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RESUMO: Este texto apresenta os caminhos percorridos até 0 momento acerca da pesquisa
em tramite que tem por objetivo a construgdo de uma interface “Gamificada” e colaborativa
do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) “Moodle”. Ao propor a possivel utilizagdo de
elementos, principios e dindmicas de jogos atrelados a sistemas colaborativos na seara da
Educacdo a Distancia, busca-se tornar a experiéncia dos estudantes mais engajante e
motivadora, de modo que as agdes dos discentes dentro do Ambiente Virtual de
Aprendizagem tenham resultados positivos no processo de ensino-aprendizagem. E
importante também informar que a interface deve apresentar-se intuitiva, de tal forma que o
ambiente possa ser utilizado como forma de incluséo digital. Espera-se que a “Gamificacdo
do Moodle” promova a vivéncia de um processo educacional que privilegie a exploracéo, a
experimentacao, a interacao, a colaboracdo, a autonomia e a autoria criativa, provocando nos
cursistas a tomada de consciéncia sobre o proprio processo de aprendizagem e promovendo a
democratizacdo da aprendizagem e do uso de novas tecnologias.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo. Educacao a distancia. Interface. Inclusdo. Colaboracao.

Introducéo

A “Gamificag@0”, expressdo que pode ser encontrada também como Gamefication ou
Fun Theory, em linhas gerais, consiste na utilizacdo de elementos de jogos em contextos que
n3o s&o de jogos, ou seja, 0 uso da ldgica dos games aplicada a diferentes contextos sociais. E
importante deixar claro que a “Gamificacdo” ndo consiste na criagdo ou utilizagao de jogos
eletronicos com fins educativos, mas na utilizacdo de elementos de jogos, tais como
recompensas, medalhas e niveis, em um contexto que ndo é de jogo com o objetivo de
engajar, envolver e motivar 0 usuario; no caso desta investigagéo, o aluno.

As pesquisas realizadas até o momento indicam que o termo “Gamifica¢do” foi
utilizado pela primeira vez em 2004 pelo empreendedor britanico Nick Pelling como o uso da
I6gica dos jogos aplicada a contextos ligados a temas como saude, marketing, negdcios e
educacdo. Segundo Gustavo Augusto Vieira (2012), o termo ganhou notoriedade a partir de
2009, “apds a popularidade do aplicativo Foursquare, que é uma rede social baseada em
geolocalizacdo que possui varios aspectos de jogos, como prémios (pontos e medalhas) e um
ranking semanal'.” O estudo mercadoldgico sobre o conceito de “Gamificagdo” tem crescido
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exponencialmente, embora ainda sejam raras as pesquisas académicas nesse sentido. Por isso,
esta € uma das motivagdes que permeiam a realizacdo desta investigacéo.

Os sistemas colaborativos vém se mostrando essenciais para fomentar o engajamento
dos usuarios em suas tarefas e fazer com que seus objetivos sejam alcangcado mais facilmente.
A utilizagdo desses sistemas atrelados aos conceitos de gamificacdo, que também tem como
objetivo 0 maior engajamento dos usuarios, tem um potencial promissor para tornar mais
atrativas as plataformas de educacéo a distancia e, consequentemente, estimula a exploracao,
a experimentacao, a interacdo, a colaboragdo, a autonomia e a autoria criativa, provocando
nos cursistas a tomada de consciéncia sobre o proprio processo de aprendizagem e
promovendo a democratizacdo da aprendizagem e do uso de novas tecnologias.

Desenvolvimento

A partir de diversas pesquisas, observou-se que o conceito de “Gamificagdo” poderia
ser aplicado no Moodle para estimular e recompensar as agdes (individuais e colaborativas)
dos alunos dentro do AVA, indo além do que simplesmente atribuir notas e mencgdes aos
alunos e grupos que realizaram determinadas tarefas.

