os outros ficarao
prejudicados. Para utilizar o conteudo desbloqueavel recomenda-se tornar o
combate um desafio ou missdo, pois esses podem possuir recompensas
variadas para diferentes classificagcdes no ranking e liberar conteudo para os

alunos que realizaram a tarefa.
Comentario Técnica Competicao no Mapa Conceitual Combate:

Um combate no ambiente vai gerar competicdo entre alunos, cabe ao
professor analisar o quao benéfica essa emocdo vai ser para a turma. A
competicdo pode gerar estimulo para os alunos estudarem, como pode gerar

rivalidade entre alunos.
Comentario Atividades/Exercicio no Mapa Conceitual Combate:

Para utilizar essa técnica depende-se da criatividade do professor de
transformar uma tarefa em um Combate. O Moodle possui varios tipos de
atividades e exercicios para o professor inserir na sua disciplina. Qualquer um

desses pode se tornar um combate, desde que se caracterize de acordo com o
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que diz o mapa conceitual do que € um combate. Na configuracéo de tarefas,
deve-se titular e descrever a tarefa de forma que se caracterize como um
combate, engajando os alunos. E importante utilizar o nome Combate na

atividade para despertar curiosidade aos alunos.
Comentario Técnica Equipe no Mapa Conceitual Combate:

Ao adicionar uma tarefa no Moodle é possivel configurar o envio em
grupo (equipe). Ao adicionar a tarefa nas configuragbes tera o topico
“Configuracdes de envio em grupo”, onde € necessaria a escolha de alguns
itens dependendo da preferéncia. Mas antes de ativar essa configuracéo, é

necessario criar os grupos e realizar o agrupamento deles.

1° passo: ir no icone de configuragdo do curso, onde seleciona-se “Mais”,
logo em seguida no menu de abas selecionar “Usuarios” e clicar em “Grupos”,

criando o grupo com os alunos que o professor deseja.

2° passo: no menu horizontal, ainda nos “Grupos”, seleciona-se a opg¢ao
“‘Agrupamentos”, adicionando todos os grupos no Agrupamento criado. Esse
agrupamento criado é o que vocé sera selecionado na configuracdo da
“Configuragcbes de envio em grupo” da tarefa. Ou seja, € uma maneira de
informar ao ambiente que todos os alunos que estdo em tal grupo, que

pertencem a esse agrupamento, devem enviar a atividade.
Comentario Técnica Relacionamento no Mapa Conceitual Combate:

Para haver cooperacao na atividade, deve haver relacionamento entre os
alunos. Para essa interacdo da equipe ser através do Moodle € possivel
adicionar os recursos de Forum e Chat na disciplina e estimular o uso da

mensagem individual.
Comentario Técnica Turns no Mapa Conceitual Combate:

Essa técnica proporciona o ambiente ser semelhante ao de jogos, onde
normalmente o jogador tem tempo para terminar um combate, missao etc. Para
trabalhar com essa técnica o professor deve limitar nas configuragcdes de envio
da atividade o tempo limite para envio. Ao adicionar uma tarefa no Moodle é

possivel configurar a “Data de entrega” e a “Data limite”, ou seja, na primeira
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opg¢ao o aluno ainda vai conseguir enviar o trabalho, mas aparecera o tempo de
atraso, e se a segunda opg¢ao for configurada o aluno ndo podera mais enviar o
trabalho. Também na atividade do tipo Questionario € possivel configurar o

tempo que o aluno tem para resolver todas as questdes.
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7. Mapa Conceitual Niveis
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Fonte: elaborada pela autora.
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Comentario Técnica Progresso no Mapa Conceitual Niveis:

O Moodle possui um bloco chamado Andamento do Curso. Esse bloco
apresenta as quantidades de atividades existentes na disciplina e as ja
realizadas pelo aluno, ou seja, seu progresso. Para adicionar esse bloco,
primeiro deve-se ir nas configuragdes do curso e ativar o “Acompanhamento de
Conclusdo”. Logo, deve-se ir no menu principal e selecionar “Adicionar um
bloco”, selecionando o bloco “Andamento do Curso”. Para a opgao de menu
“Adicionar um bloco” estar visivel, o curso deve estar em modo de “Ativar
edicdo”. Apds adicionar o bloco, ele aparecera no curso e possuira opgoes,
devendo-se realizar as configuragbes desejadas, por exemplo, qual as
atividades que vao ser monitoradas para finalizar o curso. O Moodle, também
possui um plug-in Level-up que deve ser instalado, constituindo-se em um
bloco que trabalha com niveis, disponibilizando o progresso do aluno e as

notas sdo em pontos.
Comentario Técnica Niveis no Mapa Conceitual Niveis:

O Moodle nao possui diretamente nenhum modulo ou opgéo de nivel.
Cabe ao professor organizar seu conteudo. O Moodle divide o curso por
tépicos, exemplo, Topico 1 etc. A tatica aqui a ser abordada é o professor
mudar 0 nome no tépico para o nome do nivel, ou s6 caracterizar como nivel 1,
nivel 2, assim por diante. Ainda, Moodle possui o plug-in Level-up, que pode
ser instalado separadamente para trabalhar com niveis, onde professor
adiciona uma disciplina para dar pontos por experiéncia aos alunos a medida

que progridem e os alunos podem visualizar esse progresso.
Comentario Técnica Narrativa no Mapa Conceitual Niveis:

Se o professor estiver trabalhando com a técnica Narrativa € aconselhavel
que as caracteristicas do nivel estejam de acordo com o contexto. Por exemplo
0 nome e objetivo de cada nivel. Se o nivel possuir uma descri¢éo relatando
seus objetivos e o que esta por vir, € necessario descrever ele possuindo
aspectos da Narrativa. Se o nivel possuir Boss Fight, também descrever ele de

acordo com o contexto.
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Comentario Técnicas de Gamificagao Mapa Conceitual Niveis:

Ao trabalhar com os niveis o conteudo sera dividido e dentro de cada
nivel (topico) o professor vai adicionar o conteudo, as atividades e os recursos,
podendo trabalhar com qualquer outra técnica aplicada a esses materiais. Por

exemplo, um nivel pode possuir um desafio e um combate.
Comentario Técnica Chance no Mapa Conceitual Niveis:

Ao trabalhar com a técnica Turns, que é limitar o tempo de execugao de
uma atividade, alguns alunos podem n&o conseguir enviar a resolugdo a
tempo. Para nenhum aluno ficar sem enviar a atividade é possivel o professor
trabalhar junto com a técnica Chance. No Moodle é possivel configurar a “Data
de entrega” da atividade e uma “Data limite” — essa segunda opgao seria uma
chance para aqueles alunos que ndo enviaram no tempo certo. O professor
pode atribuir um valor menor aos alunos que enviaram nesse periodo. Como
nos jogos, ao ter uma segunda chance, o jogador perde uma vida, mas

continua de onde errou.

Também, ao adicionar uma tarefa, o Moodle possui a configuragcao
“Configuragbes de envio”, onde o professor pode configurar “Tentativas
reabertas”, podendo escolher 3 op¢des: Nunca — o aluno sé pode enviar uma
unica vez; Manualmente — o envio pode ser reaberto pelo professor; e
Automaticamente até passar — o aluno envia a tarefa, o professor corrige e, se
ele nao alcancgar a nota estabelecida pelo professor, pode enviar novamente
(sendo que essa nota é configurada no Livro de Notas -> icone de configuragéo
do curso, selecionando-se a opg¢ao “Configuracdo do Livro de Notas” ). O
professor na “Configuragao de envio” ainda pode selecionar o nUmero maximo
de envios que o aluno pode realizar. Junto com a técnica Chance, o professor
pode proporcionar recompensas diferenciadas aos alunos que entregaram em

tempo diferente.
Comentario Técnica Turns no Mapa Conceitual Niveis:

Essa técnica proporciona o ambiente ser semelhante ao de jogos, onde
normalmente o jogador tem tempo para terminar um desafio, missédo etc. Para

trabalhar com essa técnica, o professor deve limitar nas configuragcées de envio
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da atividade o tempo limite para envio. Ao adicionar uma tarefa no Moodle é
possivel configurar a “Data de entrega” e a “Data limite”, ou seja, na primeira
opgao o aluno ainda vai conseguir enviar o trabalho, mas aparecera o tempo de
atraso, e se a segunda opg¢ao for configurada o aluno ndo podera mais enviar o
trabalho. Também na atividade do tipo Questionario € possivel configurar o

tempo que o aluno tem para resolver todas as questdes.
Comentario Técnica Restricao no Mapa Conceitual Niveis:

Ao adicionar uma atividade o Moodle possui a configuragao de “Restrigcao
de Acesso”, com varias opgdes de bloqueio e desbloqueio de atividades e

topicos:

(1) Conclusdo da atividade: estd associada a outra atividade, o aluno

deve concluir (ou ndo) a atividade selecionada no item;
(2) Data: bloquear acesso até (ou desde) uma data e hora especifica;

(3) Nota: os alunos devem alcangar uma nota especifica estabelecida

pelo professor;

(4) Perfil do usuario: dependendo dos dados preenchidos nos campos do
perfil do aluno, pode ocorrer restricdo de acesso. Por exemplo, quando a idade

for igual a 12 restringir acesso do conteudo;

(5) Grupo de restricdo: combinagao das restricdes anteriores utilizando

uma tatica mais complexa.
Comentario Boss Fight no Mapa Conceitual Niveis:

Para utilizar essa técnica depende-se da criatividade do professor de
transformar uma tarefa em um Boss Fight. Boss Fight é caracterizado como
uma atividade mais complexa no final do nivel para passar para o proximo. O
Moodle possui varios tipos de atividades e exercicios para o professor inserir
na sua disciplina. Qualquer um desses pode se tornar um Boss Fight. Basta, na
configuracao, titular e descrever a tarefa de forma que se caracterize como um
Boss Fight, engajando os alunos. E importante utilizar o nome Boss Fight na

atividade para despertar curiosidade aos alunos.
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5.2 Apresentagcao dos Mapas Conceituais: Ambiente On-line

Um ambiente on-line?? foi desenvolvido com a finalidade de disponibilizar
os Mapas Conceituais para o processo de validagdo dos mesmos, bem como
apos a conclusao do projeto, os usuarios interessados terem acesso livre. O

sitio eletrénico é dividido em quatro paginas:
1. Inicio: exibe uma breve descrigdo sobre o projeto;

2. Sobre nos: apresenta informacbes sobre o projeto, sobre a
universidade, o programa de pds-graduagdo, os autores e objetivo
especifico, além de apresentar aos usuarios o andamento do trabalho

e a publicacéo ja realizada pelos autores.

3. Gamificagado: realiza um breve resumo sobre o conceito de
gamificacdo e seus aspectos e estratégias, também apresenta o

mapa conceitual da gamificagdo, abordando esse conteudo.

4. Mapas Conceituais: aborda o conceito de mapas conceituais, explica
como foram elaborados nessa pesquisa e logo apds apresenta a
descricdo dos seis mapas conceituais desenvolvidos. Esses mapas
possuem um link que encaminha o usuario a outra pagina que

apresenta o mapa selecionado.

No Apéndice A, é possivel visualizar as paginas do ambiente on-line.

2 <https://www.gamificacao-furg.com/>
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6 VALIDAGAO

Ao desenvolver um produto € necessario realizar procedimentos que
verificam sua eficiéncia e eficacia. Realizar uma validagdo significa
compreender se o produto construido esta de acordo com o objetivo inicial
proposto, ou seja, nesta pesquisa os produtos construidos foram os mapas
conceituais com a finalidade de apresentar os conceitos, as caracteristicas e a
utilizacdo no Moodle das técnicas de gamificagdo. Com isso, a validagdo € um
processo que certifica que os mapas conceituais desenvolvidos estao

exercendo seus objetivos.

