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Resumo

A utilizacdo de abordagens que contribuam para envolver e motivar o0s
estudantes com as atividades de aprendizagem sado cada vez mais necessarias. Das
mais variadas abordagens tem-se destacado, nos ultimos anos, a utilizacdo da
gamificacdo. O termo gamificacdo (gamification, na sua designacdo original) foi
utilizado pela primeira vez em 2010 em conferéncias nas areas relacionadas com
jogos. A definicdo do conceito surgiu em 2011 como sendo a utilizacdo de elementos
de jogo em contextos de nao jogo. A gamificacdo tem sido utilizada em diversos
contextos, nomeadamente educacgédo, saude, politica e desporto, entre outros. No
presente artigo focamo-nos na sua utilizacdo no contexto da educacgéo, em particular
na sua relevancia em aprendizagem online.

Nesse sentido, efetuamos uma revisdo do conceito de gamificacdo e dos
principais trabalhos relacionados com a sua aplicagdo em contexto educativo. A
integracdo da gamificagdo nos sistemas de aprendizagem online devera seguir um
processo de desenho claro e formal. Assim, apresentamos abordagens de integragcédo
da gamificacdo suportadas em frameworks teéricas.

Posteriormente, exploramos os principios de desenho educacionais existentes
na plataforma Moodle para a implementacdo de experiéncias de aprendizagem
gamificadas, conjugadas com a utilizacdo de componentes, homeadamente pontos,
medalhas, tabelas de classificacdo e barras de progresso.

Finalmente, concluimos com uma breve andalise ao potencial e aos riscos
associados na utilizagdo dos elementos referidos, em contexto de aprendizagem

online, e apresentamos algumas reflexdes sobre possiveis abordagens para a sua
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utilizagdo em experiéncias gamificadas.

Palavras-chave: Gamificacdo; Moodle; Metodologias de Ensino Inovadoras; e-

Learning

Abstract

The usage of approaches that promote students’ commitment and motivation are
increasingly needed. One alternative that gained relevance in the last years is
designated by gamification. The term started to be used in 2010 in conferences
regarding games. The formal common definition was established as the usage of
gaming elements outside gaming contexts. Gamification has been used in varied
settings, such as education, healthcare, politics, sports, among others. In this article,
we focus the usage of gamification for educational purposes, namely in the context of
online learning systems.

Therefore, we present a revision of the concept of gamification and the most
relevant related work with its application in educational context. The integration of
gamification in online courses and learning systems should follow a clear and formal
design process. Thus, we present some approaches to integrate gamification based on
theoretical frameworks.

Additionally, we explore the principles of educational design included in the
educational platform Moodle, in order to implement gamified learning experiences,
based on its components, namely points, medals, leaderboards and progress bars.

Finally, we close the document with a brief analysis of the possible benefits and
risks of using such components, and reason about some possible approaches to use

them appropriately in the creation of interesting gamified experiences.

Keywords: Gamification; Moodle; Innovative Teaching Methodologies; e-Learning
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Introducéo

Em contexto de aprendizagem online, é frequente verificar-se que os estudantes
nao interagem com as atividades e com os contetdos que séo disponibilizados. Por
um lado, é sabido que quanto mais os estudantes interagirem com os contetdos e
atividades, melhor se realiza a aprendizagem. Por outro lado, existem por vezes
contetdos mais dificeis ou menos apelativos para os estudantes, levando-os na
maioria das vezes a desistir da aprendizagem. Nesse sentido, a incorporacdo de
estratégias pedagoégicas que despertem a atencdo do estudante, contribuindo assim
para o manter no processo de aprendizagem, € uma mais valia. A gamificacdo é,
portanto, uma estratégia a ser considerada pelo potencial de motivar e envolver o
estudante com a aprendizagem (Dominguez et al., 2013; Ibafiez, Di-Serio, & Delgado-
Kloos, 2014)

Este artigo tem como principal objetivo apresentar os elementos de jogo que séo
utilizados na aplicacdo de gamificacdo em plataformas online, concretamente a
plataforma Moodle, a descricdo sumarizada de algumas das ferramentas que facilitam
essa utilizacdo e a identificacdo de abordagens que orientem essa implementacao.
Para o efeito, seguimos uma abordagem metodoldgica centrada no método de estudo
documental. Em relacdo a sua estrutura, 0 documento esta organizado da seguinte

forma:

o Na secc¢do seguinte apresentamos uma revisdo do conceito de gamificacéo,
fazendo o seu enquadramento com a area da educacdo e apresentando

metodologias para a sua aplicacdo nesta area.

