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I - INTRODUGAO

Como amante da tecnologia e da educacgéo a distancia, tenho interesse pelo
progresso tecnoldégico particularmente nas tecnologias de informacédo e
comunicagao (TIC) por possibilitar um novo caminhar em diversas éareas da
sociedade, especialmente na educacdo. No contexto educacional, as TIC tém
afetado ndo somente o ensino presencial, como feito crescer exponencialmente a
modalidade de educagado a distancia, na qual tutores e cursistas estdo separados
fisicamente no espacgo e/ou no tempo.

Com relagéo a esta evolugao, Maia e Mattar (2007) afirmam que a educagao
a distancia pode ser dividida em trés geragdes. A primeira, conhecida pela oferta de
cursos por correspondéncia, tem inicio na década de 1720 com o registro de cursos
oferecidos em anuncios de jornais. A segunda geracdo € representada pela
utilizagdo de novas midias de video e audio (como TV, radio, video, fitas cassetes,
telefone) e pelo surgimento das universidades abertas a distdncia em diversos
paises. A terceira geracdo € marcada pelo uso de tecnologias ligadas ao
computador, que funciona como suporte de integracdo das diversas midias
presentes na geragéo anterior. Por conseguinte, essa fase caracteriza a EaD on-line,
que transforma o ambiente de ensino pela introdugdo do espacgo virtual de
aprendizagem.

Embora todo este progresso que me fascina, se materialize na convergéncia
de midias e favoregca a ampliacdo da EAD, aprendi na pratica como aluna, tutora,
coordenadora de projetos educacionais e mentora de professores quanto ao uso da
tecnologia na educacédo, que nao basta focar apenas nas inovagdes e facilidades de
acesso aos cursos, quando veiculados pela internet. Um dos grandes desafios da
educacdo e, em particular, na educagdo online € o engajamento dos sujeitos
aprendentes.

Como encontrar uma peca chave de um quebra-cabecga, ao participar das
disciplinas “Redes Sociais e Games — Teoria e Pratica Educacional”’ e “Aplicacdes
Pedagdgicas de Midias Sociais e Games” no curso Midias na Educacgao, pela
Universidade Federal de Juiz de Fora, percebi que a aplicacdo de elementos de
jogos em ambientes virtuais de aprendizagem € uma solugdo promissora para

incentivar o engajamento dos participantes no espaco virtual de aprendizagem.



A gamificag&o, termo de origem inglesa também conhecido como ludificagao
ou gamification que consiste na aplicagao de elementos de jogos fora do contexto
dos jogos, tem como propdsito motivar e engajar os individuos a agéo, em qualquer
que seja o campo de atividade. Quando aplicada no contexto educacional seu
objetivo é tornar a dindmica de aprendizagem mais atrativa.

Como o Moodle € amplamente utilizado, por ser um software livre e gratuito,
escolhi para este projeto criar um hipertexto com as principais possibilidades de
gamificacdo estrutural nesta plataforma, sem modificagdo de conteudo, e produzir
um roteiro de gamificagdo a partir de um estudo de caso, no contexto corporativo,
para inspirar profissionais da area da educacao, académica ou empresarial, a utilizar
elementos de jogos no Moodle. Com isso, compreendi na pratica como aplicar os

conceitos de gamificagdo em ambiente virtual de aprendizagem.

Il - RESULTADOS

A ideacao dos produtos Hipertexto e Gamificagdo foi dividida em pré-producao,

producgao e pds-producgao.

Pré-producéao

A construgao dos produtos teve inicio com uma pesquisa bibliografica para
identificar os principais plugins e os recursos existentes no Moodle que pudessem
ser utilizados na gamificagdo do ambiente. Nesta etapa descobri que o ambiente
virtual de aprendizagem oferece funcionalidades de facil configuragdo, como
restricdo de acesso ao curso e critérios de conclusdao de cursos, que podem ser
utilizadas como suporte para a estratégia de gamificagéo.

No artigo intitulado “Ampliagdo das Possibilidades de Gamificagdo no Moodle”
identifiquei os principais plugins. Os Badges, também conhecidos como emblemas,
que premiam com medalhas ou troféus os comportamentos desejados na plataforma
digital ou para reconhecimento de certo nivel de conhecimento ou competéncia; o
Ranking Block, um quadro de classificacdo, que estimula a participagdo dos
estudantes através de um ranking que se baseia nas notas obtidas nas atividades
realizadas no ambiente de aprendizagem Moodle; a Barra de Progressao que

consiste num bloco que apresenta a progressao do aluno no curso e o Level Up que



captura e atribui pontos de experiéncia automaticamente as agcdes dos alunos de
acordo com regras pré-definidas, sendo possivel definir o numero de niveis, as
acdes necessarias para chegar até eles e a pontuagao. O plugin exibe, ainda, um
ranking dos participantes. Dentre estes plugins, escolhi o Level Up por considera-lo
mais interessante uma vez que integra pontuagao, ranking e nivel.