Existem diversas metodologias e procedimentos que podem ser
executados para a validacdo de um produto ou pesquisa. Neste trabalho, a
Taxonomia de Bloom Revisada foi escolhida para a validacdo dos mapas
conceituais. Essa taxonomia € um instrumento de avaliagdo que, no contexto

deste estudo, englobou analisar a aquisicdo do conhecimento.

A ideia principal da validacao foi apresentar os mapas conceituais para os
voluntarios da pesquisa e realizar a avaliagdo com atividades que relacionam o
conteudo que os mapas deveriam estar esclarecendo para esses individuos
que, de acordo com o conhecimento construido nos mapas, iriam conseguir
responder as questdes. Ou seja, a ideia de avaliagdo parte de um modelo
cognitivo, onde s&o analisadas as aprendizagens desses voluntarios sobre
técnicas de gamificacdo de acordo com o material elaborado nesta pesquisa,

0S mapas conceituais.

6.1 Taxonomia de Bloom

A Taxonomia de Bloom €& uma estrutura de organizagao hierarquica de
objetivos educacionais. Foi resultado do trabalho de uma comissao
multidisciplinar de especialistas de varias universidades dos Estados Unidos,

liderada por Benjamin S. Bloom, na década de 1950.

Bloom et al. (1956) assumiram a liderangca desse projeto e, junto com

seus colaboradores, definiram a divisdo do trabalho de acordo com o dominio
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especifico de desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor. De acordo com
Bloom et al. (1956), as caracteristicas basicas de cada um desses dominios

podem ser resumidas em:

(1) Cognitivo: relacionado ao aprender, dominar um conhecimento. As
categorias desse dominio sao: Conhecimento; Compreensao; Aplicagao;

Anadlise; Sintese; e Avaliacao;

(2) Afetivo: relacionado a sentimentos e posturas. As categorias desse
dominio sdo: Receptividade; Resposta; Valorizagdo; Organizagéo; e

Caracterizacao; e

(3) Psicomotor: relacionado a habilidades fisicas especificas. As categorias

desse dominio sao: Imitagao; Manipulagao; Articulacao; e Naturalizacao.

Embora todos os trés dominios tenham suas importancias, o dominio
cognitivo é o foco de validagao desta pesquisa. Pois a validagdo tem o objetivo
de realizar avaliagbes com participantes voluntarios para identificar o

conhecimento construido através dos mapas conceituais.

Para a validacao foi aplicada uma formag¢ao no AVA Moodle. Nesse curso
foi apresentada a proposta e os mapas conceituais aos voluntarios e foi

elaborado questdes de acordo com as orientagdes da Taxonomia.

A Taxonomia de Bloom do Dominio Cognitivo € estruturada em niveis de
complexidade crescente do mais simples ao mais complexo, ou seja, para
adquirir uma nova habilidade pertencente ao proximo nivel, o aluno deve ter
dominado e adquirido a habilidade do nivel anterior. S apds conhecer um
determinado assunto alguém podera compreendé-lo e aplica-lo. A partir disso,

a formacéo foi dividida em tépicos que observaram esse conceito.

Esses niveis sdo chamados de categorias do dominio cognitivo que, além
de representarem resultados de aprendizagem esperados, sdo cumulativos, o
que caracteriza uma relagéo de dependéncia entre os niveis e sdo organizados
em termos de complexidades (BLOOM et al.,1956). Essas categorias estado

representadas na Tabela 13.
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Tabela 13. Categorias do dominio cognitivo da Taxonomia de Bloom

1. Conhecimento

2. Compreensao

3. Aplicagao
4. Analise
5. Sintese

6. Avaliagao

Fonte: elaborada pela autora.

Apesar da introdugdo e apresentagao das categorias da Taxonomia de
Bloom, a abordagem da validagcdo deste trabalho se procedeu a partir da
Taxonomia de Bloom Revisada (ANDERSON et al. 2001). No entanto, o

esclarecimento acima era fundamental para as futuras discussoes.

No ano de 2001, um novo grupo divulgou o trabalho realizado de revisao
e atualizacdo da Taxonomia de Bloom apresentada em 1956, considerando
que novas teorias, avangos tecnologicos, recursos e conceitos foram
introduzidos no campo educacional e diversas experiéncias de sucesso na
aplicagcao da taxonomia foram conhecidas. Dessa forma, na Taxonomia de
Bloom Revisada foram combinados o tipo de conhecimento a ser adquirido e o
processo utilizado para a aquisicdo desse conhecimento (ANDERSON et al.,
2001). O tipo de conhecimento passou a ser designado por substantivos e os
processos para atingi-los passaram a ser descritos por verbos O nivel do
Conhecimento, Compreensao e Sintese foram renomeados para Relembrar,
Entender e Criar (Tabela 14).

Tabela 14. Categorias do dominio cognitivo

Taxonomia de Bloom Taxonomia de Bloom Revisada
Bloom et al. (1956) (ANDERSON et al. 2001)
1. Conhecimento 1. Lembrar
2. Compreensao 2. Entender
3. Aplicagao 3. Aplicar
4. Anadlise 4. Analisar
5. Sintese 5. Avaliar
6. Avaliacdao 6. Criar

Fonte: elaborada pela autora.
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Tabela 15. Dimensao do processo cognitivo na Taxonomia revisada de Bloom Revisada

1. Lembrar: Relacionado a reconhecer e reproduzir ideias e conteudos. Reconhecer requer distinguir e
selecionar uma determinada informagéo e reproduzir ou recordar estda mais relacionado a busca por uma

informagao relevante memorizada.

2. Entender: Relacionado a estabelecer uma conexao entre o novo e o conhecimento previamente adquirido.

A informagéo é entendida quando o aprendiz consegue reproduzi-la com suas “préprias palavras”.

3. Aplicar: Relacionado a executar ou usar um procedimento numa situagdo especifica e pode também

abordar a aplicagdo de um conhecimento numa situagéo nova.

4. Analisar: Relacionado a dividir a informacdo em partes relevantes e irrelevantes, importantes e menos

importantes e entender a inter-relagdo existente entre as partes.

5. Avaliar: Relacionado a realizar julgamentos baseados em critérios e padrées qualitativos e quantitativos ou

de eficiéncia e eficacia.

6. Criar: Significa colocar elementos junto com o objetivo de criar uma nova visdo, uma nova solugao,
estrutura ou modelo utilizando conhecimentos e habilidades previamente adquiridos. Envolve o
desenvolvimento de ideias novas e originais, produtos e métodos por meio da percepgdo da

interdisciplinaridade e da interdependéncia de conceitos.

Fonte: Ferraz e Belhot (2010, p. 429).

Nessa atualizagdo, foram combinados o tipo de conhecimento a ser
adquirido - Dimensao do conhecimento (Tabela 16) - e o processo utilizado
para a aquisicdo desse conhecimento - Dimensdo do processo cognitivo
(Tabela 15).



Tabela 16. Dimensao do conhecimento na Taxonomia revisada de Bloom Revisada

1. Conhecimento Efetivo/Factual: relacionado ao contetido basico que o discente deve dominar a fim de
que consiga realizar e resolver problemas apoiados nesse conhecimento. Relacionado aos fatos que nao

precisam ser entendidos ou combinados, apenas reproduzidos como apresentados.

2. Conhecimento Conceitual: relacionado a inter-relagdo dos elementos basicos num contexto mais
elaborado que os discentes seriam capazes de descobrir. Elementos mais simples foram abordados e
agora precisam ser conectados. Esquemas, estruturas e modelos foram organizados e explicados. Nessa

fase, ndo € a aplicagdo de um modelo que é importante, mas a consciéncia de sua existéncia.

3. Conhecimento Procedimental/Procedural: relacionado ao conhecimento de “como realizar alguma
coisa” utilizando métodos, critérios, algoritmos e técnicas. Nesse momento, o conhecimento abstrato

comega a ser estimulado, mas dentro de um contexto Unico e ndo interdisciplinar.

4. Conhecimento Metacognitivo: relacionado ao reconhecimento da cognicdo em geral e da consciéncia
da amplitude e profundidade de conhecimento adquirido de um determinado conteddo. Em contraste com o
conhecimento procedural, esse conhecimento é relacionado a interdisciplinaridade. A ideia principal &
utilizar conhecimentos previamente assimilados (interdisciplinares) para resolugdo de problemas e/ou a

escolha do melhor método, teoria ou estrutura

Fonte: Ferraz e Belhot (2010, p. 429).
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Essas mudancgas permitiram um enfoque bidimensional, tornando mais

facil a tarefa de definir com clareza os objetivos de aprendizagem e alinha-los

com as atividades de avaliagcao (Tabela 17).

Tabela 17. Carater bidimensional na Taxonomia de Bloom Revisada

Dimensao do Dimensao do Conhecimento

processo coghnitivo
Efetivo/Factual Conceitual Procedimental Metacognitivo

Lembrar

Entender

Aplicar

Analisar

Avaliar

Criar

Fonte: Ferraz e Belhot (2010, p. 430).



139

6.2 Procedimentos Metodologicos

A validagédo apresentou foco no dominio cognitivo da Taxonomia de
Bloom Revisada e a formacgao foi desenvolvida de acordo com a dimensao do
conhecimento e do processo cognitivo. As atividades foram organizadas de
acordo com a Dimensdo do processo cognitivo, ou seja, foram criados seis
tépicos de acordo com cada categoria. O primeiro topico realizou atividades
associadas a primeira categoria: Lembrar, o segundo topico relacionado a
segunda categoria: Entender, e assim por diante. Também, as atividades foram
construidas observando os quatro conceitos da dimensdo do conhecimento,

elaborando questdes que fossem suprir essas categorias.

Observando a tabela de carater bidimensional na Taxonomia de Bloom
Revisada e associando com as atividades elaboradas nesta pesquisa, a
relacdo da dimensao do processo cognitivo e da dimensao do conhecimento é

apresentada na Tabela 18.

Tabela 18. Carater bidimensional de acordo com as atividades da validagao

Dimensao do Dimensao do Conhecimento

processo cognitivo

Efetivo/Factual Conceitual Procedimental Metacognitivo
Lembrar Atividade 01
Entender Atividade 02
Aplicar Atividade 03
Analisar Atividade 04
Avaliar Atividade 05

Criar

Atividade 06

Fonte: elaborada pela autora.

As atividades foram projetadas para identificar se os participantes

saberiam concluir as mesmas por meio do conhecimento construido pelos

mapas conceituais.

No final de todas as atividades realizadas pelos voluntarios foi possivel

avaliar e perceber se os individuos responderam as questdes adequadamente,

sendo possivel analisar se os mapas conceituais conseguiram mediar a
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construgcao do conhecimento de técnicas de gamificacdo e suas aplicagdes no
Moodle.

Os mapas simulam a explicacdo dos conteudos e dessa forma,
posteriormente, foi aplicada uma atividade para avaliar se os sujeitos se
apropriaram do conhecimento. Foi possivel perceber que os sujeitos tiveram
um aproveitamento satisfatério. Os mapas conceituais representam os
conteudos apresentados pelo professor e na formacdo foram realizadas as
atividades que avaliam os participantes, ndo com o intuito de atribuir nota, mas

analisar se os mapas conceituas abordaram o conteudo de maneira correta.

A formacao foi elaborada no AVA Moodle e todos os participantes foram
voluntarios. Trata-se de sete pessoas que possuem conhecimento conciso no
ambiente Moodle, entre eles, dois eram professores e trés eram tutores da
Especializacdo Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo na Educacado
oferecida pela Universidade Federal do Rio Grande (FURG) e ministrada a
distancia pelo Moodle, e dois eram alunos do mesmo programa de pos-

graduagéao e suas pesquisas também eram relacionadas com Moodle.

