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ABSTRACT

A new generation of learners is presented today, in which the use
of media and digital technology has great influence on the
performance of their daily tasks. Therefore, new strategies are
being investigated in order to meet the desires and needs of the
new public. Among them the gamification has had a great impact
in all areas, including in education. In this sense, this article seeks
to link the gamification approach to the teaching done through
virtual learning environments, with the proposal of GameLearning
object - a block integrated into the Moodle environment that
combines gamification techniques to teaching proposals on the
environment. As a result, it is believed that the proposed Block
GameLearning promote contributions to favor and to show how
the linking of gamification techniques can be linked in Virtual
Learning Environments.

RESUMO

Uma nova geracdo de aprendizes se apresenta nos dias atuais, em
que a presenga das midias e tecnologias digitais tem grande
influéncia na realizagdo de suas tarefas diarias. Como
conseqiiéncia, novas estratégias estdo sendo investigadas a fim de
atender aos anseios e necessidades do novo publico. Dentre elas a
gamificagdo tem tido um grande impacto em todas as areas,
inclusive na area educacional. Neste sentido, este artigo busca
atrelar a abordagem da gamificagdo ao processo de ensino feito
por meio de ambientes virtuais de aprendizagem, com a proposta
do objeto GameLearning - um bloco integrado ao ambiente
Moodle que agrega técnicas de gamificagdo as atividades de
ensino propostas no ambiente. Como resultado, acredita-se que a
proposta do Bloco GameLearning promova contribuicdes no
sentido de favorecer e mostrar como a vinculagdo de técnicas de
gamificagdo pode ser vinculada em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem.
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1. INTRODUCAO

A historia das praticas inerentes ao processo de Ensino a
Distancia (EAD) foi marcada pela baixa interatividade, com um
modelo  pedagbgico  predominantemente  centrado  no
autodidatismo e com poucas possibilidades de troca de
informagdo entre aprendizes e tutores [1]. No entanto, a evolucéo
das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs)
proporcionou novos olhares no contexto educacional em que as

ferramentas tecnologicas assumem um importante papel no apoio
ao Processo de Ensino e Aprendizagem (PEA).

Dentre as varias inovagdes que surgiram a partir das novas
demandas relacionadas ao ensino a distancia (EAD) destacam-se
os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) que provéem
recursos de ampla aplica¢do e permitem a utilizagdo de diferentes
midias como textos, sons, imagens, animagdes, graficos,
simulagdes. Assim, a aprendizagem por meio de AVAs fornece
um novo contexto de interacdo e aquisi¢do do conhecimento,
suprindo assim caréncias anteriores a sua existéncia [1][16].

Por outro lado, embora os artefatos tecnoldgicos providos nos
AVAs sejam de grande relevancia e promovam contribuigdes ja
comprovadas no processo de ensino [2][3], ainda existem
possibilidades de agregagdo de novos recursos com vistas a
maximizar as potencialidades de aprendizagem. Dentre eles,
enfatiza-se neste artigo, o uso de técnicas de gamificagdo [4][5].

A gamificacdo tem se apresentado como uma tendéncia em
aplicacdes de varias areas incluindo satude, educagdo, empresarial,
dentre outras [6][7][8]. O processo ndo se trata na concepgdo de
jogos, mas em atribuir mecénicas, estéticas e pensamentos dos
games no intuito de engajar pessoas, motivar a agdo e promover a
aprendizagem [13].

No contexto educacional, a gamificagdo tem sido amplamente
discutida, sendo refor¢cada a idéia, por muitos pesquisadores, de
que o processo ndo ¢ apenas a adigdo de medalhas, pontos e
recompensas e tampouco uma atividade para trivializar o processo
de aprendizagem, mas deve ser usado metodicamente nas
situagdes em que for apropriada, consistindo em um processo
trabalhoso e cuidadoso [9][10]. Assim, a convergéncia entre
ensino e gamificagdo tem se apresentado como um novo desafio,
na medida em que sdo necessarios critérios bem definidos na
escolha dos elementos dos games que sejam apropriados aos
diversos segmentos de atividades pedagodgicas com vistas a
motivar a resolugdo de problemas e encorajar a aprendizagem,
tendo em mente que nem todas as caracteristicas da gamificagdo
podem ser utilizadas em todas as situagdes de ensino e de
aprendizagem.

