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ABSTRACT

The Web has become an important area of learning. If before this
space the access to information has been limited and dependent on
communication media, books and any other material of study, the
challenge today is to be able to locate and organize what is useful
due to excess of information. This evolution has allowed several
tools directed to education to be created generating EaD
environments (Distance Education), which besides the vast
collection of materials, resources and activities, allow the
happening of the educational process despite of distance. Many of
these environments exploit characteristics of interactivity to which
students feel more motivated to learn and, with this, to understand
the importance of the use of the strategies that could encourage
the student to perform different tasks and (re)construct its
knowledge. One of these strategies is the gamification, which
aims to make the proposed activities more attractive, generating
motivation and engagement of the student to carrying them out.
Based on this context, this article presents five (05) study in Web
environments and performs a comparative analysis showing
characteristics such: the use of the strategies of gamification, Web
Agents and type of environment in which they operate.

RESUMO

A Web tem se constituido como um importante espago de
aprendizagem. Se antes deste espago o acesso a informagdo era
limitado e dependente das midias de comunicag@o, livros e outros
materiais de estudo, hoje o desafio é conseguir localizar e
organizar o que € util devido ao excesso de informacdes. Tal
evolugdo permitiu que diversas ferramentas voltadas ao ensino
fossem criadas gerando ambientes EaD (Educagdo a Distancia),
que além do vasto acervo de materiais, recursos e atividades,
possibilitam o acontecer do processo educativo apesar da
distancia. Muitos destes ambientes exploram caracteristicas de
interatividade para que os estudantes se sintam mais motivados a
aprender e, com isso, nota-se a importancia do uso de estratégias
que possam encorajar o estudante a realizar diferentes tarefas e a
(re)construir seu conhecimento. Uma destas estratégias € a
gamificacdo, que procura tornar as atividades propostas mais
atrativas, gerando também, motivac@o e engajamento do estudante
para a realizacdo das mesmas. Com base neste contexto, o
presente artigo apresenta cinco (05) ambientes de estudo na Web
e realiza uma andlise comparativa evidenciando caracteristicas
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1. INTRODUCAO

A Internet tem evoluido nos ultimos anos de forma bastante
acelerada. Segundo o Nucleo de Informacdo e Coordenacdo do
Ponto BR - NIC.br [1], o Brasil (.br) ocupa a oitava posi¢do com
quase 3,5 milhdes de dominios registrados em 2014, entre os
paises com maior quantidade de registros estdo Tokelau (.tk) com
26 milhoes, Alemanha (.de) com 15 milhdes e China (.cn) com
quase 11 milhdes. O crescimento constante da Internet, gerado
principalmente pela facilidade de acesso, possibilita espagos para
que as pessoas possam compartilhar informagdes na Web através
de blogs, redes sociais e sites, entre outros.

Neste sentido a Web apresenta-se como espago aberto ao
conhecimento e, através dela, busca-se parte de nossas referéncias
de estudo. Percebe-se também que no espago Web sdo
disponibilizados vdrios artefatos tecnoldgicos que auxiliam o
estudante durante sua experiéncia de aprendizado e busca por
informacdo. Alguns sites e ferramentas, como o Lingualeo [2],
site especializado no ensino da lingua inglesa, possui um
ambiente préprio para apresentar o contetdo e aplicar atividades
préticas de estudo. Outros ambientes mais abertos, como o MaRE
[6], possibilitam ao estudante definir seus objetivos de estudo e
navegar por paginas enquanto um agente Web lhe acompanha no
seu percurso de pesquisa. Baseado em espagos Web de estudo, o
presente artigo apresenta a investigacdo de ambientes de estudo
on-line que utilizam estratégias de gamificacdo e realiza uma
andlise comparativa desses ambientes [2][3][4][5][6]. Dentro dos
seus propdsitos, tais espacos buscam tornar a experiéncia de
aprendizado motivadora e engajadora. Desta forma, o artigo
compartilha estudos sobre os conceitos que definem a
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gamificacdo, mecénicas e técnicas que possibilitam a escolha de
elementos utilizados com o objetivo de enriquecer a experiéncia
de uso das ferramentas [7].