Assim, surgiram como inquietacdes para o desenvolvimento da nossa pesquisa 0S
seguintes questionamentos: Como seria, na pratica, a adaptacdo da interface do Moodle para
que este contemple os conceitos de “Gamificagdo” e de sistemas colaborativos? Quais seriam
as ferramentas a serem utilizadas e como seria a experiéncia do usuario dentro desse AVA?
Como construir uma plataforma que utilize esses conceitos de tal forma que aproxime a
interface a realidade do estudante? E como utilizar essa plataforma para promover a inclusédo
social e digital?

O objetivo geral é criar uma interface para a plataforma Moodle, utilizando como base
0s conceitos de Gamificacdo e sistemas colaborativos, que transforme a educacédo a distancia
em uma experiéncia engajante para os alunos, de forma que suas a¢fes tenham resultados
positivos no seu processo de ensino-aprendizagem, e que seja intuitiva para que possa ser
utilizada para promover a incluséo social e digital de jovens e adultos.

A motivacdo ocorreu pela percepcdo vivenciada acerca da dificuldade de alguns
estudantes em se engajarem nas atividades propostas em cursos a distancia, o que acaba
provocando um alto indice de desisténcia nesta modalidade de ensino, especialmente por
aqueles que tém dificuldade de lidar com as novas tecnologias ou mesmo que ndo tem acesso
as mesmas. Observa-se também que a maioria massiva dos estudantes atualmente esta
conectada a redes sociais e jogos virtuais que oferecem recompensas e criam um ranking
entre os participantes.

As pesquisas realizadas até 0 momento permitem afirmar que esta técnica tem sido
utilizada largamente em empresas de diferentes areas de atuacéo, entre elas Microsoft, Nike,
Samsung, Dell, Universal Music, entre outras. Essas mecanicas tém sido aplicadas em sites,
servigos, comunidades online e até mesmo em campanhas de marketing para aumentar
engajamento e participagdo. Dessa forma, se a “Gamificagdo” ¢ a aplicagdo de mecanicas e
dindmicas de jogos fora do mundo dos jogos para influenciar o comportamento e motivar

1 Disponivel em: <http://blog.opovo.com.br/gameload/2012/08/20/gamificacao-voce-sabe-0-que-isso-quer-
dizer/>. Acesso em: nov. 2012.



grupos de pessoas, por que nao aplicar esse conceito a area da Educacdo? E como fazer isso
de tal forma que promova também a democratizagdo da educacéo?

Ao analisar as experiéncias de “Gamificacdo” nas empresas mencionadas, acredita-se
que, com a utilizacdo deste conceito dentro de uma plataforma de aprendizagem a distancia,
os alunos serdo estimulados a pensar de forma colaborativa, sendo uma estratégia valiosa na
tentativa de motivar os cursistas e influenciar seu comportamento a fim de trazer resultados
positivos ao processo de ensino-aprendizagem.

Acredita-se que por meio de alunos motivados e engajados pode-se aumentar o
numero de acessos a0 AVA, instigar comentarios, motivar os alunos a criar contetdo de
forma colaborativa, divulgar o curso, fomentar pesquisas e fazer com que 0s estudantes
deixem de ser receptores de contelido e passem a atuar como protagonistas do processo de
ensino-aprendizagem.

O uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacgéo (TICs) na educacéo possibilita a
oferta de cursos a distancia com recursos variados sendo utilizados simultaneamente.
Contudo, é importante lembrar que ndo basta criar ambientes onde o estudante possa interagir
com uma variedade de situacGes e problemas. A EaD nédo consiste em ensinar velhos
contedos de forma eletrébnica, mas uma nova forma que os educadores utilizam as
ferramentas tecnologicas como recurso pedagégico estimulando o aluno a buscar novas
formas de pensar e agir, principalmente de forma colaborativa (KENSKI, 2005, 2006).