o Posteriormente, direcionamos o foco para a plataforma Moodle, onde
descrevemos as ferramentas disponibilizadas por essa mesma plataforma,
referindo o seu potencial de integracdo em experiéncias gamificadas,

contextualizadas na revisédo da secc¢do antecedente.

e Por fim, na dltima seccdo, apresentamos algumas consideracdes finais

relativas a aplicagdo de gamificacao.
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Gamificagdo em Contexto de Educagéao

Conceito de Gamificacao

O termo inglés gamification, usualmente traduzido como gamificacdo, refere-se
ao uso de elementos de design caracteristicos de videojogos noutros contextos
particulares, nomeadamente educacao, saude, politica e desporto (Huotari & Hamari,
2012). No caso particular da educacéo, o potencial da aplicacdo de gamificacdo surge
naturalmente por um conjunto variado de razdes. Pretende-se que os estudantes
desenvolvam competéncias de cooperacdo que serao necessarias mais tarde na sua
vida profissional, mas que demonstrem, contudo, as suas capacidades competitivas,
criando estratégias de organizacdo dos seus recursos. Todos estes aspetos sao
comuns nos videojogos, um tipo de media particularmente popular entre jovens e com
forte carater persuasivo e cativante. Assim, € importante tirar beneficios deste tipo de
média e também aprender com as suas caracteristicas de design formas de aumentar

0 potencial de cativacdo em experiéncias noutros formatos.

Relevancia da Gamificacdo

Atualmente, verificamos que muitos dos problemas na educagdo, nas mais
variadas areas, estdo relacionados com a falta de envolvimento e motivacdo dos
estudantes para participar ativamente no processo de aprendizagem. De forma a
contribuir para a resolucédo destes problemas, vérias técnicas e abordagens tém sido
introduzidas em contexto de ensino-aprendizagem, de modo a centrar o estudante na
aprendizagem, esperando assim influenciar a sua motivacdo e interesse para se

envolver no processo (Lee & Hammer, 2011).

Uma das abordagens possiveis passa por recompensar o estudante pelas
conquistas obtidas com prémios, o que podera assim contribuir para aumentar a sua
motivacdo para participar nas atividades. Esta abordagem centra-se, assim, na
utilizacdo de elementos que séo caracteristicos dos jogos, num contexto de nao jogo,
com a finalidade de influenciar uma mudanca de atitude e comportamento nos
estudantes. Neste sentido, a gamificagcdo assume um papel relevante na educacao,
como abordagem pedagdgica, que podera contribuir para envolver os estudantes e,

dessa forma, melhorar a aquisi¢cdo de conhecimentos (Buckley & Doyle, 2016).

O conceito de gamificacdo em si ndo € novo. Contudo, a sua utilizacdo em
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contexto educativo, nos anos mais recentes, esta relacionada com a integracdo das
tecnologias em sala de aula e tecnologias mais acessiveis. Acresce, também, a
utilizacdo crescente de sistemas online de aprendizagem, os quais favorecem
condicbes para a implementacdo de gamificacdo, com possibilidade de efetuar o
registo do progresso do estudante de forma automatizada, assim como a geracdo de

relatorios detalhados (Dicheva, Dichev, Agre, & Angelova, 2015).

Apesar da gamificacdo ser uma estratégia facilitadora de inovacédo pedagdgica,
€ fundamental manter presente que a gamificacdo ndo esta diretamente associada a
aquisicdo do conhecimento ou competéncias. Efetivamente, pretende-se através da
gamificacao influenciar a atitude, o envolvimento e a motivagdo dos estudantes, os
quais podem assim contribuir para melhorar o conhecimento e as competéncias
(Gladun, 2016).