Mesmo os voluntarios sendo alunos do curso oferecido no Moodle, foi
disponibilizado acesso livre a uma disciplina para que pudessem implementar

as técnicas de gamificagao de acordo com as atividades propostas.

A formacdo teve dois encontros presenciais, que aconteceram no
laboratorio do Centro de Ciéncias Computacionais (C3), localizado na Furg. No
primeiro encontro, realizou-se a apresentagdo da proposta, explicando como a
formacao iria acontecer. Foi abordado, nessa ocasido, de maneira breve, o que

€ a gamificagao e todo o processo sendo construido.

Na apresentacdo e na primeira atividade, o participante ainda nao tinha
acesso ao sitio eletrénico. Sendo assim, descreveu-se no ambiente Moodle, no
primeiro toépico (Figura 35), sobre os itens abordados na apresentagao oral e os
descritos no ambiente on-line. O que foi descrito na apresentagao € a pagina
de gamificagao do sitio eletrénico, onde se aborda o conceito de gamificagao,
seus aspectos e estratégias. Nesse primeiro e o segundo encontro, 0s

participantes realizaram as atividades propostas.
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_ Seu progresso (7)
Apresentacao

014, Seja Bem Vindo!!!

Esse mini-curso tem por objetivo apresentar e validar os mapas conceituais construidos com a finalidade de auxiliar vocés a
conhecerem as técnicas de gamificacdo e aplica-las no Moodle.

Mas antes de iniciar, vamos explicar brevemente o que € Gamificacao.

A Gamificagdo pode ser definida como a utilizacdo de elementos e caracteristicas de jogos fora do seu ambiente original. A Gamificacdo € a
possibilidade de envolver o individuo e determinada situacdo, aumentando o interesse, engajamento e eficiéncia na realizacdo de uma tarefa
especifica.

A aplicacdo de Gamificacdo ndo se faz necessario a utilizacdo de recursos digitais, mas neste projeto esse processo € estudado junto com o
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle.

O processo de Gamificacdo, além de constituir-se de varios elementos de jogos (técnicas de gamificacdo), fundamenta-se em principios que
provérn dos jogos. Esses se instituem por serem as caracteristicas principais e mais utilizadas nos jogos.

Ao utilizar a Gamificacdo, esses principios auxiliam na constru¢do do conhecimento e permanéncia do aluno frente ao ambiente.

Assim esses itens sdo chamados de, Aspectos de Gamificacdo:

- Aparéncia do ambiente: facilitar o reconhecimento do ambiente;

- Objetivo e Instrucdes simples e diretas;

- Conteddo dividido com restricdes de acesso;

- Dificuldade aumentar gradativamente;

- Atividades caracterizadas com elementos de jogos, como missdo, desafio, etc.
- Retorno: mostrar o progresso e desempenho; e

- Recompensas: gratificacdo por acdo ou conquista.

Alem desses Aspectos que sdo importante para sabermos utilizar a gamificacdo, ainda, neste trabalho se estudou e se desenvolveu
Estratégias de Gamificacdo, que auxiliam ainda mais a aplicacdo desse processo.
Sdo etapas que devem ser realizadas para a utilizacdo do processo de gamificacdo em um AVA, como o Moodle.

Estratégia Descricdo

Objetivo Refletir sobre o motivo da aplicagdo da gamificacdo, avaliando
se 0 contexto inserido ao processo sera benéfico, auxiliando na
construgdo do conhecimento.

Conhecer as preferéncias e caracteristicas dos alunos,
respeitando a motivacdo individual de cada um.

Conhecer os alunos

Identificar o que se deseja gamificar tal que se possa conhecer
Conhecer o AVA o ambiente que sera utilizado, analisando se ele pode ser
modificado ou se possui 0 que é necessario.

Apreender os elementos de jogos de maneira que o resultado
Técnicas de seja positivo e motivador para os alunos.
Gamificacdo

Agora que vocé ja sabe sobre o conceito de Gamificacdo, vamos comecar? :D

Figura 42. Apresentacéo da formagao
Fonte: elaborada pela autora.

A primeira atividade foi baseada no processo cognitivo Lembrar e no
processo de conhecimento Efetivo. Logo apdés uma apresentacao sobre o
conteudo basico, a gamificagdo, os participantes comegaram a realizar a
atividade 01. A mesma teve como foco identificar o conhecimento basico do

participante do conteudo a ser abordado nos mapas conceituais, ou seja,
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avaliar o nivel de conhecimento de elementos de jogos do participante. Nessa
atividade, os mapas ainda nao tinham sido apresentados para o grupo de

participantes.

Atividade 1

Lembrar

Nessa atividade queremos identificar o que vocé sabe sobre elementos de jogos e suas aplica¢des no
Moodle.

Abaixo, apresentamos a lista dos 30 elementos de jogos (técnicas de gamificagdo):

Restricdes, Emogdes, Narrativa, Progresso, Relacionamentos, Desafios, Chance, Competicdo, Cooperagéo,
Feedback, Aquisicdo de recursos, Recompensas, Transag¢des, Turns, Estados de vitéria, Conquistas,
Avatares, Emblemas/medalhas, Boss Fights, Cole¢des, Combate, Contetidos desbloqueéaveis, Bens virtuais,
Ranking, Niveis, Pontos, Missdes, Graficos Sociais, Equipes e Presentes.

Agora, responda:
a) Quais os elementos que vocé conhece e o que eles significam?
b) Quais elementos que o Moodle tém implementados? Como trabalhar com eles?

c) Quais podem ser trabalhados no Moodle sem serem implementados? Como trabalha-los?

Figura 43. Atividade 01
Fonte: elaborada pela autora.

Na segunda atividade, o sitio eletrénico foi apresentado para os
participantes, pois os mapas conceituais estavam disponibilizados neste
ambiente. Também se ensinou aos participantes como ler um mapa conceitual.
Esta atividade tinha o objetivo de identificar se os participantes, a partir dos
mapas apresentados, conseguiriam explicar algumas técnicas de gamificacéo
e, posteriormente, relacionar o conhecimento novo com o existente antes de
estudar os mapas. Com isso, essa atividade foi baseada no processo cognitivo
Entender, pois era necessario o entendimento das técnicas para descrevé-las.
O processo de conhecimento foi baseado no Conceitual, em que os
participantes deveriam ser capazes de relacionar e descrever as caracteristicas

basicas sobre as técnicas, a partir de uma observagado nos mapas conceituais.
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Atividade 2

cntenaer
e

Nessa atividade iremos apresentar os mapas conceituais construidos com a finalidade de explicar o que sédo
as 30 técnicas de gamificagdo e como aplica-las no Moodle.
Os Mapas Conceituais estdo no site: www.gamificacao-furg.com

Foram elaborados 6 mapas conceituais, cada mapa aborda uma técnica principal, mas vinculada com
outras, tal que é possivel identificar a mesma técnica em mapas diferentes.

No site apresenta-se os mapas conceituais e as técnicas gue os constituem.
Agora, explique:

De acordo com os mapas conceituais apresentados escolha algumas técnicas e defina, com suas préprias palavras,
o que significam.

Relacione, quando possivel, o conhecimento que tinhas sobre a técnica, com o conhecimento que construiste com

0 mapa.

Figura 44. Atividade 02
Fonte: elaborada pela autora.

A atividade 03 foi baseada no conhecimento cognitivo Aplicar, pois a
atividade solicitava aos participantes, a partir do conhecimento construido no
mapa conceitual Narrativa, elaborar uma narrativa descrevendo como ela seria
aplicada na disciplina, além de utilizar duas técnicas relacionadas a técnica
Narrativa. J& no processo de conhecimento, a atividade foi baseada no
Procedimental, pois foi solicitado para o individuo descrever como ele aplicaria
aquela determinada técnica na sua disciplina, refletindo sobre o conhecimento

construido no mapa conceitual.

Atividade 3

=l Aplicar
Nesse tépico vamos investigar se, com o conhecimento construido pelo mapa, vocé vai conseguir aplicar a
técnica de gamificacdo Narrativa.
Agora, observe o Mapa Conceitual Narrativa:
De acordo com o conhecimento construido elabore uma Narrativa.

Descreva a narrativa que vocé trabalharia na sua disciplina, descrevendo outras 2 técnicas de gamificacdo que
sejam viaveis abordar com o contexto escolhido.

Sobre essas outras 2 técnicas descreva suas caracteristicas de como vocé configuraria de acordo com o contexto
da Narrativa.

Por exemplo: Aplicar uma narrativa que seja parecida com o Jogo do Mario.

Os jogadores tém o objetivo de conquistar moedas durante os desafios, e o objetivo final € salvar a princesa.

A técnica emblema € associada a técnica narrativa, meus emblemas sdo imagens que representam as moedas.
E meu desafio? Como contextualizar ele de acordo com a narrativa?

Esse foi s6 um exemplo para vocé compreender e construir @ narrativa e as outras técnicas associada a ela.

Figura 45. Atividade 03
Fonte: elaborada pela autora.

A atividade 04 foi baseada no processo cognitivo Analisar e no processo

de conhecimento Procedimental, pois o participante deveria analisar os mapas
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conceituais de maneira critica para relacionar e diferenciar as técnicas que

possuem caracteristicas semelhantes.

Atividade 4

| Analisar

Nessa atividade vamos analisar se vocé consegue diferenciar conceitos que sdo semelhantes de acordo com
a construcdo do conhecimento por meio dos mapas conceituais.

Agora, responda:
a) Diferencie as técnicas: Missdo, Combate, Desafio, Boss Fight e Transacdo.
b)  Diferencie as técnicas: Recompensas, Emblemas/Medalhas, Presente, Bem Virtual e Aquisicdo de Recurso.

) Diferencie e relacione o que ha de comum nas técnicas: Recompensas e Contelido Desbloqueavel.

Figura 46. Atividade 04
Fonte: elaborada pela autora.

Na atividade 05 foram criadas questdes para que o individuo, ao analisar
0s mapas conceituais, pudesse responder adequadamente. Cada mapa
conceitual foi elaborado por meio de um grupo de questbes, sendo que foi
construido um grupo extra de perguntas que poderiam ser respondidas
utilizando mais de um mapa. Essa atividade foi divida em duas partes -
primeiramente, a atividade explicava seu objetivo e perguntava para o
participante qual grupo de questdes ele desejava responder, no caso, de qual
mapa conceitual; depois, informava-se que todos os participantes deveriam
responder o do grupo de questdes extras. Essa separacéo da atividade ocorreu
para os participantes ndo escolherem o grupo que possuia menos perguntas e

sim escolher de forma aleatoria.

Atividade 5

Nesse topico queremos avaliar se os mapas conceituais conseguem responder algumas perguntas.

Em primeiro momento a atividade & escolher e enviar o ndmero do mapa conceitual que vocé deseja responder as
perguntas que o avalia.

Apos todos os participantes enviarem sua escolha, sera disponibilizado outra atividade com as questdes de todos
0S mapas.

Cada participante respondera sé as questdes do mapa escolhido anteriormente.
Além , de questdes extras que deverdo ser respondidos por todos.

(1) Mapa Conceitual Narrativa

(2) Mapa Conceitual Recompensas
(3) Mapa Conceitual Missao

(4) Mapa Conceitual Desafio

(5) Mapa Conceitual Combate

(6) Mapa Conceitual Niveis

Figura 47. Atividade 05
Fonte: elaborada pela autora.
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Na segunda etapa da atividade 05, as questdes iriam ser disponibilizadas
para os participantes. Entretanto, a atividade desenvolveu-se de outra maneira,
diferente do enunciado que solicitava ao participante enviar o mapa conceitual
desejado. Os mapas conceituais foram escolhidos de modo presencial na
formagao e cada participante escolheu um mapa, de modo que um deles ficou
com as questdes extras. Essa modificagao foi realizada para nédo gerar a
incerteza de algum mapa nao ser escolhido, ou seja, todos os mapas deveriam

ser avaliados.