A esse respeito, Teles (2012) destaca que na aprendizagem colaborativa online o
conhecimento é construido através de um didlogo ativo, ou seja,

A aprendizagem colaborativa online é baseada no trabalho
consensual dos membros do grupo. Para se chegar a consenso €
necessario mais tempo. Portanto as tarefas online devem ser bem
detalhadas pelo professor, para que ndo se haja dificuldades em se
chegar a consenso no periodo do semestre académico. (TELES, 2012)

Acredita-se que a “Gamifica¢@0” como recurso pedagogico na EaD tem o potencial de
motivar o estudante para que este se sinta capaz de construir novos saberes em um processo
educacional de mao dupla, em que a constru¢do do conhecimento é coletiva e colaborativa: o
educador e os alunos aprendem baseados em mudltiplas interagcbes. Assim, quanto mais 0
estudante participar ativamente nessa interatividade virtual, mais ele se destacara e melhor
reterd a informacéo.

Portanto, a “Gamifica¢do” para fins educacionais, ou seja, a utilizagdo dos elementos
de jogos no AVA como um recurso didatico, deve estar alinhada aos objetivos da
aprendizagem a fim de que o conteudo a ser transmitido seja de fato aprendido pelo seu
publico-alvo. Nesse sentido, o professor, especialmente na EaD, tem um papel crucial e
valioso,

[o professor] é figura essencial para criar, estruturar e animar
experiéncias de aprendizagem. Dai surge a necessidade de um
trabalho de conscientizacdo, capacitacdo e formacédo de docentes para
que estejam preparados para atuar nesta modalidade. Isso evitara que



pensem que estdo perdendo 0S seus espacgos e que sintam que sua
profissdo esta sendo desvalorizada. Na verdade, hd um vasto campo
de trabalho a ser explorado e preenchido por docentes capacitados e
interessados em ensinar e aprender por meio da EaD. (INOCENCIO;
CAVALCANTI, 2007, p. 3)

A partir de atividades dindmicas e interativas, cré-se que essa proposta de
engajamento seja capaz de atingir todos os estilos de aprendizagem, ou seja, podem ser
utilizadas figuras, simbolos, gréaficos, mapas para o aluno que possui estilo de recepcdo visual;
textos ou audios para o0 aluno que possui o estilo verbal; dados e principios para estimular os
alunos com percepcao intuitivos e simulacfes para experimentagdo para os alunos sensoriais e
assim por diante.

Vale ressaltar que a educacdo a distancia, por proporcionar essa variedade de
estimulos ao aprendizado dos alunos, consegue atingir um publico bastante heterogéneo e
fazer com que esse grupo interaja entre si. Essa é uma interacdo que dificilmente aconteceria
em um outro ambiente. Logo, a interface tem que ser pensada para ser intuitiva e alcancar néo
S0 0 publico familiarizado com a linguagem computacional, mas também os chamados
“analfabetos digitais” e, com isso, ser uma ferramenta de inclusdo de jovens e adultos.

A educacdo a distancia, modalidade de educacdo geralmente
considerada uma forma alternativa e complementar (mas néo
necessariamente substitutiva) para a formacgdo do cidadao (brasileiro
e do mundo), com ricas

possibilidades pedagogicas e grande potencial para a democratizacao
do conhecimento, decorrentes de seu principio de flexibilidade
temporal, espacial e pedagdgico. [...] tem grande potencial para
atender a pessoas em condicdes desfavoraveis para participacdo em
cursos presenciais de graduacdo ou formacdo continuada, geralmente
oferecidos em grandes centros de pesquisa e difusdo de
conhecimentos, como é o caso das instituicGes de ensino superior
publico do Brasil. (MILL, 2012, p. 21-23)

A interface do AVA é o principal ponto de contato do estudante com o conteudo a ser
transmitido. Portanto, o fator determinante da aprendizagem desse estudante é justamente
como ele vai interagir e o qudo familiarizado ele esta com esse ambiente. A construgdo de
uma interface intuitiva, que faca associagédo a elementos do dia a dia do estudante, € um ponto
crucial para a utilizagdo de novas tecnologias no processo de aprendizagem e de incluséo
social.

a interface com o usuario é formada por apresentacbes, de
informacdes, de dados, de controles e de comandos. E esta interface
também que solicita e recepciona as entradas de dados, de controles e
de comandos. Finalmente, ela controla o didlogo entre as
apresentacdes e as entradas. Uma interface tanto define as estratégias
para a realizagéo da tarefa, como conduz, orienta, recepciona, alerta,
ajuda e responde ao usudrio durante as interacdes. (CYBIS, 2000)