E precisamente neste influenciar de atitudes e envolvimento dos utilizadores que
a gamificacdo pode assumir um papel importante, potenciando a aquisicdo e
atualizacdo de competéncias necessarias para o século XXI. Tais competéncias, como
o desenvolvimento de capacidades para a resolucdo de problemas, flexibilidade,
pensamento critico, gestdo de conflitos, empreendedorismo, entre outros, devem ser
adquiridas ao longo da vida, e exigem uma abordagem centrada no estudante para
fornecer experiéncias positivas e significativas de aprendizagem, através de
abordagens ativas (Romero, 2015). Nesse sentido, o envolvimento do estudante no
processo de aprendizagem pode ser estimulado através da gamificacdo, contribuindo
assim para que os estudantes figuem ativamente envolvidos com as atividades

educacionais que levem a aprendizagem e a aquisi¢cdo das competéncias necessarias.

No entanto, apesar da gamificacdo ser largamente aceite como estratégia
facilitadora e inovadora, é importante ter também em considera¢éo alguns riscos na
aplicacdo de gamificagcdo no ensino. Um dos possiveis riscos esta relacionado com o
facto de os estudantes estarem particularmente familiarizados com videojogos e
depositarem neles demasiadas expectativas, as quais poderdo depois ndo ser
concretizadas. Adicionalmente, diversas abordagens implementam o seu jogo sob a
forma de atribuicdo de medalhas e/ou na definicdo de tabelas de classificacdo. Estes
elementos, utilizados sem contexto apropriado, acabam por ser improficuos. Por
exemplo, atribuir medalhas faz sentido quando os recetores das condecoracdes tém
vaidade e orgulho em as exibir (Dichev, Dicheva, Angelova, & Agre, 2015). Estas tém

de ser alcancaveis para que sejam desejaveis, mas dificeis o suficiente para terem
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algum grau de raridade que resultem em orgulho na sua posse. E nestes aspetos que
€ importante ter em conta os principios de desenho de videojogos e extrapolar as
razbes do seu sucesso. Dentro do topico, sugerimos como consulta complementar o
livro de Martinho, Santos e Prada (2014). A propria histéria dos videojogos revela o
que foi indicado. Em 1981, o videojogo Donkey Kong revolucionou a area. No entanto,
0 seu autor, Shigeru Miyamoto, ndo inovou s6 nos mecanismos de jogo. Neste caso, a
principal inovagédo foi a inclusdo de uma narrativa, potenciando 0s mecanismos
utilizados. O mesmo acontece nas implementacdes de gamificacdo. E fundamental
integrar os diversos elementos e criar mecéanicas atrativas, contextualizadas e com

significado, que néo seja somente um conjunto isolado e desconexo de desafios.

Metodologias de aplicacdo de gamificacdo no ensino

A gamificacdo é composta essencialmente por trés elementos: Componentes,

Mecanicas e Dinamicas (Werbach & Hunter, 2012), resumidas na Imagem 1.

Emocgaes
Narrativa
Progressado
Relacionamentos

Desafios
Competigao
Cooperagéo
Recompensas

Badges

Pontos

Avatares

Niveis

Quests

Virtual goods \
Leaderboards \

Imagem 1 — Hierarguia dos elementos de jogo (Werbach & Hunter, 2012).

De acordo com a hierarquia dos elementos de jogo apresentada, o0s
componentes sdo compostos por medalhas, pontos, niveis, quadros de honra,
avatares, entre outros. Por sua vez, as mecanicas sao os elementos impulsionadores
do envolvimento do utilizador, incluindo aspetos como desafio, recompensa,
competicdo, colaboracéo e retorno. Sao processos basicos que impulsionam a acao e
geram o envolvimento dos jogadores (Werbach & Hunter, 2012). Por fim, as dindmicas

sdo os elementos que aplicam fatores motivacionais através da narrativa, interacao
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social, emoc¢0des, progressédo, entre outros. Segundo Kuutti (2013), as dindmicas sédo o
nivel mais alto de abstracdo dos elementos de jogos. Em suma, 0s pontos
(componentes) fornecem recompensas (mecanicas) e criam uma sensacdo de

envolvimento e progresso (dindmicas).

No trabalho de Deterding et al. (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) é
explicado que os elementos de game design podem ser incluidos neste tipo de
experiéncias em diversos niveis, nomeadamente: interface (medalhas e tabelas de
classificacdo), mecéanicas de jogo (recursos, tempos limite, entre outros), principios e
heuristicas (estilos de jogo) e modelos de jogo (desafio, curiosidade, fantasia, entre

outros) e métodos, os quais serdo abordados na subsecc¢éo seguinte.