Mas o objetivo desta atividade ndo era que esses sujeitos respondessem
cada questdao em forma de texto, mas observar a pergunta e analisar se por
meio do conhecimento adquirido no mapa conceitual escolhido o sujeito
saberia responder a questao, e entdo escrever “Sim” quando ele soubesse a

resposta ou “Nao” quando ele ndo soubesse a resposta. Ainda, o participante

poderia explicar sua resposta.

Essa atividade foi elaborada dessa maneira, pois percebeu-se que eram
muitas questdes que tinham que ser avaliadas e, como os participantes
estavam no curso de forma voluntaria, decidiu-se organizar somente com
respostas curtas para ndo haver um consumo de tempo desgastante por parte
dos participantes. O foco desta validagao nao foi avaliar os participantes, mas
identificar se eles conseguiram construir o conhecimento de técnicas de

gamificagdo por meio dos mapas disponibilizados.

A atividade foi baseada no processo cognitivo Avaliar e no processo de
conhecimento Procedimental, assim com as respostas sim ou nao retornadas
pelos participantes sobre se os mesmos conseguiriam responder aquelas
questdes ou nao, observando os mapas, analisando, ainda, o conhecimento

Unico de cada conceito.

As perguntas disponibilizadas para os participantes relacionadas a cada

conceito encontram-se a seguir:

(1) Mapa Conceitual Narrativa

a) O que é a técnica Narrativa e como elabora-la no Moodle?
b) Porque a Narrativa € importante em um processo de Gamificagao?
¢) Quais técnicas sao viaveis para abordar o contexto da Narrativa?
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d) Em quantos contextos uma narrativa pode abordar e como escolhé-lo?
e) O que é preciso fazer para as outras técnicas estarem inseridas na
Narrativa?

(2) Mapa Conceitual Recompensas

a) O que é a técnica Recompensa e como elabora-la no Moodle?

b) Quais sédo os tipos de Recompensas? Quais sdo implementadas no
Moodle? Como utilizar as outras Recompensas nao implementadas?

c) Porque €& importante utilizar Recompensas em um processo de
Gamificagéo?

d) Qual a relagéo da técnica Recompensas e da técnica Feedback?

e) A técnica Feedback sO esta relacionada com a técnica Recompensa?
Explique.

f) Quais os tipos de Feedback existentes no Moodle?

g) Porque a técnica Feedback esta associada a técnica Progresso?

h) Porque a técnica Feedback esta vinculada ao Ranking?

i) Qual a relagdo da técnica Recompensa com a técnica Colegéo? E porque
as outras técnicas nao tém relagdo com a técnica Colegéo?

j) Quais tipos de recompensas podem estar relacionados a técnica
Colecao?

k) A técnica Colecao esta implementada no Moodle? Explique.

1) O que significa a técnica Conquista?

m) Quais gratificagdes podem ser adquiridas apés uma Conquista?

n) O Moodle possui a técnica Ranking implementada? Explique como utilizar
no Moodle.

0) O Moodle possui a técnica Progresso implementada? Explique como
utilizar no Moodle.

(3) Mapa Conceitual Missao

a) O que é a técnica Missao? E como aplicar ela no Moodle?

b) Porque a técnica Missao € importante no processo de Gamificagdo?
¢) Quais sao as caracteristicas da técnica Missao?

d) O que se proporciona aos alunos apds uma missao concluida?

e) Quais técnicas sao viaveis trabalhar com a técnica Misséo? Explique.

(4) Mapa Conceitual Desafio

a) O que ¢é a técnica Desafio? E como aplicar ela no Moodle?

b) Porque a técnica Desafio € importante no processo de Gamificagao?
¢) Quais sao as caracteristicas da técnica Desafio?

d) O que se proporciona aos alunos apés um desafio concluido?

e) Quais técnicas sdo viaveis trabalhar com a técnica Desafio? Explique.
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(5) Mapa Conceitual Combate

a) O que é a técnica Combate? E como aplicar ela no Moodle?

b) Porque a técnica Combate é importante no processo de Gamificagao?

¢) Quais sao as caracteristicas da técnica Combate?

d) O que se proporciona aos alunos apdés um Combate finalizado?

e) Quais técnicas sao viaveis trabalhar com a técnica Combate? Explique.

f) O que é a técnica Estado de Vitéria? Como ela pode ser aplicada no
Moodle? Quais técnicas estao relacionadas a ela? E porqué?

g) Porque a técnica Combate proporciona Competigao?

h) Porque nao trabalhar com a técnica Conteudo Desbloqueavel no
Combate?

(6) Mapa Conceitual Niveis

a) O que é a técnica Nivel? E como aplicar ela no Moodle?

b) Porque a técnica Nivel & importante no processo de Gamificagao?

¢) Quais sao as caracteristicas da técnica Nivel?

d) Quais técnicas sao viaveis aplicar junto com os niveis? Explique.

e) O que é recomendado proporcionar a cada final de nivel?

f) Porque a técnica Nivel esta relacionada com as técnicas de Restricao e
Conteudo Desbloqueavel?

g) Qual a relagao da técnica Nivel com a técnica Boss Fight?

h) O que é a técnica Boss Fight? E como aplicar ela no Moodle?

i) Quais as caracteristicas da técnica Boss Fight?

j) Quais as técnicas viaveis de serem aplicadas juntas com a técnica Boss
Fight?

k) O que se proporciona aos alunos apo6s um Boss Fight?

(7) Perquntas extras:

a) O que é a técnica Equipe? E como aplicar ela no Mooodle?

b) Quais outras técnicas estao relacionadas com a técnica Equipe e porqué?

c) O que é a técnica Transagao? E como aplicar ela no Moodle?

d) Quais outras técnicas estao relacionadas com a técnica Transagao e
porqué?

e) Porque a técnica Cooperacgao e a técnica Relacionamento estéo
relacionadas?

f) Como trabalhar com a técnica Relacionamento no Moodle?

g) Porque a técnica Relacionamento e a técnica Grafico Social estdo
relacionadas?

h) O Moodle possui a técnica Grafico Social? Explique.

i) O que é atécnica Turns? E como aplicar ela no Moodle?

j) Porque a técnica Turns esta relacionada com a técnica Chance?

k) O que é a técnica Chance? E como aplicar ela no Moodle?

) Quais séo as técnicas que estao vinculadas a técnica Chance e porqué?

m) O que é a técnica Conteudo Desbloqueavel?
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n) O que é a técnica Restricao?
0) Qual a relagéo entre a técnica Conteudo Desbloqueéavel e a técnica
Restricao? Como utilizar elas no Moodle?

A atividade 06 foi baseada no processo cognitivo Criar, em que o
participante, a partir do conhecimento adquirido em todos os mapas
conceituais, deveria ser capaz de utilizar de forma pratica, na disciplina criada
no Moodle, as técnicas de gamificacdo de sua preferéncia. A partir disto, foi
possivel realizar a analise sobre se o participante utilizou a técnica de maneira
adequada. Nessa atividade o processo de conhecimento foi baseado no
Metacognitivo, pois o participante para a utilizagdo das técnicas relacionou
todos os conceitos estudados, assimilando o conteudo e suas praticas para a

resolugcao do problema: a aplicagao pratica da técnica no Moodle.

Atividade 6

Criar

Nessa atividade vamos observar se de acordo com o conhecimento construido pelos mapas conceituais
vocé vai conseguir empregar as técnicas de gamificacdo no Moodle.

Escolha algumas técnicas de gamificaco e aplique na disciplina intitulada com sua identificacdo.

Figura 48. Atividade 06
Fonte: elaborada pela autora.

Além dessas atividades, criou-se um tépico para sugestbes e
contribuicbes dos participantes durante a formacéao, tanto para as atividades
quanto para os mapas conceituais. Além das atividades mencionadas e topico
de sugestdes, elaborou-se um questionario de opinido com questdes objetivas.
Essas questbes foram criadas para avaliar pontos dos mapas conceituais e
sobre gamificacdo. Foram elaboradas 6 questdes:

1. Os mapas conceituais auxiliam na construgdo do conhecimento dos
conteudos estudados?

2. Os mapas conceituais cumpriram seus objetivos?
Os mapas conceituais foram elaborados de maneira correta?

4. Os mapas conceituais ajudaram a empregar as técnicas de gamificagcao
no Moodle?

5. Os mapas conceituais ajudaram a construir o conhecimento sobre as
técnicas de gamificacédo e suas aplicagdes no Moodle?
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6. A gamificacdo como estratégia pedagogica auxilia na construcdo do
conhecimento?

As questbes foram apresentadas e o participante deveria fornecer sua
opinido de acordo com 4 emoticons, como demonstra a figura 42. Também,
criou-se um tépico extra, caso o participante tivesse interesse de descrever e

detalhar sua resposta para essas 6 questdes.

Questdes de Opiniao

/| Sua opiniao sobre os mapas conceituais e gamificagao.

Essas perguntas sdo de multiplas escolhas.

Onde serd apresentada uma frase e vocé vai dar seu ponto de vista de acordo com 4 emoticons.

Né&o concordo Né&o concordo e nem discordo
o o ® o
Concordo parcialmente Concordo totalmente

Figura 49. Questdes de Opinido
Fonte: elaborada pela autora.

6.3 Resultados e Discussoes

Apds a formagao, com as respostas das atividades e discussdes na sala
de aula, foi possivel analisar os dados e concluir a validacdo. Com isso,

apresentam-se a seguir as questdes e respectivas analises.

(01) A primeira atividade nao apresentou dificuldades, sua instrugao
solicitava aos participantes relatar sobre os conhecimentos de elementos de
jogos apresentados e a relagdo que esses tinham com o Moodle - nesse caso
se o participante conhecia a técnica, se era capaz de verificar se ela era
implementada no ambiente e como utiliza-la. Essa atividade foi realizada para
identificar o nivel dos usuarios de acordo com o conhecimento de elementos de

jogos e suas relagbes com o ambiente.
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O participante 01, entre os 30 elementos de jogos apresentados,
descreveu 21 elementos, abordando seus conceitos. Mas sé identificou no
ambiente Moodle trés elementos que estdo implementados, descrevendo de
maneira breve essas aplicacdes: “Relacionamento, Feedback e Cooperacao,
com o férum do Moodle, colocando la questées e trabalhos para serem
realizados em cooperagao, consecutivamente gerando feedbacks”
(PARTICIPANTE 01).

O participante relatou sem certeza que a técnica sem ser implementada
no Moodle ndo pode ser utilizada: “Sem ser implementado nenhum pode ser
trabalhado, acho que nao” (PARTICIAPENTE 01). Nesse sentido, o Moodle
ndo possui um modulo, recurso ou configuragdo para aquela técnica, tal que
ndo € possivel aplica-la no ambiente. A partir da analise das respostas do
participante foi possivel perceber que ele possui um conhecimento elevado dos
conceitos de elementos de jogos, mas nao possui conhecimento desses

elementos relacionados ao ambiente Moodle.

De acordo com as respostas do participante 02, percebeu-se o
desconhecimento de elementos de jogos, pois somente citou que conhecia
quatro deles. Porém, o conhecimento desses elementos relacionados ao
Moodle era apropriado, pois ele s6 citou esses, mas na pergunta que indagava
quais os elementos que o Moodle possuia e como se trabalhava com eles, o
participante descreveu de maneira breve e correta: “Feedback: avaliagdes das
tarefas; Restricbes: bloqueio e desbloqueio de acdes; Relacionamentos:
mensagens aos alunos e equipe; Cooperacgao: interacdo entre a equipe”
(PARTICIPANTE 02). O sujeito citou elementos restritos, mas esses mesmos

elementos o participante sabe aplicar e utilizar no Moodle.