O artigo estd organizado da seguinte forma: a se¢do 2 discute
sobre estratégias e mecinicas de gamificacdo para diferentes
cendrios e faz uma breve discussdo sobre os impactos nos
resultados motivacionais. Na secdo 3 sdo apresentados os
ambientes Web de estudo. A se¢do 4 faz uma andlise comparativa
destes ambientes. Por fim, a secdo 5, apresenta a conclusdo e
trabalhos futuros.

2. ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO

Conforme [7], gamificagdo € o termo utilizado para especificar o
uso de elementos de jogos em contextos que ndo sdo jogos, com o
objetivo de gerar engajamento e motiva¢do nos estudantes, assim
como enriquecer a experiéncia de uso de um determinado sistema.
E a partir desta compreensdo que o presente artigo entende o
termo gamificagdo [8]. De acordo com [9], a gamificagdo pode ser
diferenciada de outros contextos semelhantes (jogos sérios,
brinquedo, design ldidico) através de duas dimensdes:
Brincar/Jogar e Completo/Elementos. Na figura 1, no plano
horizontal, observa-se a concep¢do de um jogo completo até os
seus elementos. No plano vertical, hd a acdo de brincar
(entretenimento e distrag@o) até o ato de jogar. Sendo assim, é
possivel verificar que a gamificacdio compreende o uso de
elementos de jogos sem que haja como resultado final um jogo
completo. Da mesma forma, a gamificacdo se distingue de design
Iddico por contemplar objetivos e seguir uma metodologia focada
na resolu¢do de um determinado problema ou assunto [10].

Jogar

A

Jogos
9 Gamificagdao

(serios)

P Elementos

Design
Lidico

Brinquedo

v

Brincar

Figura 1. Definicao de gamificacao [9].

Para que o individuo se mantenha motivado em qualquer
ambiente, uma estratégia € oferecer estimulos em diferentes
formatos [11]. Diversas mecénicas de gamificacdo podem ser
aplicadas para diferentes contextos, no entanto, a utilizagdo destas
mecanicas dependerd de sua viabilidade de aplicacdo, tanto nas
tecnologias a serem empregadas, quanto nos objetivos que se
pretende atingir. As mecanicas de jogos possuem ferramentas
capazes de produzir respostas estéticas significativas aos
jogadores, e pode variar de acordo com o contexto nos quais sdo
aplicadas. Contudo, deve-se conhecer bem o contexto, para que 0s
elementos sejam aplicados de forma correta e para que o sistema
se beneficie de suas mecanicas. Existem diversas mecénicas de
gamificacdo, conforme proposto por [12], estratégias como
conquistas, recompensas, niveis ou progressdo, missdes (ou
objetivos), pontuacdo, entre outros. As principais estratégias sio:

e Conquistas e recompensas: forma de motivar o estudante a
realizar as atividades de forma correta. Podem ser representadas
através de medalhas, que sdo méritos pelo estudante ter realizado
uma ou uma série de a¢des, por exemplo, completar 10 exercicios
ou presentear o estudante com itens que permitam a
personalizacdo de parte do ambiente no qual estdo inseridos.

e Niveis ou progressdo: forma de representar o quio experiente o
estudante € no assunto. Conforme o estudante realiza as
atividades, pontos de experiéncia sdo fornecidos e usados para
aumentar uma barra de progresso que, quando preenchida, faz

com que o estudante avance para o proximo nivel.

® Personalizacdo: permite que o estudante altere parte do
ambiente no qual estd inserido. Este elemento normalmente estd
ligado com a recompensa, pois em alguns casos a personaliza¢do
s6 é possivel através da obtencdo de itens, por exemplo, ao
progredir para o nivel 3, o estudante serd recompensado com uma
nova foto para o perfil.