Elementos de jogo

Na literatura revista, verificamos que os autores utilizam os termos dinamicas,
mecénicas e componentes de forma interrelacionada, ndo existindo uma designacéo
inequivoca. Nesse sentido, adotamos neste artigo a terminologia elementos de jogo
para referir as possiveis padrées de aplicacdo de gamificacdo em contexto educativo,
em que pontos, niveis, quadros de honra, medalhas e desafios sé@o referidos como os
mais utilizados (Dicheva et al., 2015; Werbach & Hunter, 2015; Zichermann &
Cunningham, 2011). Apresentamos, seguidamente, uma descricdo sumdria de cada

um desses elementos.

Pontos sdo um dos elementos centrais nos jogos. Os utilizadores recebem
pontos quando interagem com o jogo e podem ser aplicados com os mais variados
propésitos. Contudo, sdo normalmente utilizados para orientar o utilizador no seu
progresso. Na historia dos videojogos € possivel constatar a existéncia deste elemento
desde o lancamento dos primeiros titulos, como por exemplo Space Invaders,
Asteroids e Pac-Man. De facto, a existéncia de pontos é anterior aos proprios
videojogos, estando presente no conceito geral de jogo, existente ha séculos,

concretizado em desportos, jogos de tabuleiro, cartas e outros.

Os niveis representam o progresso no jogo, a semelhanca dos pontos. O jogo
tem diversos niveis e em cada um dos niveis é requerido o alcance de um ou mais
objetivos. Idealmente, a medida que se vai subindo nos niveis, o grau de dificuldade
devera aumentar relativamente ao anterior. Contudo, Zichermann e Cunningham
(2011) sugerem que o grau de dificuldade nos niveis ndo deve ser exponencial nem

linear. Deve-se variar a dificuldade em cada nivel, de forma a permitir aos utilizadores,
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experienciar diferentes emocdes, tais como o orgulho e a confianca. No entanto, é
importante ter em conta o principio de flow (Csikszentmihalyi, 1975) e desenhar uma
evolucéo da dificuldade de forma a evitar que a curva de aprendizagem do estudante
divirja para estados de frustracdo ou aborrecimento. A existéncia de niveis de
dificuldade e a sua evolucdo ao longo do tempo, enquanto forma de desafio, esta
presente nos videojogos desde os seus primordios, sob a forma de velocidade de
jogo, niumero de adversarios ou tempo para alcancar objetivos. Logo que as limitacbes
técnicas permitiram, os préprios cenarios de jogo passaram a ser decompostos em

etapas, usualmente designadas por niveis.

Os quadros de honra (leaderboards) sdo um dos elementos que integram uma
vertente social na gamificacdo. Através do quadro de honra é possivel visualizar os
resultados dos diversos utilizadores, facilitando assim a comparacédo dos pontos, dos
niveis completados ou das medalhas obtidas. Este elemento permite introduzir um
fator de competicédo no jogo. O utilizador podera, assim, experienciar o orgulho por ter
alcancado uma posicdo no quadro de honra e sentir-se desafiado a ir mais além, e
quem n&o alcancou essa posicdo poderd sentir-se desafiado a alcanca-la. E,
novamente, um elemento utilizado no contexto de videojogos desde o inicio. Tornou-
-se um elemento particularmente popular durante a era dourada dos jogos de arcada
(final dos anos 70 e inicio dos anos 80). Os jogadores tinham uma forte motivacéao
para expor os seus resultados no topo das classificacfes, visivel para todos nos

saldes de jogos.