Na pergunta onde questionava quais elementos podiam ser utilizados no
Moodle sem ser implementados, o participante respondeu os mesmos quatro
elementos. Dessa forma, é possivel concluir que o individuo acredita que esses
elementos nao sao implementados de maneira direta, mas de acordo com as
configuracbes do Moodle € possivel aplica-los. Essa conclusdo se descreve

também pela conversa em sala de aula com os participantes, os quais
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questionaram o que era “implementagao”, gerando um dialogo explicativo para

que conseguissem responder a questéao.

Pode-se reconhecer que o participante 02 possui um conhecimento
restrito de elementos de jogos, mas ao mesmo tempo consegue identificar
adequadamente como utilizar e aplicar no Moodle esses elementos que ele

conhece.

A analise da resposta do participante 03 € semelhante com a anterior, s6
que em vez de quatro elementos de jogos o participante citou trés, bem como
descreveu esses elementos e sua utilizagdo no Moodle: “Relacionamentos,
quando uso mensagens, quando usamos o forum. Restricdo, quando damos
um prazo para as tarefas, bloqueamos. Feedback, quando avaliamos,
colocamos os detalhes e comentarios para serem melhorados, ou os parabéns”
(PARTICIPANTE 03). O participante 03 relatou na resposta da Questdo C
(Quais podem ser trabalhados no Moodle sem serem implementados? Como
trabalha-los?) os mesmos elementos descritos na primeira questao, sendo que
na Questdo B (Quais elementos que o Moodle tém implementados? Como
trabalhar com eles?) respondeu que "Nenhum” (PARTICIPANTE 03), ou seja,
nenhuma técnica de gamificagao esta implementada no Moodle.

Com essa resposta, é possivel analisar que os participantes 02 e 03 néo
consideraram as técnicas citadas como implementadas, mas como
configuragbes necessarias que devem ser realizadas para que essas sejam
utilizadas. Assim sendo, concluiu-se que o participante ndo conhece grande

parte das técnicas, mas as que conhece sabe como aplica-las no ambiente.

Ja o participante 04 citou sete técnicas de gamificagcdo e, do mesmo
modo que os participantes anteriores, possui conhecimento restrito das
técnicas, mas de forma diferente, pois € um conhecimento elaborado dessas
técnicas aplicadas no Moodle: “Restricdes: agdes que objetivam bloquear e/ou
selecionar um publico ao acesso de determinados conteudos; Emocgoes:
"emotions"; Relacionamentos: mensagens; Cooperagdo: foruns, acgbes de
compartilhamento; Feedback: avaliagdes com comentarios; Missdes: propostas
e objetivos dos cursos; Equipe: grupos” (PARTICIPANTE 04). Como se

analisou nas respostas dos participantes 02 e 03, o participante 04 também
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relatou na udltima questdo (que perguntava quais técnicas poderiam ser
trabalhadas sem serem implementadas) os mesmos sete elementos de jogos
citados nas respostas anteriores, ou seja, o participante nao identificou que as
técnicas que ele conhece sejam implementadas, mas sao configuragées do

Moodle que devem ser realizadas para aplica-las.

A analise da resposta do participante 05 € semelhante com a do 01, pois
ele descreveu o conceito de 27 elementos de jogos de maneira correta, mas ao
descrever como aplicar esses elementos no Moodle ele soube descrever
somente trés: “Restrigdes: Colocar limites no sistema; Feedback: retorno do
que foi feito ou desenvolvido; Transagdes: troca de materiais entre os usuarios”
(PARTICIPENTE 05). Assim sendo, concluiu-se que o participante tem um
sélido conhecimento sobre cada técnica de gamificagcdo, mas ndo sabe como
utiliza-las no ambiente Moodle. Esse participante ndo deixou claro em sua
resposta quais os elementos de jogos implementados no Moodle (Questao B) e
quais podem ser trabalhados sem serem implementados (Questdo C). Ele
somente citou os 27 elementos com seus conceitos e esses outros trés

elementos com a breve explicacdo de como utilizar no Moodle.

Para o participante 06 foi possivel perceber, por sua resposta, que seu
conhecimento de elementos de jogos € restrito, pois ele descreveu que
conhecia somente dois elementos. Descreveu seus conceitos e de maneira
breve, abordando como utiliza-los no Moodle: “Feedback, os utilizamos quando
corrigimos uma tarefa e temos que dar retorno aos estudantes. Restrigdes, na
configuracao das tarefas” (PARTICIPANTE 06). Como o participante anterior, a
resposta foi sem identificacdo, ndo conseguindo analisar se ele acredita que
esses elementos sdo implementados ou ndo. Concluiu-se que o participante 06

possui um conhecimento restrito de técnicas de gamificagao.

O participante 07 é semelhante ao 02, 03 e 04. Ele descreveu o conceito
de cinco elementos de jogos de maneira correta, mas no momento de
descrever a aplicacdo desses elementos do Moodle relatou somente quatro:
“Restricdes - o forum resposta unica fica bloqueado até a primeira resposta do
estudante; Relacionamentos - os féruns favorecem a interagéo e isso promove

relacionamentos; Cooperagao - os foruns podem ser abertos de forma geral,
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em grandes ou pequenos grupos, favorecendo a cooperacdo. Feedback - O
feedback esta relacionado ao processo de avaliagdo” (PARTICIPANTE 07).
Percebe-se que um desses elementos ele conhecia, mas ndo sabia utiliza-lo no
ambiente Moodle. Esse participante, ao relacionar a técnica com o ambiente
Moodle, também n&o identificou na resposta se ele considerava técnicas

implementadas no ambiente ou nao.

Com as analises das respostas dos 7 participantes foi possivel perceber
que grande parte dos participantes obteve conhecimento restrito dos elementos

de jogos, mas sabiam como aplicar no Moodle esses elementos.

Ressalta-se que dois participantes possuiam um conhecimento
aprimorado dos elementos de jogos, mas nao sabiam como utiliza-los no
ambiente. E, ainda, trés participantes descreveram como utilizar algumas
técnicas de gamificagdo no Moodle, mas n&o souberam identificar se elas eram
implementadas. Com isso, percebe-se que o nivel dos usuarios de acordo com
as técnicas de gamificagdo € baixo, podendo entdo analisar nas outras

atividades o crescimento na construcao do conhecimento sobre as técnicas.

(02) A atividade 02 tinha o objetivo de apresentar os mapas conceituais e
solicitar para o participante, com as palavras dele, descrever o conceito de
algumas técnicas de acordo com o conhecimento construido por meio dos
mapas. Nessa atividade nenhum participante teve dificuldade, todos estudaram
0s mapas e escolheram algumas técnicas para descrever seu conceito. Os
participantes ndo escolheram muitas técnicas, mas as que eles descreveram

possibilitaram uma analise nas respostas.

Resposta do participante 01: “Relacionamento: E a integracdo dos alunos
no Moodle; Progresso: E o avancar nas atividades no ambiente, ou seja, é o ato
de progredir; Feedback: E o retorno das atividades ao aluno; Recompensas:
Beneficio adquirido pelo aluno quando consegue atingir um objetivo, assim
incentivando-o a prosseguir; Ranking: Nivel de posicdo em relagdo a outros
alunos; Cooperacao: E como os alunos interagem com os outros, buscando
sempre ajudar quando a atividade permite” (PARTICIPANTE 01).

Resposta do participante 02: “Feedback: retorno das

atividades; Restricdes: bloqueio e desbloqueio de tépicos no Moodle;
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Relacionamentos: interacdo, mensagens entre os alunos; Cooperagao: em
atividades em equipe os alunos promovem cooperagao, ajudando um aos
outros” (PARTICIPANTE 02).

Resposta do participante 03: “Relacionamentos, quando os alunos usam
mensagens, chat e férum; Restricdo, quando as tarefas sao bloqueadas
através de configuragdes do Moodle; Feedback, na avaliagdo de tarefas,
colocando comentarios” (PARTICIPANTE 03).

Resposta do participante 04: “Restricdes: bloquear o acesso de
determinados conteudos no Moodle de acordo com configuragoes;
Relacionamentos: promover mensagens individuais, chat e féorum; Cooperacao:
promover que os alunos se ajudem utilizando recursos do Moodle; Feedback:
retorno das atividades aos alunos pelo ambiente; Missdes: atividades
elaboradas de diferentes modos” (PARTICIPANTE 04).

Resposta do participante 05: “Restricbes: bloquear e desbloquear
conteudos e tépicos; Feedback: retorno das atividades no Moodle relacionadas
a execugao da tarefa; Desafios: atividade mais complexa, a fim de testar
conhecimentos; Recompensas: gratificagdo por uma conquista ou atividade
desenvolvida com éxito; Emogdes: sentimento do aluno ao navegar no Moodle;
Transagdes: troca de resolugdo de atividades; Avatar: imagem de perfil do
aluno” (PARTICIPANTE 05).

Resposta do participante 06: “Feedback, retorno ao aluno na tarefa pelo
Moodle e Restrigdes, bloqueio de acesso aos alunos em tarefas e conteudo”
(PARTICIPANTE 06).

Resposta do participante 07: “Restricdes — bloquear conteudo e topicos,
configuracbes do Moodle permite; Relacionamentos — promover os alunos a
usarem féruns, chat e mensagem individual, favorecendo a interagéo;
Cooperagcao — usar recursos do Moodle, favorecendo a cooperacdo em
atividades que os alunos podem se ajudar. Feedback — o feedback esta
relacionado ao retorno de avaliagéo pelo Moodle” (PARTICIPANTE 07).

Nessa atividade, percebeu-se que os participantes analisaram as técnicas

que eles ja conheciam, modificando a descrigdo no conceito deles, que eles ja
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tinham elaborado na atividade 01. Acredita-se que isso aconteceu por uma
instrugdo da atividade: “Relacione, quando possivel, o conhecimento que tinhas
sobre a técnica com o conhecimento que construiste com o mapa”. Mesmo
assim, reconhece-se possivel as analises das respostas dos participantes e
percebeu-se que 0s mapas conceituais auxiliaram os participantes a
compreender as técnicas de gamificacdo associadas a aplicagdo no ambiente
Moodle. Enfatiza-se, também, que os participantes 01 e 05 descreveram de
maneira correta outras técnicas que eles ndo tinham conhecimentos delas

associados ao ambiente.

(03) Nessa atividade, os participantes precisavam elaborar uma narrativa
e associar a mais duas técnicas de sua preferéncia. Pode-se dizer que nenhum
participante elaborou a narrativa de modo errado, mas a maioria deles nao
demonstrou criatividade e engajamento para a descricdo. Como exemplo do
participante 06: “Investigaria qual jogo os alunos gostam para pegar
recompensas desse jogo e também o objetivo ser parecido com o jogo
escolhido” (PARTICIPANTE 06). Ja o participante 05 ndo descreveu um
contexto, uma histéria, mas citou como motivaria seus alunos: “Primeiro ia
conversar com meus alunos e juntos iamos decidir uma narrativa e um objetivo
final da disciplina. Depois nas tarefas e no Moodle tentaria sempre associar a
narrativa nas descrigdes, colocar imagens e videos. Pediria aos alunos para
mudarem a foto de perfil conforme a narrativa, os emblemas também seriam
relacionados a historia” (PARTICIPANTE 05).

De acordo com as analises das respostas dos participantes, percebeu-se
que eles construiram o conhecimento da técnica Narrativa e técnicas
associadas a ela por meio dos mapas conceituais e, caso fosse necessario,

eles conseguiriam aplica-las no Moodle.