Também foi necessaria uma releitura do texto “Aprender com Jogos na Quest
to Learn” utilizado na disciplina Redes Sociais e Games — Teoria e Pratica
Educacional, do curso de Midias da Educacao. Este material de apoio foi essencial
para melhor compreensdo da diferenga entre jogo e gamificagdo, a partir de
exemplos praticos.

Outro texto que embasou o projeto foi “Aprendizagem Digital Baseada em
Jogos” adotado na disciplina Aplicacbes Pedagdgicas de Midias Sociais e Games
que colaborou para alicergar a estratégia de implementagdo de elementos de jogo
no ambiente virtual de aprendizagem (AVA). Assim, aspectos relacionados aos
elementos de jogos foram melhor compreendidos e conectados na pré-produgéo dos
produtos.

Em seguida, realizei uma navegagdao no ambiente virtual de aprendizagem
Moodle para mapear a estrutura e os recursos pedagdgicos disponiveis no curso
escolhido para a gamificagdo. Foram identificados recursos, como férum de
discussao e conteudo interativo no formato de webaula.

Figura | — Recursos férum e webaula

Férum de Discussao Editar~

Vamos iniciar o médulo participando do Forum de Discussdo sobre matéria publicada no G1:

'Google passa a 'esconder' sites descalibrados com o mundo movel! "

A=l Forum - Matéria Publiciada no G Editar~

Adicionar uma atividade ou recurso

Conteudo Interativo Editar~

Agora que vocé ja participou do forum, que tal iniciar a webaula Presenga Internet?

O conteldo € interativo e pode ser visualizado através do desktop ou por meio de dispositivos méveis. Pronto para comecar?
Webaula: Presenca Internet Editar~

Fonte: print screen da tela do curso



A partir dos objetivos de aprendizagem e das interfaces disponiveis no curso,
defini os comportamentos desejaveis por parte dos jogadores, ou seja, as
experiéncias de aprendizagem necessarias no AVA para que o0s propositos
educacionais fossem alcangados. A participagdo nos foruns (resposta e réplica), a
interagcdo nas webaulas, a resposta as perguntas do quiz e a realizagdo das
atividades praticas foram os comportamentos estabelecidos.

Pela condicdo de administradora da plataforma, ndo foi necessario um
levantamento do perfil do publico-alvo para definicdo da estratégia, de forma que
somente foi necessario revisitar o projeto instrucional do curso. Em realidade, o
publico abrange consultores de vendas, de uma agéncia de midias digitais, que
residem em diferentes localidades do Brasil, com idade entre 20 a 50 anos. Quanto
a formacao, o requisito minimo da empresa € o ensino médio, mas sao profissionais
com ensino superior incompleto e graduados. A origem socioecondmica dos
aprendizes tende a ser classe média. Pessoas que tem acesso ao computador,
internet, perfil em rede social, e de um modo geral, competitivos.

O roteiro de gamificagao foi estruturado a partir destas informag¢des e como
sujeitos envolvidos destacou-se o programador pertencente a equipe de educagéo
corporativa que contribuiu com esclarecimentos técnicos no que se refere a
configuragéo do plugin Level Up. Além deste, o designer participou da definicdo das
regras para definicdo da mudanca de nivel no ranking e liberagao das fases do jogo.

O produto hipertexto impulsionou a pesquisa em diversos sites, de uma forma
incidental e por descoberta, pois ao localizar uma informacédo o caminho natural era

aprender cada vez mais através das diversas fontes de leitura.

Producéo

Iniciei esta etapa com a producdo da estrutura nuclear do texto
“Possibilidades de Gamificagdo no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle” para
criagao do produto hipertexto. Em seguida, selecionei, dentre os links pesquisados,
quais contribuiriam de forma significativa para aprofundar os termos chave da
pesquisa e para explicar como fazer uso do puglin Level Up e das condicionais do
Moodle (conclusdo de atividade e restricdo de acesso) em projeto de gamificagao

estrutural.