O uso de estratégias de gamificacdo estd cada vez mais presente
na educacdo, como encorajamento e motivacdo na realizacdo das
atividades [10]. Segundo [13], a gamificacdo oferece uma
oportunidade de ajudar a escola na solu¢cdo do problema quanto
ao engajamento do estudante durante o processo de aprendizado.
O autor faz uma curiosa relacdo entre gamificacdo e a escola, ele
aponta que a escola ja possui diversos elementos de gamificacéo.
Os estudantes recebem pontos quando completam tarefas de
forma correta. Estes pontos poderiam ser emblemas, mais
conhecidos por ndés como notas. Quando o estudante atinge as
metas predefinidas e tem o comportamento esperado, este é
recompensado, usando esta moeda como sistema de recompensa.
Se os estudantes executam as tarefas de forma correta e obtém
muitos pontos, estes passam para um proximo nivel, o que seria a
relagdo com a conclusdo do grau escolar atual [13]. Existem
diversas ferramentas voltadas ao ensino e que utilizam estratégias
de gamifica¢do com o intuito de gerar engajamento e motivagdo
do estudante durante a aprendizagem. Alguns exemplos sdo
discutidos e apresentados na se¢do 3.

3. AMBIENTES WEB DE ESTUDO

Esta secdo apresenta cinco espacos Web de estudo. Descreve-se
sobre caracteristicas e estratégias utilizadas por estes ambientes.

3.1 Khan Academy

O Khan Academy ¢ um projeto criado por Salman Khan em 2009
com o objetivo de oferecer ensino em diferentes dreas, como
matemadtica, ciéncias, economia, artes, programagio, entre outros,
através da internet. O ensino é feito através de videos explicativos
divididos em diferentes contetdos, que servem como base para a
resolugdo de exercicios disponibilizados pelo préprio site.
Conforme as atividades sdo concluidas, o estudante segue para o
préximo nivel, assim, desenvolve suas habilidades ao passo que
vai avancando de nivel [3]. Durante o processo de resolucdo dos
problemas, ndo é levado em consideracdo o tempo de resolugdo
dos problemas propostos, jid que o tempo de aprendizado e
apropriacdo dos conteudos estudados difere de estudante para
estudante. O objetivo € de que os estudantes tenham a capacidade
de resolver os problemas, independente de tempo. Os professores
podem fazer um acompanhamento mais rigoroso do processo de
aprendizado de cada estudante, permitindo uma orientagdo mais
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adequada para cada caso [3]. Uma caracteristica importante
quanto a resolu¢do dos problemas € de que o estudante deve
acertar todas as questdes em sequéncia, ou seja, ndo € possivel
retornar para questdes anteriores para responder novamente. Caso
o estudante responda uma questdo errada, esta receberd uma
marca sinalizando que a resposta fornecida estava incorreta e o
contador de acertos ¢ reiniciado. Durante a realizagdo dos
exercicios, o professor tem acesso a uma planilha e pode analisar
quais dificuldades cada estudante estd enfrentando, o que
possibilita uma orienta¢do mais precisa para cada estudante [3]. O
principal elemento de gamificacdo encontrado na plataforma € a
conquista. Conforme o estudante desenvolve suas habilidades e
conclui as atividades propostas, novas medalhas sdo obtidas como
forma de recompensa pela conclusdo dos exercicios, como
ilustrado na figura 3 [3].

Figura 3. Interface de medalhas do site Khan Academy [3].

3.2. LingualLeo

O Lingualeo é uma ferramenta on-line que oferece servico de
aprendizado da lingua inglesa. A principal caracteristica da
plataforma € uso de jogos e elementos de gamificagdo como forma
de motivar os estudantes a realizarem as atividades. Em seu
primeiro acesso, o estudante é colocado em um teste com o
objetivo de determinar suas habilidades com a lingua inglesa. Isso
permite que a ferramenta mostre ao estudante quais dreas de
aprendizado na lingua ele tem mais dificuldades e dé sugestdes de
treinos e exercicios para que ele desenvolva suas habilidades
dando foco as dificuldades apresentadas no teste. O proprio
estudante determina qual atividade vai realizar entre 8 diferentes
categorias, como construtores de palavras, palavra-traducio,
palavras-cruzadas, entre outros. Toda vez que o estudante
completa uma atividade, pontos de experiéncia sdo obtidos,
aumentando a barra de progressdo do estudante, que indica o quéo
engajado o estudante estd na realizacdo dos exercicios. O histérico
das atividades realizadas é armazenado pelo sistema a fim de
determinar a evolugdo no aprendizado. Acessando a
funcionalidade “Meu progresso” € possivel verificar dados como
palavras aprendidas, palavras a serem aprendidas, palavras a
serem revisadas, experiéncia obtida no dia, estatisticas dos
exercicios resolvidos e um grafico que ilustra o progresso do
estudante até o0 momento e o objetivo a ser alcancado baseado nas
metas definidas pelo préprio estudante. A partir deste histdrico, a
ferramenta € capaz de determinar a habilidade dele com a lingua
inglesa (figura 4) conforme sua evolugdo. Este recurso é
importante, pois permite ao estudante analisar sua evolugdo e
adequar a quantidade e os hordrios de treinamento conforme suas
necessidades [2].