(04) Nessa atividade os participantes nao tiveram muitas dificuldades.
Analisando as respostas é possivel afirmar que todos responderam de maneira
adequada as trés questbes. Faz-se importante ressaltar que, mesmo
respondendo de maneira diferente, ou seja, os participantes apresentaram

diferencas e relagdes distintas, as respostas de todos os participantes estavam
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corretas. Como, por exemplo, uma comparacgao da resposta do participante 01
e 05:

a) Diferencie as técnicas: Missdo, Combate, Desafio, Boss Fight e

Transacao.

Participante 01: “Cada uma dessas sao atividades inseridas no Moodle,
cada uma com caracterizagdes diferentes. Missdo € bom ser em equipe,
combate € um desafio que os alunos afrontam um com o outro, sendo um
vencedor, desafio € uma atividade mais complexa, desafiando o proprio aluno,
boss fight é tipo um desafio no final do nivel, transagéo € permitir que os alunos
troquem resolugcédo de problemas, que podem trabalhar dentro da missao”
(PARTICIPANTE 01).

Participante 05: “missdo, combate, desafio, boss fight € o modo de
apresentar as tarefas para os alunos, modo que o professor vai motivar os
alunos. Missdo normalmente é para os alunos realizarem uma tarefa que se
ajudam, combate é para promover competicdo entre os alunos, para engajar
eles a estudarem, desafio € uma atividade mais complexa e no boss figth o
ambiente tem que estar em forma de niveis. A transagdo € um modo diferente,
acontece na missao onde os alunos se ajudam, na transagdao o professor
permite a troca de resolucao de problemas” (PARTICIPANTE 05).

b) Diferencie as técnicas: Recompensas, Emblemas/Medalhas, Presente,

Bem Virtual e Aquisi¢cao de Recurso.

Participante 01: “Todas s&o gratificagbes por conquista. Recompensa
abrange todas as outras, emblema o Moodle tem um modulo. Para usar
presente e bem virtual tem que usar o modulo de emblema e mudar. Aquisicao

de recurso precisa de plugin e sdo itens escondidos” (PARTICIPANTE 01).

Participante 05: “Emblemas/medalhas, presente, bem virtual e aquisicdo
de recurso sao técnicas que sao tipos de recompensas. Emblema/medalhas o
Moodle tem, tem que realizar algumas configuragées no moédulo de emblema,
presente € bonificagdo extra e bem virtual € conquistado para acessar itens

extras. Para utilizar esses dois deve usar o modulo de emblema e aplicar
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taticas. Aquisicao de recurso refere a itens escondidos no Moodle e para
utilizar precisa instalar um plugin stash” (PARTICIPANTE 05).

c) Diferencie e relacione o que ha de comum nas técnicas: Recompensas

e Conteudo Desbloqueavel.

Participante 01: “Recompensas é uma gratificagdo por alguma conquista,
€ normalmente uma imagem ilustrativa, bem como por uma conquista o aluno
pode ter acesso a conteudos que estavam bloqueados. Liberar conteudo pode

ser considerado uma recompensa também” (PARTICIPANTE 01).

Participante 05: “Conteudo desbloqueavel pode ser uma recompensa, 0s
dois sado gratificagdes por uma conquista. O conteudo desbloqueavel libera o
acesso ao aluno a materiais bloqueados e recompensas tém diversas técnicas
que sao consideradas recompensa” (PARTICIPANTE 05).

Assim sendo, foi possivel concluir que os mapas conceituais conseguiram
apresentar as técnicas de gamificagdo e os participantes construiram o

conhecimento para diferenciar técnicas semelhantes.

(05) Na atividade 05, diferente do enunciado, cada participante na aula
escolheu um mapa conceitual, onde todos os mapas puderam ser avaliados,
porém a atividade possuia um grupo de questdes que nao especificava de qual
mapa conceitual eram as questdes, pois mencionava técnicas que estdo em
mais de um mapa. Com isso, o participante 01 escolheu o mapa de
recompensas, o0 02 o de desafio, o 03 o da missdo, o 04 escolheu o mapa do
combate, o 05 ficou com as perguntas extras, o 06 o da narrativa e o 07 dos

niveis.

Nessa atividade o resultado foi satisfatério, pois a maioria das questdes
foram respondidas com “sim”, ou seja, de acordo com o conhecimento que eles
construiram por meio dos mapas foi possivel responder as questdes. Sendo
assim, conclui-se que os mapas conceituais até o momento alcangaram seus

objetivos.
(1) Mapa Conceitual Narrativa: todas as questdes a resposta foi sim.

(2) Mapa Conceitual Recompensas: das 15 questdes, apenas uma foi

respondida com nao.
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(3) Mapa Conceitual Missao: todas as questdes foram respondidas com

sim.

(4) Mapa Conceitual Desafio: todas as questdes foram respondidas com

sim.

(5) Mapa Conceitual Combate: das oito questdes, apenas uma foi

respondida com nao.

(6) Mapa Conceitual Niveis: das 11 questdes, apenas uma foi respondida

com nao.
(7) Perguntas extras: todas as questdes foram respondidas com sim.

E importante mencionar que para essas duas questdes as quais foram
respondidas com “nao” realizou-se uma analise e foram feiras alteracdes
simples nos mapas conceituais, com o fim de explicar o conteudo das

questoes.

A pergunta (j) do grupo de questdes do Mapa Conceitual Recompensas é
umas delas: Quais tipos de recompensas podem estar relacionados a técnica
Colecao? Para resolver, realizou-se uma alteracdo no mapa onde se adicionou

um recurso de imagem no conceito Colegao que explicava o conteudo.

Ja no Mapa Conceitual Combate, a questdo é (h): Porque nao trabalhar
com a técnica Conteudo Desbloqueavel no Combate? Para resolver essa
duvida também foi utilizado o recurso de imagem associado ao Conceito
Recompensas. Tal situacdo explica o conteudo relacionado a esse conceito.
Conteudo Desbloqueavel depende do modo como € utilizado e pode ser
considerado uma Recompensa, mas no caso de Combate em que s6 um aluno
€ 0 vencedor e vai ganhar aquela recompensa ndo € recomendado liberar
acesso a conteudo extras s para esse sujeito. Para liberar conteudos extras,
deve-se utilizar desafios ou missdes, que podem possuir recompensas
variadas para diferentes classificagdes no ranking e liberar conteudo para os

alunos que realizaram a tarefa.

(06) Até a atividade 05 os participantes ndo apresentaram nenhuma
dificuldade relevante em realiza-las, pois estudaram os mapas conceituais e

completaram as tarefas. Na ultima atividade, onde os sujeitos deveriam
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exercitar a pratica, percebeu-se entre alguns individuos que o conceito sobre a
técnica estava construido, mas a pratica de como configura-la no ambiente nao
existia. Essa observacédo apareceu devido a dificuldade de configuragcdo das

técnicas no ambiente Moodle.

Alguns participantes ressaltaram que os mapas conceituais ajudavam em
aspectos de aplicabilidade, mas nao promoviam as configuragdes do ambiente
com relagao as técnicas, visto que os mapas conceituais foram desenvolvidos
para auxiliar na aplicagdo de técnicas de gamificagdo no Moodle. A constru¢ao
dos mapas possui como foco apresentar os conceitos e suas relagdes no
ambiente Moodle, ao contrario de ensinar, e/ou realizar um tutorial de
configuracdo de cada técnica. Justifica-se, ainda, que alguns conceitos
possuem o recurso de imagem e uma breve explicagado de sua configuragdo no

ambiente Moodle.

Com isso, percebeu-se que a maioria dos participantes (01, 02, 03, 04,
07) ao configurarem algumas técnicas (diferentes das que eles conheciam) no
ambiente, ndo obtiveram o dominio necessario do Moodle para exercitar
configuragdes para utilizar os elementos. Para este problema ser solucionado,
os recursos de imagens disponiveis em cada conceito nos mapas foram
reelaborados, descrevendo as configuragcbes necessarias para utilizar a

técnica.

Com isso, os mapas conceituais foram atualizados no sitio eletrénico. O
retorno dos participantes foi positivo, e a partir desta melhora nos mapas eles
conseguiram aplicar as técnicas desejadas. Nessa analise de resultados,
optou-se por apresentar trés técnicas aplicadas pelos participantes no
ambiente. A Figura 50 mostra a técnica Emblema aplicada no ambiente pelo

participante 01.
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Detalhes do emblema

Nome Tarefa realizada!
Descrigdo Medalha pela tarefa realizada
Criado em quinta-feira, 1 fev 2018, 18:23
Imagem v
Z B
(W
Detalhes do emissor
Nome do emissor Professor
Contato

Expiracao do emblema

Este emblema ndo possui uma data de expiracdo

Critérios

Os alunos s3o premiados com este emblema quando completam o seguinte requisito:
¢ Este badge deve ser concedido por um usuaric com o seguinte papel:

o Professor

Destinatarios
Este emblema ainda nao foi conquistado.

Conceder emblema

Figura 50. Técnica Emblema aplicado no Moodle - Participante 01
Fonte: elaborada pela autora.

A Figura 51 apresenta a técnica Restricdo configurada no ambiente
Moodle pelo participante 05.

Topico 2

arefa nivel 2

Disponivel se: A atividade Tarefa 1 esteja marcada como concluida

Figura 51. Técnica Restrigdo aplicada no Moodle - Participante 05
Fonte: elaborada pela autora

Ja o participante 02 aplicou no ambiente Moodle a técnica Niveis e junto
com ela a técnica Restricdo (Figura 45). Para essas técnicas, o mapa
conceitual recomenda a utilizagdo conjunta. Com a apresentagdo dessas
imagens e analises das técnicas que os participantes aplicaram, conclui-se que
os individuos, com o auxilio dos mapas conceituais, demonstraram utilizar as

técnicas de maneira satisfatéria no ambiente Moodle.
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Nivel 1
Ola jogadar,
voce esta no nivel 11

Esse nivel possui s uma tarefa, apds concluida vocé passa para o proximo nivel.
Tarefz
p -

Nivel 2

Disponivel se: Vocé obtém a pontuacdo necessaria em Tarefa 1

Figura 52. Técnicas Niveis e Restricdo aplicada no Moodle - Participante 04
Fonte: elaborada pela autora.

(07) Questdes de opinido. Nessa atividade apresentou-se aos
participantes seis questionamentos, para que eles fornecessem sua opinido de
acordo com quatro opgdes prontas: (1) Nao concordo; (2) Nem concordo e nem

discordo; (3) Concordo parcialmente; (4) Concordo totalmente.

(A) Os mapas conceituais auxiliam na constru¢do do conhecimento de

conteudos.

Essa questao recebeu 6 (4) Concordo totalmente e 1 (3) Concordo

parcialmente.
(B) Os mapas conceituais cumpriram seus objetivos.
Essa questéo recebeu 7 (4) Concordo totalmente.
(C) Os mapas conceituais foram elaborados de maneira correta.

Essa questao recebeu 5 (4) Concordo totalmente e 2 (3) Concordo

parcialmente.

Acredita-se que o Concordo parcialmente foi selecionado pelo fato de
que ao longo da formagao ocorreu a necessidade de esclarecimento
sobre as configuragdes das técnicas e com isso os mapas tiveram

alteragdes.

(D)Os mapas conceituais te ajudaram a empregar as técnicas de

gamificagdo no Moodle.

Essa questao recebeu 6 (4) Concordo totalmente e 1 (3) Concordo

parcialmente.
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Igualmente a questdo anterior, acredita-se que esse resultado é
devido a dificuldade que os participantes tiveram com as

configuragées no Moodle.

(E) Os mapas conceituais te ajudaram a construir o conhecimento sobre

as técnicas de gamificagéo e suas aplicagdes no Moodle.
Essa questao recebeu 7 (4) Concordo totalmente.

(F) A gamificagcdo como estratégia pedagdgica auxilia na construgdo do

conhecimento.