Nesta perspectiva este artigo apresenta o GameLearning — um
bloco para ser incorporado ao ambiente Moodle que propde o uso
dos conceitos de gamificagdo como forma de criar envolvimento
entre o individuo e determinada situagdo de aprendizagem,
aumentando o interesse, o engajamento e a eficiéncia na
realizagdo de uma tarefa especifica. Cabe destacar que a escolha
pelo ambiente Moodle se deve a vérios fatores dentre os quais
destacam-se: (a) € um software livre de sistema de codigo aberto
(Open Source); (b) é muito popular entre os educadores; (c) é
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muito utilizado no contexto da EAD e, (d) pode ser utilizado para
outros tipos de atividades que envolvem formag@o de grupos de
estudo, treinamento de professores, desenvolvimento de projetos,
etc.

Uma descrigdo mais detalhada da proposta do GameLearning ¢é
apresentada nas se¢des subseqiientes, estruturadas da seguinte
forma: a Seg¢do 2 ¢ apresentado uma visdo geral do Bloco
Gamelearning e sua inser¢do no AVA Moodle; na Segdo 3, ¢
apresentado o modelo proposto, aspectos metodologicos e as
caracteristicas de gamificag@o inseridas; por fim, a segdo 4,
apresenta as conclusdes e perspectivas futuras.

2. PRINCIPIOS DO GameLearning

A gamifica¢do baseia-se na aplicagdo de elementos, mecanismos,
dinamicas e técnicas de jogos no contexto fora do jogo. Como
“elementos, mecanismos, dinamica e técnicas de jogos”, entende-
se o langcamento de desafios, cumprimento de regras, metas claras
¢ bem definidas, efeito surpresa, linearidade dos acontecimentos,
conquista por pontos e troféus, estatisticas e graficos com o
acompanhamento da performance e superagdo de niveis. Ja o
contexto “fora do jogo” remete a situagdes diferentes dos campos
de jogo usuais, ou seja, sdo situagdes pertencentes a realidade do
dia a dia profissional, escolar e social do individuo [13].

No escopo do GameLearning, a abordagem de gamificacdo esta
atrelada ao contexto educacional, mais especificamente, a0 AVA
Moodle. Para tanto, fez-se necessdria uma analise detalhada da
estrutura do ambiente, bem como uma exploracdo empirica de
suas funcionalidades a fim de investigar as possibilidades de
integragdo de componentes de games no ambiente e identificar
possiveis restricdes que poderdo influenciar o desenvolvimento do
GameLearning.

Verificou-se que na estrutura de pastas do ambiente Moodle existe
um espago para implantagdo de novos blocos que venham a
estender as funcionalidades do ambiente. A estrutura de pastas do
Moodle ¢ apresentada na Figura 1, sendo enfatizada a pasta na
qual foi instanciada a proposta do GameLearning.
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Figura 1. Estrutura de Pastas do Ambiente Moodle (moodle.org)

A instanciacdo proposta remete a extensdo do ambiente seguindo
a especificagdo do grupo Moodle.org [11] para elaboragdo de
blocos. Assim, o GameLearning foi inserido no ambiente na
forma de um plugin, explorando o conceito de blocos do Moodle.
Além disso, o GameLearning é um recurso que deve ser
disponibilizado ao usuario mediador (professor ou tutor) de um
curso online. A partir do bloco o usuario terd acesso as
funcionalidades mantidas pelo GameLearning.

Para a criac@o do bloco trés fases importantes foram consideradas,
sendo elas: a fase de “Desenho” que inclui a escolha do contetido

pedagogico para o processo de ensino e de aprendizagem; a fase
de “Desenvolvimento” com as principais atividades sequénciais
do guia de desenvolvimento de blocos propostas pela metodologia
do ambiente Moodle e, por fim, a fase de “Testes”. A Figura 2
representa as atividades realizadas para o desenvolvimento do
novo bloco.
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Figura 2. Atividades de criagdo do GameLearning

O GameLearning possui uma relagdo interna com as tabelas da
plataforma do ambiente Moodle, devido aos atalhos que o novo
bloco disponibiliza. Esses atalhos se relacionam com as tabelas
necessarias para que as funcionalidades propostas sejam
atendidas. A Figura 3 apresenta as relagdes existentes.
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Figura 3. GameLearning e suas relagdes com as tabelas do
ambiente Moodle