It >l: Avangado

S

Figura 4. Nivel de habilidade com a lingua inglesa [2].

3.3. Codecademy

O Codecademy ¢ uma plataforma desenvolvida em agosto de
2011 por Ryab Bubinski e Zach Sims da Universidade de
Columbia [4]. A ferramenta oferece diversos cursos de
programacdo em diferentes tecnologias como JavaScript, HTML,
CSS, jQuery, PHP, Python e Ruby. A plataforma € voltada tanto
para profissionais que desejam aprimorar suas habilidades em
uma determinada tecnologia, como para aqueles que estdo
iniciando no desenvolvimento de software e desejam aprender
principios bdsicos da linguagem. A plataforma utiliza video aulas
para explicar uma linguagem. Para que os estudantes possam
praticar o que estdo aprendendo, um editor de coédigo é
disponibilizado pela plataforma, onde o estudante deve seguir as
instrucdes de cada tarefa e executd-las no proprio ambiente Web
no qual a ferramenta € disponibilizada (figura 5). Quando a
atividade ¢ concluida, o estudante avanca para a préxima
atividade, caso contrdrio, a ferramenta auxilia na resolugdo por
meio de uma fun¢@o chamada “Get a Hint” (obter ajuda). Alguns
elementos de gamificacdio que podem ser encontrados na
ferramenta sdo as medalhas. Medalhas podem ser obtidas através
do bom desempenho na resolugio dos exercicios propostos, como
por exemplo, completar a primeira li¢do, completar uma série de
exercicios, estudar em uma sequéncia de dias, obter um
determinado nimero de pontos em um tnico dia, entre outros.
Esta métrica, além de incentivar o estudante por se tratar de uma
recompensa, indica quais habilidades ele desenvolveu durante seu
processo de aprendizagem, servindo também como fonte de
informacdo para que o mesmo possa refletir sobre seu
desempenho na resolu¢do das tarefas e aprendizado dos cursos
oferecidos [4].

Introdugdo

Figura 5. Editor de cédigo do Codecademy [4].

3.4. URI Online Judge
A plataforma URI Online Judge foi criada com o objetivo de
oferecer desafios de programacdo de uma forma dinimica. Os
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desafios sdo separados em diferentes categorias como, iniciante,
AD-HOC, strings, estruturas e bibliotecas, matemadtica,
paradigmas, grafos e geometria computacional. Além disso,
também hd uma categoria chamada “recomendados”, que sugere
quais exercicios sdo ideais para o estudante (figura 6) [5]. A
ferramenta permite a resolugdo dos desafios em duas diferentes
linguagens: C++ e Java. O estudante desenvolve o programa na
IDE de sua preferéncia e, em seguida, copia o cddigo
desenvolvido para a ferramenta. O préprio URI Online Judge se
encarrega de analisar o cédigo, executd-lo e verificd-lo, a fim de
validar o correto funcionamento do programa [5]. A ferramenta
também oferece alguns elementos de gamificacdo como
conquistas e rankings. Toda vez que um exercicio é completado
pelo estudante, pontos sdo obtidos. Estes pontos sdo utilizados
para realizar a classificacdo de todos os estudantes que usam a
ferramenta através de uma tabela de classificacdo. As conquistas
sdo obtidas através da conclusdo de algumas tarefas ou eventos,
como por exemplo, utilizar a ferramenta por pelo menos um ano,
submeter a primeira tarefa, entre outros [5].