As medalhas sao elementos que sado representados através de simbolos
graficos e que sdo atribuidos aos utilizadores quando completam uma determinada
tarefa ou objetivo. Para o utilizador, a medalha pode ser representativa de orgulho e
de satisfacdo. Nos sistemas gamificados existem diversas medalhas que se podem
colecionar, sendo um fator motivacional para alguns utilizadores o conseguir obter
todas as medalhas disponiveis e poder exibi-las como resultado da sua evolucao.
Zichermann e Cunningham (2011) referem que alguns utilizadores gostam das
medalhas e de as colecionar apenas por razdes estéticas. A relevancia deste tipo de
elemento é elevada no contexto atual dos videojogos, resultante da utilizacdo de
aplicagdes e redes sociais, estando concretizada na maior parte das plataformas. Nas
consolas, a Playstation tem implementado um sistema de troféus e a Xbox possui um
sistema similar com a designacdo achievement. Nos computadores pessoais, a
plataforma Steam implementa esta abordagem com a prépria designacdo de

“medalha”.
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Os desafios séo elementos que implementam objetivos a serem alcancados de
forma a poder progredir. Os desafios podem ser implementados nas mais diversas
formas, como a limitacdo de tempo para uma determinada tarefa (e.g. responder a
uma questao no menor tempo possivel), reforco de participacdo (e.g. complementar a
resposta de colegas num férum de discussao), entre outras. Podem igualmente servir
para contextualizar o jogador na dindmica principal a ser representada ou transmitir

fatores de curiosidade e fantasia.

Gamificagdo em Contexto de Aprendizagem Online

Os sistemas de aprendizagem online incorporam, no seu desenho, um conjunto
diversificado de funcionalidades que podemos categorizar ao nivel das dinamicas,
mecéanicas e componentes, descritas na seccdo anterior. Contudo, aplicar essas
funcionalidades nédo implica necessariamente que estamos a aplicar gamificagdo a um
determinado curso online. Essas funcionalidades foram designadas como principios

de desenho educacional e serdo descritas na subsecgao seguinte.

Principios de desenho educacional

Os principios de desenho educacional (Dicheva et al., 2015) sado funcionalidades
gue podemos utilizar de acordo com os objetivos pedagogicos que foram definidos
para o curso online. Desse modo, podemos definir o0 modo de interacdo do estudante
com as diversas componentes do curso (atividades e contetdos). Os principios de
desenho educacional séo: progresso, retorno, envolvimento social, estado visivel,
acesso bloqueado, liberdade para falhar, restricdo no tempo das submissoes,
objetivos/desafios, customizagdo, narrativa, liberdade de escolha, surpresa/prémios.
Seguidamente efetuamos uma descricdo sumaria de cada um desses principios de

desenho:

e O principio progresso consiste em permitir que o estudante visualize a sua
progressdao num determinado curso online. Dependendo das plataformas, a
progressao pode ser mostrada em percentagens, ou listando as atividades de

aprendizagem concluidas e por concluir.

e O principio de retorno (feedback) pressupfe a realizacdo de uma determinada
atividade resulte num retorno imediato ao estudante sobre essa mesma

atividade. Por exemplo, no contexto de aprendizagem online, apés submisséo
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de certas avaliacbes pode ser dado o resultado imediato dessa submisséo.

O envolvimento social prevé o envolvimento entre pares. Este principio pode
ser aplicado de diversas formas quando o estudante realiza atividades
inseridas num grupo, como responder a questdes num foérum, realizar uma
atividade que pressupde a construgdo de um Wiki, contribuir com entradas

para um glossario, entre outras.

O principio de estado visivel pressup6e que os resultados obtidos séo visiveis
para todos. Pela aplicacao deste principio, o estudante pode sentir-se motivado
ao ser-lhe reconhecida a reputacao, a credibilidade social e o reconhecimento

pelos resultados obtidos.

E existéncia de acessos bloqueados € um principio que consiste em que o
contelido e as atividades estdo dependentes da realizacdo e do desempenho

das atividades anteriores.

O principio de liberdade para falhar, ao ser aplicado, permite ao estudante ter
um baixo risco associado a submissédo das avaliacfes. Os estudantes podem

realizar multiplas tentativas sem serem penalizados por isso.

Através da aplicacdo do principio de restricdo € possivel definir tempos
especificos para as submissdes. Por exemplo, uma atividade quiz pode ter um

limite de tempo para ser submetido.

O principio de objetivos/desafios indica que as metas e tarefas sejam

especificas e claras, imediatas e de dificuldade moderada.

A customizacdo pressupbe a definicdo de experiéncias personalizadas,
eventualmente com dificuldade adaptada, resultando em desafios que sé&o

alcancaveis, a medida que as competéncias do estudante expandem.