O atalho “Participantes” tem um relacionamento com a tabela de
“Usuarios” do Moodle, e permite que sejam visualizados todos os
aprendizes que estdo participando da competi¢do. Ja o atalho
“Participar” tem uma relacdo com a tabela de “Cursos” e permite
ao aprendiz ingressar no bloco GameLearning tendo toda sua
participagdo dentro de determinado curso analisada para fins de
relatorio da competigdo. Os atalhos “Ranking” e “Barra de
Progresso” tém um relacionamento com a tabela de “Relatorios” e
estdo atrelados aos artificios de jogos incluidos no ambiente. Os
rankings criam rivalidade e aumentam o foco no objetivo, visto
que jogadores competitivos estardo sempre em busca do primeiro
lugar. J& a barra de progresso apresenta-se como um estimulo
visual para que o jogador veja como estd se saindo quanto a
conclusdo das diversas atividades para atingir seu objetivo final.

Neste ponto cabe destacar que o presente artigo ndo tem como
finalidade promover discussdes mais aprofundadas a respeito das
contribui¢des que tais artificios promovem no contexto educativo,
sendo que este assunto permeia discussdes por pesquisadores da
area da Educagdo (Sheldon, 2013). Mas, sim, favorecer uma
analise de carater investigativo e exploratorio de natureza
tecnoldgica, visando verificar a aplicabilidade pratica das técnicas
em um AVA.

No entanto, compartilha-se da idéia exposta por Fardo [14] que
considera a gamificagdo como uma darea bastante fértil de
aplicacdo na educagdo, visto que propde novas estratégias para
dar conta de aprendizes que estdo cada vez mais inseridos no
contexto das midias e das tecnologias digitais ¢ se mostram
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desinteressados pelos métodos passivos de ensino utilizados no
cotidiano escolar e carregam consigo muitas aprendizagens
advindas da interagdo com os games.

Quanto ao atalho “Editar Questionario”, 0 mesmo so ¢ visualizado
pelo administrador do curso, para fins de inclusdo e edi¢do de
questionarios dentro de diferentes niveis de dificuldade. Todos
estes relacionamentos ddo suporte para as funcionalidades do
novo “Bloco”.

Além disso, a estratégia de separacdo de atividades por niveis
também foi acrescentada ao ambiente, possibilitando que o
aprendiz saiba em que nivel esta e o quanto tem para evoluir. Uma
descrigdo mais detalhada sobre as estratégias de implementacéo
dos artificios propostos ¢ apresentada na se¢do seguinte.

3. PROTOTIPO DO BLOCO GameLearning

Para o desenvolvimento do bloco proposto foram realizadas
atividades seguindo o guia de desenvolvimento do Moodle.org
[11], sendo executada, como primeira etapa, a escolha e defini¢do
do contetido pedagdgico a ser considerado. Desta forma, foi
criado no Moodle o curso de “Arquitetura de Computadores”
contemplando conceitos basicos. Além disso, questionarios
contendo questdes de multipla escolha foram elaborados e
associados ao curso. Tais questionarios, elaborados por meio do
atalho “Editar Questionario”, envolvem trés diferentes niveis,
contemplando assim o carater de competitividade ao ambiente.

Para fins de demonstragdo da aplicabilidade dos artificios de
gamificagdo propostos pelo GameLearning, foram associados 3
aprendizes ao curso criado, sendo que todos eles participaram da
competicao.

A partir da interagdo de cada aluno para a realizagdo das tarefas
propostas no curso, foi possivel coletar informagdes a respeito das
suas notas e, conseqilentemente, de suas colocagdes dentro do
grupo. A Figura 4 demonstra as alteracdes na interface do
ambiente, tendo sido adicionada a coluna Colocagdo para

representar a funcionalidade “Ranking” proposta pelo
GameLearning.
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Figura 4. Ranking do Bloco GameLearning

Para representar a funcionalidade "Barra de Progresso", o "bloco"
permite que cada aprendiz possa observar a barra de progresso de
todos os seus questionarios, em diferentes niveis de dificuldade. O
aprendiz pode visualizar também a barra de progresso de outros
aprendizes para fins de estimular a concorréncia na execucdo dos
exercicios.
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Figura 5. Barra de Progresso do Bloco GameLearning

A funcionalidade ‘“Nivel” estd associada ao atalho “Editar
Questionario”, servindo para atribuir diferentes niveis de

dificuldade nas atividades propostas. A Figura 6 apresenta como a
funcionalidade foi acrescida ao ambiente Moodle.
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Figura 6. Interface “Editar Questionario” com a opgao de
atribuicdo de diferentes niveis de dificuldade