ESTRUTURAS E
BIBLIOTECAS
Fias, Pithas, Ordenasio,

B MATEMATICA

B2
D |

GEOMETRIA
col ACI

pan

RECOMENDADOS

Figura 6. Modalidades de desafios do URI Online Judge [5].

3.5. MaRE

A aplicacgio MaRE (Mapeamento de Rota de Estudo) foi
desenvolvida pelos autores deste artigo com o objetivo de permitir
o mapeamento da rota de estudo na Web realizada pelo estudante
[6]. Para acesso a ferramenta é necessdria a criagdo de uma nova
conta onde dados de progressdo do estudante sdo armazenados. A
ferramenta permite que o estudante pesquise por informagdes
navegando na rede através de um Web viewer. Considerando que
a navegacdo é de controle do estudante, para que o MaRE
identifique a relevancia dos espagos percorridos com o propdsito
de estudo, no inicio da navegacdo o estudante deve informar
palavras-chave que caracterizam o interesse de pesquisa que
deseja realizar, em seguida, inicia o processo de busca e obtengdo
de informacdes na Web [6]. A aplicagdo conta com um agente
inteligente que acompanha o estudante durante a navegacdo Web.
Este agente tem como objetivo verificar o contetido acessado pelo
estudante, a fim de armazenar dados para posterior constru¢cdo do
mapa de estudo. O agente também analisa as informacdes
acessadas, de forma a verificar se o estudante nao esta desviando
do seu objetivo. Para tal, o agente cadastra em sua base de
conhecimento palavras-chave (tema) definidas pelo estudante e
utiliza estas para avaliar o conteido visitado. Caso uma
determinada pdgina ndo possua relacdo com o tema de estudo,
uma mensagem de alerta é exibida indicando que a pagina
acessada pode ndo ter relagdio com os objetivos de pesquisa.
Durante a navegacio, o estudante pode sinalizar as paginas que

julgou ser importantes para sua pesquisa através de marcagdo
(estrela) de preferéncias, (figura 7). Apds a finalizar pesquisa, o
agente processa todo o conteiddo acessado pelo estudante e monta
um mapa do percurso da pesquisa (figura 8). Este mapa ilustra o
percurso feito, para que o estudante possa refletir sobre os
caminhos tomados, analisando o que de fato foi importante
durante seu processo de aprendizado. O mapa possui duas
fungdes: (1) incentivar o estudante a lembrar-se por onde passou e
o que pode ter aprendido, “recuperar a informagdo”; (2) permitir
que o estudante avalie se o caminho percorrido o levou em
direcdo a seus objetivos (experiéncia de estudo) [6].

sunm “omm

Foguete espacial

- s

Figura 7. Interface da aplicacado MaRE [6].

Anatomia humana - Wikipédie,  encilopédia ivre

search
Abdémen humano - Wikipédia, a enciclopédia livie:

Térax - Wikipédia, a enciclopédia livre

Corpo humano - Wikipédia, a enciclopédia livre

Coluna vertebral - Wikipédia, a enciclopédia livie ——@——’ lirites -\ S ETEE T

Al (anatomic) - Wikipédia, 2 enciclopédia fvie

Figura 8. Geracio de mapas de rotas [6].

O MaRE conta com diversos elementos de gamificacio para que o
estudante tenha uma experiéncia lidica durante o uso da mesma.
Alguns dos elementos de gamificacdo propostos sdo [6]:
Conquistas (medalhas obtidas durante o uso da ferramenta e pela
execucdo de determinadas a¢des), Progressdo (barra de progressdo
que aumenta conforme o estudante obtém pontos de experiencia),
Recompensas (itens que o estudante obtém sempre que ele avanca
para o préximo nivel), Personalizacdo (forma de o estudante
modificar sua imagem de perfil).

4. COMPARATIVO DOS AMBIENTES

Esta secdo realiza um comparativo entre os diferentes ambientes
referenciados neste artigo, comparando: uso de agente Web, uso
de elementos de gamificacdo, tipo de ambiente e mapa de estudo.
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Na tabela 1, a primeira caracteristica observada é quanto ao uso
de agentes. Dos cinco ambientes, somente dois utilizam agentes
para acompanhamento do estudante durante o processo de
aprendizado. Na ferramenta Lingual.eo o uso de agentes estd
relacionado a uma extensdo para navegadores Web, onde o agente
monitora o conteido acessado pelo estudante e mapeia as palavras
contidas no texto da pdgina Web, a fim de permitir que o
estudante veja tradugdes, sindnimos, prontncia e, inclusive,
armazene palavras para que sejam futuramente utilizadas na
ferramenta.