A configuragdo da gamificagédo foi iniciada habilitando o puglin Level Up no
Moodle. Como a maioria destes plugins, foi necessario clicar em “Ativar edi¢do”, no

painel de administragao, depois em adicionar um bloco e selecionar o Level Up.
Figura Il — Bloco de habilitagdo do Level Up

n.br/cursos/course/view.php?id=41 ANQamento ao curso
T e | Arguivos privados
Atividade recente
Atividades
Auto-completar
Calendario
Comentarios

+ Adicionar uma atividade ou recurso

Editar ~ :
e Configurable Reports
Cursos
Entrada aleatéria do glossario
jrum de Discussdo sobre matéria publicada no G1: Entradas recentes no blog
: Favoritos do administrador
ados com @ mundo mdével! " HTML
Level up!
--| Links para Secdes F
3l Editar~ &8 v Localizador da comunidade
s ; Mensagens
Adicionar uma atividade ou recurso L agens Tl
Adidonar... v

Fonte: print screen do bloco de habilitagdo no Moodle 3.5

A configuragdo das regras em si se mostrou facil, bastando atribuir pontos de
experiéncias as agdes executadas pelos estudantes no curso. Na figura 3, é possivel
verificar como os pontos séo atribuidos a cada evento do curso.

Figura Ill — Configuragao da pontuagéo no Level Up

56 pontos de experiéncia sdo ganhos quando: X
Quaisquer das condicdes sdo verdadeiras v
- A atividade ou contetdo € Webaula: Presenca Internet Y| X
+ O evento € URL: Médulo do curso visualizado v X
+ Adicione uma condigdo
+ Adicione uma regra
100 |pontos de experiéncia sdo ganhos quando: X
Todas as condicbes sdo verdadeiras v
+ A atividade ou contedado &) Forum - Matéria Publicada no G1 v
- Oevento € Forum: Algum conteddo foi publicado. v X

$ Adicione uma condigdo

Fonte: print screen da tela para configuragdo de regras do plugin Level UP

A maior dificuldade foi definir o nUmero de niveis e as acdes necessarias para
chegar até eles. Foram diversas reuniées com o designer instrucional para definir

estas regras no Level UP. Também foi necessario criar um perfil de aluno



especificamente para testar a progressdo estabelecida. A tabela 1 apresenta as
regras definidas, na reunido, para mudancga de nivel até alcangar o estado ganhador
(nivel 5). E importante esclarecer que a pontuacéo por nivel é predefinida pelo Level

UP e o calculo é cumulativo. Em vista disso, apenas distribui os pontos pelas agdes

de cada nivel.
Tabela 1: Definigao das regras para Subir de Nivel
: Condicionais para mudanga FPontuagdo por Pontuagao por
Nivel k - E
de nivel Acao Hivel
I Participacdo no Fdrum 60 120
Interagdo com a webaula 60
Il Interagdo com webaula 56 276
Participagdo no férum 100
Il Interagdo com webaula 53
Participagdo no fdrum 50 479
Realizagdo do Quis 100
\% Realizacdo de Atividade Pratica 264 743

Elaborado pela autora

Tendo terminada a configuragdo das regras de gamificagdo no Level UP,
estabeleci as condicionais do Moodle (conclusdo de atividade e restricdo de acesso
ao curso) para que a liberagédo do conteudo de cada nivel ocorresse a medida que o
participante fosse concluindo tarefas e desafios com sucesso.

Assim, condicionei o recurso de restricdo de acesso para a fase |l a obtencéo
da nota 100, na fase |, conquistados através das acbes de resposta e réplica a
questao do férum.

Alcangando o objetivo da fase |, sera disponibilizado o conteudo da etapa
seguinte que inclui a participagdo na webaula e a realizagao do quiz. Atendendo os
critérios de conclusido desta etapa, interacdo com o conteudo interativo e o
percentual minimo de 70% de acertos no quiz, o jogador progredira para o proximo
nivel do jogo.

Ao alcancar a fase lll, o participante sera desafiado a criar dominios atrativos
para site de clientes ficticios. Para isso, contara com as dicas disponiveis na
webaula e com a interagdo no Férum para discutir colaborativamente com os demais
jogadores, aspectos essenciais para um dominio eficaz. O alcance a fase IV sera
condicionado a resposta e réplica no férum (nota 100) em conjunto com a interagéo

com a webaula e o percentual minimo de acerto no quiz (70%).