Essa questdo recebeu 6 (4) Concordo totalmente e 1 (3) Concordo

parcialmente.

Realizando uma analise das questdes de opinido, pode-se argumentar
que das seis perguntas, 37 respostas foram respondidas com Concordo
totalmente e cinco com Concordo parcialmente, como mostra o grafico abaixo.
Dessa forma, acredita-se que para o grupo de sujeitos avaliados, os mapas
conceituais desenvolvidos neste estudo alcangaram seus objetivos com
sucesso, apresentando de maneira adequada as técnicas de gamificagdo e
suas aplicacdes no Moodle. Ressalta-se, ainda, que os mapas conceituais, em
geral, auxiliaram na aplicagdo de conteudos, bem como na constru¢do do

conhecimento sobre a area de gamificagao.

(07) Questdes de Opinido: analise respostas

= Concordo Totalmente = Concordo Pardalmente

Figura 53. Questao de opinido - andlise respostas
Fonte: elaborada pela autora.
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Realizando uma analise geral entre as atividades concluidas, os
participantes, de acordo com o estudo nos mapas conceituais, souberam

realizar suas tarefas com éxito.

De acordo com as respostas de todas as atividades realizadas na
formagao, é possivel concluir que os mapas conceituas alcangaram seus
objetivos, em razdo de que os participantes, no final da formagao, construiram
o conhecimento sobre a area de gamificagcdo, de suas técnicas e como essas

sao aplicadas no ambiente Moodle.

Concluindo a proposta da Taxonomia de Bloom Revisada do dominio
cognitivo, em que os individuos participaram de um processo de construgcédo do
conhecimento divido em diversas etapas hierarquicas, considera-se
fundamental que cada etapa seja concluida para que se passe a proxima. O
dominio cognitivo resulta de que o individuo abranja o conhecimento e o
desenvolvimento de habilidades, ou seja, nessa formagao os participantes

construiram o conhecimento tedrico e pratico sobre gamificagao.

A Tabela 19, a seguir, apresenta as atividades relacionando com as
categorias da Taxonomia e respectivos comentarios de conclusdo sobre as

analises dos resultados das atividades.

Ressalta-se que o foco desta validagdo ndo foi avaliar os conteudos
desenvolvidos pelos participantes, mas identificar se eles conseguiram
construir o conhecimento de técnicas de gamificacdo e suas aplicagbes no

ambiente Moodle por meio dos mapas disponibilizados.
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Tabela 19. Atividade X Taxonomia de Bloom Revisada X Comentarios

Atividade Dimensao Dimensao Descrigao Comentarios dos resultados das
Processo | Conhecimento analises
Cognitivo

Atividade 01 Lembrar Efetivo/Factual Apresentou-se o conceito | Os resultados classificaram 0s
gamificagdo, solicitando aos | participantes com conhecimento restrito
participantes que descrevessem | dos elementos de jogos em relagédo ao
quais elementos de jogos eles | Moodle. Dois participantes conheciam
conheciam e a relagdo desses | sobre 0s elementos, mas nao sabiam
elementos com o ambiente | aplica-los e os outros conheciam poucos
Moodle. elementos e esses sabiam aplica-los.

Atividade 02 Entender Conceitual Depois de apresentar os mapas | A maior parte dos participantes estudaram
conceituais, os participantes | nos mapas conceituais as técnicas que ja
deveriam ser capazes de | conheciam, descrevendo melhor os
descrever caracteristicas e | conceitos e caracteristicas a partir do
conceitos de técnicas de | conhecimento construido por meio dos
gamificago. mapas. Concluiu-se que o0s mapas

auxiliaram a compreender melhor as
técnicas. Dois participantes descreveram
de maneira correta outras técnicas que
desconheciam.

Atividade 03 Aplicar Procedimental O participante deveria estudar | Os participantes ndo se detalharam, ou
no mapa conceitual a técnica | seja, nao descreveram uma historia.
Narrativa e descrever como ele | Explicaram de maneira breve como iriam
aplicaria essa técnica junto com | escolher a narrativa com os alunos e os
outras duas em uma dada | recursos do ambiente que iriam utilizar.
disciplina. Descreveram a utilizagdo de outras

técnicas associadas a narrativa. Concluiu-
se que os participantes construiram o
conhecimento da narrativa de maneira
satisfatéria  por meio dos mapas
conceituais.

Atividade 04 Analisar Procedimental Os  participantes  deveriam | Todos os participantes, mesmo com
relacionar e diferenciar técnicas | variedade de respostas, souberam
que possuissem caracteristicas | responder de maneira satisfatoria. Por
semelhantes. meio dos mapas, o0s participantes

demonstraram analisar aspectos
importantes da técnica e diferencia-la de
outras.

Atividade 05 Avaliar Procedimental Foram elaboradas questdes | O resultado desta atividade foi satisfatoério,
que, apos estudarem os mapas | pois de 64 questdes s6 duas foram
conceituais, os participantes | respondidas com “ndo”. Somente essas
deveriam responder. Se eles | questdes referentes aos mapas
ndo soubessem responder | conceituais o participante ndo saberia
poderia-se dizer que o conteddo | responder. Concluiu-se que os mapas
ndo estava abordado de | apresentam o conteddo de maneira
maneira correta no mapa. adequada.

Atividade 06 Criar Metacognitivo Os  participantes  deveriam | Os participantes demonstraram
escolher algumas técnicas e | dificuldades em relagcdo as configurages
aplica-las no Moodle, utilizando | do Moodle. No entanto, depois da
todo o conhecimento construido | situacdo ser resolvida, os participantes
nos mapas. conseguiram aplicar de maneira

satisfatoria as técnicas de gamificagdo no

Moodle.
Questéo de - - Questdes objetivas para avaliar | Foi possivel perceber que os participantes
Opinido 0s mapas conceituais e, ainda, | concordaram que os mapas conceituais

conteudos sobre gamificagao.

foram elaborados de maneira correta e
alcancaram seus objetivos, auxiliando os
sujeitos a que construissem o
conhecimento sobre gamificagdo e a
aplicagdo das técnicas no ambiente
Moodle. Os participantes  também
concordaram que os mapas conceituais
auxiliaram na aplicagdo de conteudos e
que a gamificagdo como estratégia
pedagdgica auxilia na construgdo do
conhecimento.

Fonte: elaborada pela autora.
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E importante enfatizar sobre a dificuldade que alguns participantes
demonstraram ao configurar técnicas de gamificagdo no Moodle. Percebeu-se
que os individuos ndo tinham o dominio necessario do ambiente e, dessa
maneira, foram realizadas alteracbes nos mapas conceituais, mesmo que nao
represente o objetivo do trabalho. Nesse caminho, adicionaram-se informagodes
de como configurar o ambiente Moodle para a utilizagao das técnicas. Trata-se
de uma modificagao, pensando na dificuldade que esses participantes tiveram

e, ainda, outros usuarios poderiam ter.

Desse modo, os mapas conceituais foram alterados e com essas
modificacdes além deles refletirem ser uma documentacédo sobre as técnicas
de gamificacdo, suas caracteristicas e aplicagbes no Moodle, tornaram-se,

ainda, um auxilio a etapa de configuragdo do ambiente.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

A gamificagdo pressupbe o0 uso de elementos de jogos sem que o
resultado seja um jogo propriamente dito. Também se diferencia do design
ludico, na medida em que esse pressupde apenas um aspecto de maior

liberdade, de forma ludica, quanto ao contexto em que esta aplicado.

Os elementos de jogos sao técnicas benéficas aplicadas com eficiéncia.

Essas técnicas sao divididas em trés classificagdes:

e Dinamicas - representam as caracteristicas do qual o jogo se desenvolve,
mas que nao fazem parte diretamente do jogo. Devem ser gerenciadas, mas
ndo sdo mencionadas obrigatoriamente no jogo, como exemplo de dinamicas
os elementos Emocgbdes e Progresso, que se destacam nas analises de

softwares educacionais realizadas nesse trabalho;

¢ Mecanicas — referem-se aos elementos especificos que levam as acbes e
norteiam os jogadores em uma diregao desejada, delimitando o que o jogador
pode ou ndo fazer dentro do jogo. Alguns mecanismos podem estar contidos
em uma dinamica, como, por exemplo, feedback (elemento que se destacou
nas avaliagdes), os quais podem dar uma sensagao de Progresso (elemento
classificado como dinamica) no jogo. Assim, cada mecanica € uma forma de

atingir uma ou mais das dinamicas; e

e Componentes — identificam aplicacdes especificas visualizadas e utilizadas
na interface do jogo. Este é o nivel mais visivel dos elementos de jogos, como
exemplo, os Pontos e personalizagdao de Avatar, que a maioria dos jogos

possuem.

Aplicar a gamificacdo sem entender como as caracteristicas e principios
dos jogos funcionam pode resultar em uma experiéncia insignificante. Nao ha
uma maneira unica de aplica-la, mas com o conceito, os aspectos, as
estratégias e as técnicas de gamificagdo bem entendidas, apresentadas neste
trabalho, acredita-se que professores e interessados na area conseguirdo

aplicar a gamificagdo com resultados satisfatorios.
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Segundo os autores aqui citados, um desafio que se apresenta é o fato de
que, nao raro, os professores envolvidos com recursos tecnolégicos de
aprendizagem demonstram n&o ter o habito de interagir com jogos. Pelo
contrario, muitos apresentam a visdo de que 0s jogos s&o obstaculos a
aprendizagem, ou seja, sao distracbes que tiram os alunos do caminho da

constru¢ao do conhecimento.

Uma pratica mal elaborada da gamificagdo pode apresentar resultados nao
esperados, tornando a aula menos atrativa e até mesmo cansativa, dificultando
a construgao do conhecimento. Com isso, esta dissertacéo, além de apresentar
as técnicas, teve como objetivo estudar as estratégias para gamificagcao e as
acdes para aplica-la de forma benéfica, como: (1) Refletir sobre o motivo da
aplicacado da gamificagédo, avaliando se o contexto inserido ao processo sera
benéfico, auxiliando na construgdo do conhecimento; (2) Conhecer as
preferéncias e caracteristicas dos alunos, respeitando a motivagao individual
de cada um; (3) Identificar o que se deseja gamificar para que se possa
conhecer o ambiente que sera utilizado, analisando se ele pode ser modificado
OU se possui 0 que é necessario; e (4) Apreender a combinar as dinamicas,
mecanicas e componentes dos jogos de maneira que o resultado seja positivo

e motivador para os alunos.

Nesse caminho, este estudo teve como uma das finalidades analisar as
técnicas de gamificagdo (elementos de jogos) existentes em ambientes
educacionais, verificando quais as técnicas estdo sendo utilizadas com o
objetivo de engajar os usuarios. A pesquisa de base empirica foi realizada,

especificamente, em cinco ambientes educacionais.

Das diferentes técnicas levantadas na bibliografia, apenas 17 estdo
presentes nas plataformas analisadas. E as que se destacam entre essas séo:
(1) Emogao; (2) Conquista; (3) Avatar; (4) Colecao; (5) Ponto; (6) Progresso;
(7) Feedback; (8) Emblema/Medalha; e (9) Ranking. A partir dos estudos, foi
possivel perceber que o problema da motivacdo dos alunos em sala de aula
ndo € um fato recente e por isso diferentes ambientes educacionais ja
incorporaram a gamificagdo para auxiliar os alunos no processo de

aprendizagem.
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O intuito geral desta pesquisa foi desenvolver mapas conceituais para
auxiliar professores e interessados a aprenderem e acrescentarem técnicas de
gamificagcdo no AVA Moodle, contribuindo positivamente ao engajamento do

aluno frente ao processo de aprendizagem.