Tabela 1. Comparacio de caracteristicas dos Ambientes Web

de estudo [6].
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Ja na ferramenta MaRE, o agente tem um papel fundamental no
funcionamento da aplicagdo. Este € responsdvel por monitorar o
contetddo acessado pelo estudante e detectar se 0 mesmo nado estd
desviando dos objetivos definidos para o estudo. Tais objetivos
sdo anunciados pelo estudante como palavras-chave, especificadas
antes de iniciar uma nova pesquisa. O agente também tem outro
papel importante no funcionamento da aplicacdo, pois ao
monitorar o contetdo acessado pelo estudante, este cria um banco
de conhecimentos que € utilizado em dois casos: (1) para

controlar os elementos de gamificacdo, ou seja, analisa a base de
conhecimentos para detectar quando o estudante obteve, por
exemplo, uma nova conquista, recompensa ou pontos de
experiéncia; (2) para gerar o mapa da rota percorrida durante a
pesquisa, ou seja, o agente é capaz de distinguir as paginas
utilizadas na pesquisa do estudante e saber: quais se referem ao
assunto (conforme os objetivos de estudo), as que ndo se referem
ao assunto, e aquelas marcadas pelo estudante como relevantes
para sua pesquisa.

A segunda caracteristica observada na tabela 1 é quanto ao uso de
elementos de gamificacdo. Observa-se que quase todos os
ambientes ja utilizam de artefatos como, conquistas, progressao,
personalizacdo e recompensa, como forma de gerar engajamento
na realizac@o das tarefas. Cada ambiente aplica de forma distinta
estes elementos, por exemplo, o LingualLeo mescla aprendizagem
com atividades lidicas através das atividades propostas, como
palavras cruzadas. As demais ferramentas utilizam os elementos
como forma de recompensa por realizar as tarefas. Observa-se que
a estratégia de gamificagdo pode ser utilizada de diferentes
formas, como no caso do Lingualeo, onde a atividade a ser
realizada foi gamificada de forma a permitir que o estudante
aprenda jogando. J4 no caso das outras ferramentas, os elementos
de gamificagdo sdo utilizados de forma a recompensar o estudante
apos concluir as atividades e, também, permitir que o estudante
veja o qudo avancado estd, através da personalizagdo e na
obtencao de medalhas.

Outra caracteristica presente na tabela é quanto ao tipo de
ambiente no qual estao inseridos. As ferramentas Khan Academy,
Codecademy e URI Online Judge encontram se em um contexto
fechado, ou seja, estdo restritas a seu campo de conhecimento. J
as ferramentas Lingual.eo e MaRE esto inseridas em um campo
aberto. A ferramenta Lingual.eo se encontra neste ambiente ao se
tratar de sua extensdo para navegadores, pois age sob qualquer
contexto (qualquer pagina Web) por onde o estudante navegue.
Porém, a ferramenta em si encontra-se em um contexto fechado,
pois estd restrita a seu campo de conhecimento (atividades
propostas na plataforma).

J4 a ferramenta MaRE atua puramente em um contexto aberto,
pois tem por objetivo acompanhar o estudante que utiliza a Web
como espaco de estudo, na busca pelo desenvolvimento de um
conhecimento (independente de pagina ou contexto). Isto permite
que o estudante ndo fique restrito somente a um campo de
conhecimento, mas sim, que ele navegue livremente pela Web em
busca de informagdo independente do contexto. A tltima
caracteristica utilizada na comparag¢do dos ambientes € a gerag@o
do mapa de estudo. Refere-se a possibilidade do estudante de
verificar o percurso realizado durante seu estudo. Este item estd
diretamente relacionado ao tipo de ambiente, visto que todos os
trabalhos possuem um acesso fechado dentro de um ambiente
fornecido. Desta forma, constata-se que tais trabalhos fornecem
feedback das atividades realizadas desde que o estudante
mantenha-se no ambiente. Contudo, o dltimo trabalho apresentado
na tabela 1, MaRE, se posiciona de forma diferente aos demais no
que se refere ao mapeamento de estudo, pois trata-se de um
ambiente aberto na Web onde o propdsito € evidenciar ao
estudante suas opgdes de fonte de estudo na Web.