O principio de narrativa assenta na apresentacao do contetdo programatico e
na definicdo das atividades de forma enquadrada numa histéria que se

desenrola ao longo do curso.

Pelo principio de liberdade de escolha os estudantes devem ter a possibilidade
de escolherem o tipo de desafios que querem completar (e.g. contribuirem para

um blog, completarem um quiz, criarem um video educacional).

Pelo principio de surpresa/prémios a conclusdo de atividades e/ou progresso

devem ser premiados de forma concreta (ndo obrigatoriamente sob a forma de
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avaliacao), podendo recorrer-se a elementos surpresa e prémios.

Frameworks Tedricas de Gamificacao

A aplicacdo de gamificacdo em contexto educativo deve seguir uma abordagem
formal e clara, de modo a contribuir para o envolvimento do estudante com a
aprendizagem, potenciando o alcancar dos objetivos educacionais definidos. Nesse
sentido, o recurso a frameworks tedricas que orientem essa implementacdo é

fundamental.

Na literatura revista encontramos diversas referéncias a frameworks para
orientar o desenho da gamificacdo. Por exemplo, Garcia et al. (2017) descrevem uma
framework para orientar o processo de desenho da gamificacdo, no ambito da
engenharia do software, e Piteira et al. (2018) desenvolveram uma framework teérica
gue tem como finalidade orientar o processo de desenho da gamificacdo, no contexto
da aprendizagem online da programagéo. Anteriormente, Chou (2013) desenvolveu a
framework Octalysis, centrada nas motivacdes humanas. Esta € particularmente

interessante no enquadramento deste artigo pelo qual a descrevemos em seguida.

A framework Octalysis foi desenvolvida a partir do principio de que a motivacao
humana pode ser desencadeada por um conjunto diverso de fatores, designados por

Core Drives (CD). O autor identificou oito CD, concretamente:

e Epic meaning and calling — Este CD incentiva a pessoa a realizar uma agao
porque acredita que esta a fazer algo para o bem maior. Quando este CD é
ativado, os participantes escolhem ser membros de um sistema e agem nao
necessariamente porque os beneficie diretamente, mas porque os transforma

nos herdis da histdria, ou sentem que estéo a contribuir para algo maior.

e Development and accomplishment — Este € o CD no qual as pessoas sédo
movidas por uma sensacdo de evolucdo em direcdo a uma meta e a atingem.
Alcancar o nivel seguinte, adquirir novas competéncias e ultrapassar desafios

sdo suportadas por este CD.

e Empowerment of creativity and feedback — O fortalecimento da criatividade
e do feedback ocorre quando os utilizadores se envolvem num processo
criativo em que precisam descobrir as coisas repetidamente e tentar
combinacgfes diferentes. As pessoas ndo precisam apenas de maneiras de

expressar sua criatividade, mas precisam de ser capazes de ver os resultados
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da sua criatividade e receber feedback.

Ownership and possession — A necessidade de possuir ou controlar algo

pode motivar e incentivar a acao.

Social influence and relatedness — H4 um conjunto de elementos sociais que
motivam as pessoas, por exemplo: orientacdo, aceitacdo, respostas sociais,
companheirismo, competicdo e inveja. Quando se observa alguém com alguma
competéncia ou habilidade, somos levados a querer também adquirir essa

mesma competéncia.

Scarcity and impatience — Somos impelidos pela vontade de querer algo que

nao podemos ter imediatamente ou que seja raro em determinado ambiente.

Unpredictability and curiosity — Motiva a acdo por ndo sabermos o que vai

acontecer a seguir;

Loss and avoidance — Baseado na prevengdo de algo negativo. Numa
pequena escala, podera ser para evitar a perda de trabalhos anteriores. Numa
escala maior, podera ser para evitar ter de admitir que tudo o que foi feito até

ao momento foi indtil, porque no momento se esta a desistir.