A interatividade promovida pelo uso dos elementos de jogos na educagdo, seja ela
sincrona ou assincrona, é capaz de promover a integracdo dos participantes, incentivando-os a
se manterem nos grupos (em comunidades) e continuarem seus estudos. Também pode
incentivar a comunicacdo entre o0s participantes em tempo real, despertando nos
estudantes/jogadores o sentimento de fazerem parte ativamente do processo, diminuindo,
assim, a sensacédo de estarem sozinhos/isolados na Educacdo a Distancia:

Os alunos deixam de ser consumidores passivos do aprendizado ou
mesmo apenas criadores de seu proprio conteddo, para serem
envolvidos na criacdo de suas proprias atividades, suas experiéncias e
dos seus proprios ambientes de aprendizagem. (MATTAR, 2008, p.
189)

E exatamente o elemento de interatividade que transforma o aprender em uma
experiéncia unica. Em uma turma de EaD, ndo ha um professor a frente da turma passando o
contetido, ha um processo de aprendizado sendo construido de forma colaborativa, com cada
estudante trazendo sua experiéncia, seu viver para a sala de aula virtual, uma vez que:

O processo colaborativo € dialogico por definigcdo. Isso significa que a
confrontacdo e o surgimento de novas ideias, sugestdes e criticas ndo s
fazem parte de seu modus operandi como sdo 0s motores de seu
desenvolvimento. Isso faz do processo colaborativo uma relagéo
criativa baseada em multiplas interferéncias. (ABREU, 2004)

Ao refletir sobre as palavras de Paulo Freire: “ensinar ndo é apenas transferir
conhecimento, mas criar possibilidades para a sua producao ou a sua constru¢do” (FREIRE,
1996, p. 25), entende-se que a interface trabalhada com elementos da “Gamifica¢ao” devem ir
além da disponibilizacdo dos contetdos previstos. Devem desenvolver praticas educacionais
criativas e colaborativas capazes de promover valores como o conhecimento critico, a
autonomia do pensamento e criatividade.

Concluséao

A pesquisa ora apresentada estd sendo operacionalizada a partir do aprendizado
experiencial, uma vez que espera ser possivel identificar as variaveis capazes de influenciar os
efeitos produzidos no objeto desta investigacéo.

Dessa forma, nossa pesquisa € realizada a partir da elaboracdo de uma interface da
plataforma Moodle com a utilizacdo de elementos de jogo (estratégia, recompensa, grupos,
status, entre outros) que sdo aplicados no AVA tanto como ferramentas quanto como
modifica¢fes na interface e na forma de interagdo do usuéario visando promover a inclusdo
social e a democratizacdo do ensino.

A partir da interface “Gamificada”, sdo feitas observagdes da experiéncia dos usuarios
em duas plataformas diferentes: a plataforma “Gamificada” e uma plataforma sem a utilizagao
desses recursos. Foi construido um instrumento de pesquisa contendo variaveis demograficas



(como género, idade, escolaridade, etc.) e elementos que permitem avaliar os resultados da
aplicagdo dos conceitos da “Gamificagcdo” na aprendizagem do estudante.

Apos a execucdo da investigacdo, ou seja, da efetivacdo da pesquisa com a coleta,
analise e interpretacdo dos dados de forma relacionada ao problema e os objetivos da pesquisa
sera possivel “permitir abstracdes, conclusdes, sugestdes e recomendagdes relevantes para

solucionar ou ajudar na solu¢ao do problema ou para sugerir a realizacao de novas pesquisas.”
(MATTAR, 1999, p. 67).

Em seguida, serdo apresentados os resultados, que fazem parte da etapa final da
pesquisa, e que consiste na materializacdo dos resultados obtidos. Esses resultados serdo
registrados de tal forma a estimular a producgéo e o compartilhamento de conhecimento.
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