Portanto o MaRE coloca em discussdo a pesquisa Web. A
possibilidade de uma aplicacdo agente para acompanhar o
estudante no seu percurso de estudo Web, permite que o estudante
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determine seu interesse de pesquisa. Tal percurso é mobilizado
por técnicas de gamificacdo. No final, a aplicacdo apresenta o
mapa da rota de estudo, o qual evidencia as pdginas relevantes de
estudo, selecionadas pelo estudante, e o caminho real percorrido.
O prop6sito do mapa € incentivar o estudante a reflexdo sobre os
caminhos tomados na pesquisa e na busca por conhecimento,
resultados que foram observados nos testes apresentados em [6].
Através dos testes, relatados por [6], pode-se aferir que os
participantes consideram que o uso de elementos de gamificagdo é
interessante, pois provoca o envolvimento e uma dindmica guiada
pelo desafio. Além disso, os testes apresentados em [6], mostram
que os participantes relataram muitos dos contetidos acessados
ndo eram relevantes para suas pesquisas, neste sentido o mapa
apresentado ao final da pesquisa evidenciou quanta informagio é
acessada sem necessidade (desvio do foco de pesquisa) e quanto
tempo e cliques sdo dispensados em pdginas cujo assunto ndo
condiz com o objetivo da pesquisa.

5. CONCLUSOES E TRABALHOS
FUTUROS

A Web tornou-se nos tltimos anos a principal fonte de busca por
conhecimento devido a sua rdpida evolucdo e facilidade de
acesso. Com isso, houve a necessidade de desenvolver solugdes
que pudessem facilitar a forma de pesquisar e obter informacgdes,
o que incentivou o desenvolvimento de ambientes Web de estudo.
Muitos  destes ambientes exploram caracteristicas  de
interatividade para que os estudantes se sintam mais motivados a
aprender e, assim, (re)construir seu conhecimento. Uma destas
estratégias é a gamificagdo, que procura tornar as atividades
propostas mais atrativas, mobilizando o engajamento do estudante
na realizagdo de atividades.

No artigo foram tratadas algumas destas solug¢Ges, demonstrado
diferentes ambientes de ensino que atuam em diversos contextos,
como aprendizagem de lingua inglesa, programagdo de software,
conhecimentos gerais e, inclusive, contexto totalmente aberto e
independente de assunto, como o caso da aplicacio MaRE. Deste
mesmo ambiente, destaca-se também a possibilidade do proprio
estudante poder recordar e avaliar o caminho percorrido na Web
(mapas), verificando sua rota de estudo em direcdo aos seus
objetivos. Outro ponto importante a ser destacado € o tipo de
ambiente para o qual as ferramentas foram desenvolvidas, que vao
de ambientes fechados (portal especifico) a um espaco aberto
(livre navegagdo na Web). Contudo, todos ambientes apresentam
experiéncias de aprendizado, com cendrios educativos que
exploram elementos e estratégias de gamificagdo como,
progressdo, recompensa, conquistas, objetivos, personalizacdo,
entre outras.

Os espagos Web proporcionam aos sujeitos '"navegantes”
importantes canais de estudo. O problema enfrentado ndo € a falta
de informacdo e recursos, mas o excesso e, portanto, o desafio é
conseguir localizar e organizar o que € til e a reflexdo que se faz
dos caminhos trilhados na busca da apropriag¢do do conhecimento.
Neste contexto, tais ambientes apresentados neste artigo,
cumprem seu papel como espacos Web de estudo. Os ambientes
discutidos neste artigo, evidenciam o uso de estratégias de
gamificacdo como um importante elemento de motivagdo e
engajamento. Cabe, a trabalhos futuros, procurar explorar e
observar a influencia desses elementos de gamificagdo néo s6 no
cumprimento de tarefas, mas no alcance dos objetivos de estudo.
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