No primeiro passo deste estudo, com vistas ao desenvolvimento dos
mapas conceituais, foi realizada a analise das técnicas de gamificagdo no
ambiente Moodle — analise que se fez necessaria no intuito de conhecer o
ambiente e as técnicas que ele contém e/ou quais podem ser trabalhadas e
como. Essa andlise foi apresentada em trés momentos: (1) Técnicas
Explicitas: foram abordadas as técnicas codificadas do Moodle, as quais séo
visiveis ao professor para configura-las; (2) Plug-ins: foram apresentados os
plug-ins, que sa&o um conjunto de técnicas explicitas, mas para serem
trabalhadas precisam de uma instalacdo; e (3) Técnicas Implicitas: foram
apresentadas as taticas para que essas técnicas possam ser trabalhadas no
ambiente. Algumas dessas técnicas podem ser implementadas, mas com os
recursos e outras técnicas foi possivel a construgdo de taticas para que as

mesmas fossem abordadas sem implementagao.

A partir do estudo das técnicas de gamificagdo no ambiente Moodle, foi
possivel construir tabelas que relacionam as técnicas de acordo com a analise

anterior. Essa relagao auxiliou no momento de construir os mapas conceituais.

Assim, ap0s as analises do ambiente e o relacionamento das técnicas foi
possivel a construcdo de sete mapas conceituais. Um deles explica a
gamificacdo e, a partir desse, as técnicas foram divididas em seis mapas
conceituais. Cada mapa possui um conceito principal, ou seja, uma técnica e
as escolhas das técnicas principais se deram pelas técnicas que possuiam
maior numero de relacbes. A ideia principal dos mapas ¢é explicar,
detalhadamente, as técnicas com suas caracteristicas e aplicagdes no Moodle,

auxiliando os professores e interessados a aplicar o processo de gamificagao.

Apds a construgcao dos mapas conceituais, realizou-se a formagao com
os participantes, com o intuito de validar os mapas conceituais. A formacéao

teve por objetivo apresentar o material construido, realizando atividades para
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avaliar se os individuos construiram o conhecimento de técnicas de

gamificacao e suas aplicagées no Moodle por meio dos mapas.

A participacéo dos individuos foi de forma voluntaria aos interessados no
assunto, com a exigéncia prévia de conhecimento do AVA Moodle. A formagéo
foi elaborada no Moodle, sendo que o conteudo e as atividades propostas

foram organizadas no préprio ambiente.

A validacao foi desenvolvida de acordo com o processo de Dominio
Cognitivo, baseado na Taxonomia de Bloom Revisada, em que foram
analisadas as aprendizagens tedricas e praticas desenvolvidas pelos
participantes sobre o conteudo, de acordo com o material elaborado nesta
pesquisa. O processo apresentou seis etapas e a formagao foi dividida em seis
tépicos no intuito de trabalhar cada etapa de forma detalhada, possibilitando a

validagao dos aspectos em analise.

As atividades nao tinham o objetivo de avaliar o participante, atribuindo
nota ou conceito ao sujeito, mas as respostas individuais representaram uma
forma de analisar se os mapas conceituais conseguiram alcangar seus
objetivos, ou seja, se o participante realizou atividade de maneira adequada
pode-se dizer que o material que ele estudou, o mapa conceitual, estava
elaborado de maneira correta. A formacéao, além de ter sido uma validacao, foi
uma oportunidade para os participantes conhecerem e construirem o

conhecimento sobre a gamificagéo.

Analisando os resultados das atividades, pode-se afirmar que os
participantes construiram o conhecimento por meio dos mapas conceituais,
pois os individuos tiveram dificuldades minimas para a realizacdo das
atividades. Entretanto, na ultima atividade, que solicitava ao participante a
aplicagado da técnica no ambiente Moodle, notou-se dificuldade dos mesmos
para configuracdo do ambiente, pois se percebeu que, em sua maioria, 0s
individuos nao tinham o dominio suficiente do ambiente para utilizar as
técnicas. Os participantes observaram que os mapas conceituais ajudavam em
aspectos de aplicabilidade, mas nao apresentavam as configuragbes do
ambiente. Os mapas conceituais foram desenvolvidos para auxiliar na

aplicacdo de técnicas de gamificagdo no Moodle, com a finalidade de
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apresentar os conceitos e suas relagdes no ambiente, ao contrario de ensinar a

realizar a configuragao de cada técnica.

Para resolver esse problema, analisou-se 0s mapas conceituais e
modificou-se determinados conceitos, acrescentando recursos de imagens
para detalhar a configuragdo da técnica no Moodle. Logo apds essa alteragéo,
0s mapas conceituais foram disponibilizados para os participantes a fim de que
pudessem finalizar a tarefa e, nessas condicdes, o retorno das atividades, apés

a atualizacao, foi satisfatorio.

Desse modo, os mapas conceituais foram alterados e com essas
modificacdes, além de refletirem ser um material que auxilia a conhecer as
técnicas de gamificagdo, suas caracteristicas e aplicagbes no Moodle,
tornaram-se, também, um auxilio a etapa de configuragdo do ambiente Moodle.
Salienta-se que esse material se encontra no ambiente on-line, o qual

apresenta o conceito de gamificacao, aspectos e estratégias para gamificar.

Para trabalhos futuros propde-se realizar validagbes com esse material
com um grupo maior de participantes no ambiente Moodle. Acredita-se
oportuno que cada individuo possa organizar um dado conteudo programatico
e realizar a insercdo no ambiente Moodle em conjunto com as técnicas de
gamificacdo. A partir dessa analise, reflete-se sobre a possibilidade de analisar
se o individuo conseguira aplicar os elementos de jogos de maneira
satisfatoria, vinculado a conteudos previstos, permitindo, ainda, avaliar se seus
alunos dessas turmas se engajam satisfatoriamente com o ambiente

gamificado.

E reconhecido, ainda, a necessidade de estudar de maneira mais
aprofundada o Moodle, objetivando alteragdes detalhadas no ambiente para a
aplicacado da gamificagdo. Acredita-se que € necessario estudar a adigdo de
aspectos, recursos, caracteristicas ou modulos para que o ambiente se torne
mais atrativo, tanto para os alunos como para os professores, para que esses

ultimos possam trabalhar com os elementos de jogos de maneira pratica.

Reflete-se que é necessario aprender sobre a gamificagdo e suas
caracteristicas antes de ser possivel verificar o seu potencial e utiliza-la, pois

tal exercicio requer conhecimento da area. Assim como existem jogos com
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qualidade inferior, certamente existem e existirdo aplicagdes inadequadas da
gamificacdo. A utilizagdo incorreta desses elementos resulta em uma
experiéncia de interacdo pouco atrativa e insignificante. De mesma maneira,
utilizar esses elementos fora do contexto dos jogos n&o afirma que aquele

aplicativo se torne, automaticamente, atrativo, significante e enriquecedor.

Assim sendo, o material construido auxilia professores e interessados a
aprender sobre a gamificagdo, as técnicas de gamificagéo e suas aplicagdes no
Moodle. Os individuos poderdo gamificar suas disciplinas e apresentarem
resultados satisfatorios, observando os aspectos e estratégias de gamificagao,
essas também apresentadas neste trabalho. Assim, este material se encontra
disponivel no sitio eletrbnico desenvolvido para disponibilizar todo o estudo
realizado. Com isso, acredita-se ter contribuido para o desenvolvimento
cientifico, auxiliando no processo de aprendizagem, pois o trabalho promoveu a

insercao de tecnologia e um novo recurso educacional.

Registra-se, finalmente, que o método de gamificagdo utilizado nos
AVAs, além de adicionar um recurso digital na sala de aula, proporciona o
engajamento e o aperfeicoamento de habilidades, contribuindo na constru¢ao

do conhecimento.
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APENDICE A - Ambiente On-line

1. Pagina Inicial:

[etalhes do Projeto

O projeto faz parte de um estudo de dissertacdo do curso de Mestrado de Engenharia de Computaco, oferecido
pelo Programa de Pés-graduacde em Computacdo (PPGCOMP) na Universidade Federal do Rie Grande (FURG).

O projeto visa estudar e apresentar a Gamificagde na Educagdo. Com o objetive da construcdo de Mapas
Conceituais para conhecer {écnicas de gamificagdo e suas aplicacbes no Ambiente Virtual de Aprendizagem {AVA)
Moodle.

Esse site foi desenvolvido para permilir acesso ac estude e produto construido na dissertagdo: Os Mapas

Conceituais.

2 UNNVERSIDADE FEDERAL DD RID GRANDE - FURG
lizavila.santos@gmail.com | Rio Grande' RS - 2018

Prof. Dnenladl:-r dmtalci@furg.br

Figura 1. Ambiente On-line - Pagina Inicial
Fonte: elaborada pela autora.
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2. Pagina Sobre nos:

e Rl i i T T
ENECTO ERMIETCRCAN HAPRS CONCEITIRITS

SOBRE NOS

D projeto faz parte de um estudo de uma disserlacio ma finha de pesquiza de Tecnologias Educacgonas do curse de Mestrado de
Engenha de Compulacan, sferecido pelo Programa de Pos-griduacio am Compulacan (FPCCOMP) ma Ureversdade Federal do
Rio Grande [FURGH.

D= autores desie projeto; Mia Santos & o Prof Dr. Andmé Luis Freitss

O projeln visa estudar a Gamilicagaoe na Educagda.  Com o abjelivae de construir Maoes Concefinss para auxifier prafessares o
niere==ados 2 conheosr o conceio gamificacdo, Wonoas de gamificacio e suas apicacdes no Ambiente Virkal de Aprendizagem
SRR Moodle.

A versao do Moode gue foi ansfisada para este eslude @ & 3.2.2 com a nslabcao de iodos os recersos.
B - - l-= S " | -
O projeto aindm estd em fase de desevalimenio

Os aviores posspem um artigo publicedo na Rewista Novas Teondlogiss na Educagan (REMOTE} gua o gerade = parlir dos
estudos consinuidos nesss projeln.
i L Magrea me

io Sistematico da Literaturs

Gumificacaa Aglicads & Edul

LINNEHS AL Al [ WAPNDE - F LML
Hin Ganends’ HS

Prof. Oriantador: dmialchih

Figura 2. Ambiente On-line - Sobre nés
Fonte: elaborada pela autora.
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3. Pagina Gamificacao:
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- Diflculdade aumeanitar gradativaments;
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Mapa Conceitual Gamificagio

Referés
DETERDHNG, S.; KHALED, R.; NACKE. L E; & DIXON, D. Gam
Mon-Game Cantaxls. Vancouver, Ca

Toward & Defnition. n: CHI 2011 Wi

12-18, 2011,

Using Game Design El

KAPP, K. M. The gamification of leaming and insiruction: game-based method:

g ther world. The Penguim Gnovp. 2011
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Media, Inc, 2011,
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n by design: implementing game mec
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Figura 3. Ambiente On-line - Gamificacéo
Fonte: elaborada pela autora.
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4. Pagina Mapas Conceituais:

SRMIETCRCAD

MAFPAS CONCEITUAIS

A dealizacio do Mapa car o uma forma de organizar e r

wpresentar o conhecimenta foi desenvolvida na década de 70

05, OU aniine poiyras que e pere:
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e FESUME 05 prncpals conceilos oe om texta.
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Jue CHAdE MAPE WAl POSS0r uim

o princpal, aw

Elacanar ps=as le TMCI PRI ES
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um mapa concesfual explicars mas de uma lecmca, e una lBonica pode aparecer em m
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Figura 4. Ambiente On-line - Mapas Conceituais
Fonte: elaborada pela autora.
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5. Pagina da apresentacdo dos Mapas Conceituais, exemplo Mapa
Narrativa:
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Figure 5. Ambiente On-line - Mapa Conceitual Narrativa
Fonte: elaborada pela autora.