Visualmente, um bloco ¢é apresentado na interface grafica da
ferramenta na forma de um retdngulo contendo fungdes a serem
realizadas no ambiente. A interface do bloco GameLearning,
como disponibilizado aos aprendizes, pode ser visualizada na
Figura 7. Nela pode-se observar o menu de opgdes do bloco, o
qual permite acesso as funcionalidades da aplicago.
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Figura 7. Aspecto visual de um bloco no ambiente Moodle

Cabe ressaltar que para os educadores o bloco disponibiliza ainda
o atalho “Editar Questionario”, conforme apresentado na Figura 8.
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Figura 8. GameLearning na visdo do educador

A partir dos testes realizados contatou-se que com os elementos
dos jogos dispomos de ferramentas valiosas para criar
experiéncias significativas, fornecendo um contexto para a
construgdo de um sentido mais amplo para a interagdo,
potencializando a participagdo e a motivagdo dos individuos
inseridos nos ambientes virtuais de aprendizagem, visto que tais
ambientes propiciam a incorporagdo da abordagem de
gamificagdo.

No entanto, entende-se que a gamificacdo precisa, antes de tudo,
ser compreendida pelos educadores para que os mesmos sejam
capazes de utiliza-la em seus projetos, o que normalmente ndo
ocorre em nossa realidade. Segundo Fardo [14], “sem um
conhecimento aprofundado sobre a gamificacdo, aplica-la na
educagdo pode impactar de forma incorreta ou equivocada,
reforcando mais ainda alguns problemas presentes no sistema de
ensino atual” como, por exemplo, o fato de ocorrer uma
valorizacdo maior das notas obtidas do que da aprendizagem em si
[15].

A implementagdo do Bloco Gamelearning agrega valor ao
ambiente Moodle, com destaque as possibilidades de
personalizagdo que o educador pode utilizar no momento de
criagdo de um curso e de seus questionarios de avaliagao.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

O ensino tem passado por grandes transformagdes ao longo dos
anos, e, cada vez mais, existem esforgos para tornar a
aprendizagem mais atrativa e prazerosa. Neste movimento, o
ensino tem utilizado tecnologias de informagdo e comunicagio,
bem como a dindmica dos jogos eletronicos, como ferramentas de
suporte a aprendizagem.

Neste contexto, a gamificacdo pode ser considerada como uma
das tecnologias emergentes que pode influenciar a educagdo nas
proximas décadas, se tornando em uma abordagem importante na
medida em que os métodos tradicionais vdo perdendo forga
perante as novas geragdes de aprendizes que cresceram
interagindo em ambientes como os games.

Considerando que a gamificacdo ¢ uma abordagem recente e, por
isso, existem poucos relatos de experiéncias empiricas em
processos educacionais, prop0s-se a realizagdo deste trabalho que
se trata de uma pesquisa exploratoria e experimental com o
objetivo de investigar como o AVA Moodle prové suporte a
agregacdo de técnicas de gamificagdo nas atividades de ensino
inseridas no ambiente.

A partir dos estudos realizados verificou-se a possibilidade de
inclusdo de artificios de gamificagdo por meio da extensdo da
estrutura conceitual do ambiente, seja através da instanciagdo do
conceito de blocos ou da criagdo de um modulo especifico no
ambiente. Para fins de experimentagdo, propds-se a criagdo do
bloco GameLearning que foi instanciado e aplicado em um
contexto de uso real, por meio do protdtipo anteriormente
descrito.

A implementacdo de tais artificios atrelados aos blocos do Moodle
mostrou-se viavel na medida em que possibilita a vinculagao dos
conceitos da gamificagdo as atividades de ensino propostas, no
entanto, possui como limitaggo o fato de que a implementagéo por
meio de blocos esta atrelada a versao utilizada do ambiente.

Assim, com vistas a dirimir tais limitagdes e investigar novas
possibilidades propde-se, como trabalho futuro, a criagdo de um
modulo especifico com as caracteristicas de gamificagdo
possibilitando que o mesmo seja utilizado em diferentes versoes
da plataforma, aprimorando questdes de portabilidade. Um
“Modulo” representa as atividades dos cursos dentro da
plataforma Moodle, o que torna mais abrangente a sua aplicagao.

Por fim, acredita-se que as investigagdes e experimentos
realizados possam servir como suporte para o desenvolvimento de
novas estratégias de inclusdo de técnicas de gamificagdo em
AVAs.
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