A partir destes CD podemos identificar um conjunto diverso de mecéanicas e

regras que podem ajudar a desenhar uma experiéncia gamificada. Qualquer sistema

ou produto teré identificado pelo menos um dos CD acima identificados. Para utilizar a

framework, Chou (2013) sugere que sejam identificadas todas as mecéanicas do jogo

usadas para potenciar cada uma das CD e lista-las ao lado do CD do octégono

apresentado na Imagem 2.
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-Exchangeable Points
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-Virtual Goeds

-Build from Scratch ; -Tout Flags
-Alfred Effect Ownership Social
-Collection Sets Influence -Brag Button
-Avatar -Water Cooler
-Protection -Conformity Anchors
-Recruiter Burden -Mentorship
Monitor Attachment Scarcity Unpredictability Social Prod

) B -Glowing Choice
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-Dangling ~Easter Eggs
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-Moats -Rightful Heritage -Visual Grave | -Oracle Effect
-The Big Burn -Evanescence Opportunity -FOMO Punch TV AAS

Imagem 2 — Framework Octalisys (Chou, 2013).

Posteriormente, com base na forca dessas mecéanicas de jogo, cada lado do
octégono expande-se ou retrai-se. Se um dos lados se cruzar com o octdgono interno,
entdo esse lado fica extremamente fraco e necessitara de ser revisto, no sentido de

balancear o desenho da gamificacgéo.

Gamificacao na Plataforma Moodle

A plataforma Moodle néo foi concebida especificamente para ser um sistema de
aprendizagem gamificado. Contudo, atualmente é possivel aplicar os conceitos as
atividades ou até mesmo a um curso online completo. E também possivel utilizar os
elementos de jogos revistos anteriormente em conjugacdo com o0s principios de
desenho educacional, criando-se assim uma experiéncia gamificada. Exemplificamos,
seguidamente, como podem ser aplicados alguns dos principios e elementos de jogo

na plataforma Moodle.
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Acesso Restrito

O acesso restrito ou bloqueado € um principio de desenho educacional que
prevé que os conteudos e as atividades estejam dependentes uma das outras, nao
permitindo o acesso sem se verificar determinadas condicbes. Essas condicdes

podem ser definidas com base nos seguintes critérios:

¢ Atividade completa — Requer que os estudantes tenham completado uma outra
atividade. O completar da atividade pode assumir diferentes aspetos, como
visualizar um recurso (documento, video, etc.), ou até mesmo ter efetuado uma

avaliagdo num teste online e ter obtido uma determinada nota.

o Data — Nao permite 0 acesso ao estudante antes ou depois de uma
determinada data. Pode ser efetuado o acesso restrito entre duas datas, uma

de inicio e outra de fim.

e Nota — Definir que o acesso a uma atividade estd condicionado a uma
determinada nota, obtida huma outra atividade ou conjunto de atividades, como

por exemplo, notas dos quizzes.
As restricBes a acesso sdo efetuadas no painel apresentado na Imagem 3.

O Moodle permite definir as condi¢cbes para que uma determinada atividade seja
considerada concluida. Essas condi¢cdes dependem do tipo de atividade que se esta a
definir. Por exemplo, se a atividade for um ficheiro para download ou leitura, a
verificacdo de conclusdo sera os estudantes visualizarem a atividade para que
automaticamente a mesma seja considerada concluida. Na Imagem 4 é apresentada a

janela onde é feita esta configuracao.
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Adicionar condicao

Requer que o aluno conclua
(ou ndo conclua) outra
atividade.

Concluir atividade

r 1 c A

Data \‘Hp.SdIF o0 acesso ate (ou a
partir de) uma data e hora
especificas.

Nota Exigir q‘L‘e os alunos atinjam
determinada nota.

Perfil de utilizador Condicéo de acesso currl
base em campos de perfil
do aluno.

. .. icio njunto de
Conjugar condigdes Ad"“ nar conjunto d
condicdes de acesso
conjugadas com
operadores légicos (e/ou)

Cancelar

Imagem 3 — Painel de critérios da plataforma Moodle para definir o acesso as

atividades.

Conclusdo da atividade

Opgoes de conclusio desbloqueadas Quando guardar as alteracdes, o estado de concluséo de todos os alunos sera apagado. Se ndo desejar que isto acontega, nao guarde as
alteragoes.

Verificagdo da conclusdo Dar como concluida quando se verificarem as seguintes condicdes &

Requer visualizagéo ¥ Os alunos devem visualizar a atividade para a concluir

Data prevista de conclusdo 19 & e B P s B Ativar

Imagem 4 — Painel de critérios para definir a conclusdo de uma atividade na

plataforma Moodle.