A liberacdo da fase IV sera condicionada a participacdo no féorum por meio
das acdes de resposta e réplica (nota 100) e da realizagdo da atividade “criando
dominios”, para qual a pontuacdo minima necessaria sera 70 pontos.

O desafio final, fase IV, consistira na criagdo de um site de 5 paginas para um
cliente ficticio que equivalera a 75 pontos e o jogador que produzir o melhor
conteudo sera bonificado com 25 pontos, condi¢gdo para alcangar o estado vencedor

(nivel 5). Na figura 4, é possivel verificar as condicionais para liberagao do conteudo.

Figura IV — Condicionais configuradas no Moodle para liberagdo do Conteudo

Construgao do Realizacao Réolica
Site (75 pontos) + | _ Avaliacéo Fép o
Fase 1 Bénus 25 pontos para/ (P‘er_centual | ru
melhor contetido Minimo: de (40 pontos)
Acerto: 70% )
P —
Resposta Resposta
Férum Férum
(60 pontos) (60 pontas)
—
|
Rénlica ; Reallz_agao Interagio
P Interacéo Quiz Webatla
EFérum i — Webaula |~ (Percentual ~| Fase 3
(40 pontos) Minimo de

Acerto: 70% )

Fonte: Elaborado pela autora

Uma outra reunido se fez necessario para definir a recompensa recebida pelo
jogador ao alcangar o estado vencedor (nivel 5). Estabeleceu-se, a partir dai, como
recompensa positiva o emblema do nivel 5, o destaque no ranking e uma
certificacao diferenciada. Apds estas definicbes, conclui a etapa de produgao
publicando os produtos no site que criei sobre aplicabilidade das midias na

educacao’.

Pds-producéio

Apo6s a finalizacdo dos produtos, foi possivel refletir sobre os pontos positivos
e negativos do projeto.

1  https://sites.google.com/view/midianaeducacao/sobre?authuser=2



Pontos Positivos:

O hipertexto oportunizou um aprendizado mais aprofundado e embasou a
proposta de gamificagao através das leituras necessarias para sua construgao. Além
disso, as conversas com integrantes da equipe pedagdgica, especificamente,
programador e designer instrucional, ajudou a definir as regras do jogo considerando
aspectos pedagdgicos e de ordem técnica. Também destaco como aspecto positivo,

a possibilidade de testar os recursos no ambiente do curso.

Pontos Negativos:

O fato de algumas condicionais para progressdo de fase do jogo estarem
atreladas ao alcance de uma nota, exigira a presenga constante do tutor no
ambiente virtual de aprendizagem para avaliar e langar notas no “Relatorio de
Atividades”, exceto no quiz que gera a nota automaticamente.

Percebo também como ponto negativo o fato de ndo haver a possibilidade, no
momento, de implementar a gamificagdo no curso para avaliar o resultado.

Por fim, destaco que apesar do plugin Level Up oferecer um ranking, na etapa de
teste verificou-se que ndo ha como separar os participantes por turma.

Il - CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho verificou-se que o Moodle é adequado para implementar uma
proposta de gamificagdo em sua estrutura. Foi possivel identificar que ferramentas
existentes no Moodle, condicionais de conclusao de atividade e restricado de acesso,
em conjunto com o uso de puglin podem oferecer uma abordagem bem-sucedida de
gamificagéo.

Mesmo o puglin Level UP n&o apresentando a possibilidade de configuragao
do ranking por turma e, sim por curso, demonstrou-se apropriado por integrar
pontuacgdo, ranking e niveis. Para que a publicagdo dos scores dos jogadores seja
organizado por turma recomenda-se avaliar, com maior aprofundamento, a

possibilidade de modificar esta condicdo na programagao, tornando assim o recurso



ainda mais eficaz para o proposito de engajar e motivar os sujeitos aprendentes em
seu processo de aprendizagem.

Apoés a conclusdo dos produtos, também foi possivel constatar que
implementar os elementos de jogos em ambiente virtual de aprendizagem Moodle
nao € uma tarefa complexa. As disciplinas Redes Sociais e Games — Teoria e Pratica
Educacional e Redes Sociais e Games — Teoria e Pratica Educacional foram
essenciais neste processo. Em especial os textos “Aprender com Jogos na Quest to
Learn”, por inspirar o uso da logica dos jogos e compartilhar exemplos praticos, e
“‘Aprendizagem Digital Baseada em Jogos” que contribuiu na construgcdo dos
produtos. Como projeto futuro, propde o uso conjugado do Level Up com o badge

que atribui medalhas ou troféus aos jogadores.
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