Através da implementacédo deste principio podemos gamificar a experiéncia de
aprendizagem, implementando niveis associados. O curso pode ser desenhado numa
perspetiva de niveis e as diversas atividades de aprendizagem associadas a cada
nivel. Ao serem completadas as atividades requeridas, o estudante desbloqueia o
nivel seguinte e tera acesso a novas atividades ou conteudos adicionais que o ajudem
numa atividade seguinte. Estes conteudos adicionais, no contexto de jogo, podem ser

recompensas que o estudante tem pelo seu desempenho nas atividades anteriores.

Medalhas

Podemos também definir, associado ao acesso restrito, a obtencdo de

elementos simbdlicos, contextualizados, que os estudantes podem acumular. As
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medalhas podem ser atribuidas aos estudantes pelo alcance de um determinado
objetivo, por exemplo, ter visualizado um conteldo, ter respondido a um férum, ou até
mesmo ter concluido um conjunto de atividades. Atualmente a plataforma Moodle tem
integrada uma funcionalidade que permite aos professores gerirem medalhas (Imagem
5). Para tal, devem ser criadas as medalhas que se pretende utilizar, fazer upload para
a plataforma e definir os critérios de atribuicdo das mesmas. As atribuicdes das

medalhas podem ser configuradas de acordo com os seguintes critérios:
e Concluséo da disciplina;
o Obtencéo de uma determinada medalha;

o Obtencdo de uma determinada competéncia e conclusdo de uma ou mais

atividades.

Ao receber uma medalha o utilizador recebe feedback imediato, através das
notificacbes. As medalhas obtidas mais recentemente pelo utilizador podem ser
apresentadas na péagina principal da disciplina no bloco “minhas medalhas recentes”

(Imagem 6) e uma visdo geral pode também ser consultada (Imagem 7).

Estado da medalha
Designagdo Critérios Condecorados  Agoes

Disponivel para os = Conclusdo: "Férum - Quem Sou eu? ™

18
utilizadores °

m | Badge Gamificador
—

¢ ~ Disponivel para os « Conclusdo: "Teste - Teste os seus conhecimentos™ -
Badge: Exploradol 16
+ utilizadores
i i « Concluséo: "Teste - Monumentos
] Badge: Guarda Museu B s 18
g utilizadores
Disponivel para os « Concluséo: "Férum - Questdo sobre Historia "

&) Badge: Historiador
iy utilizadores

Imagem 5 — Painel de configuracdo das medalhas na plataforma Moodle.
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MINHAS MEDALHAS RECENTES

M -
-y '

Badge Gamificador  Badge: Setubal Ouro

Badge: Explorador Badge: Guarda
Museu

Imagem 6 — Bloco de visualizagdo de medalhas obtidas recentemente.

Badge Gamificador Os utilizadores recebem esta medalha guando cumprem os seguintes
requisitos
m gzt:gi:cador « Concluséoe da atividade
- o "Forum - Quem Sou eu? "

Imagem 7 — Painel de informacéo de medalhas obtidas.

Pontos e leaderboards

( ‘QQ

Pontos sao os elementos que podem ser atribuidos em resultado da obtencéo

de um objetivo, ou premiar os estudantes pelas diversas interacdes que tém com um

determinado conteldo ou atividade. Por exemplo, podemos considerar importante,

enquanto estratégia educacional, incentivar o estudante a participar nos foruns,

promovendo, assim, 0 seu “envolvimento social”. Desse modo, podemos premiar as

suas interac6es no forum com a atribuicdo de pontos.

Para a aplicacdo deste elemento é necessario utilizar um plug-in extra do

Moodle (n&o se encontra disponivel na versao standard), de seu nome Ranking Block

(https://moaodle.org/plugins/block_ranking). Este plug-in permite definir os pontos que

sdo atribuidos a cada atividade, conforme se apresenta na Imagem 8.
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Ranking block

Size of the ranking 10

Number of students that will appear in ranking

Points to resource 2
Points to assign 2
Points to forum 2
Points to page 2
Points to workshop 2

Default points 2

Enable multiple quizz attempts Yes v

Imagem 8 — Janela de configuragdo do plug-in Ranking Block.

Este plug-in agrega os pontos obtidos resultantes das interagdes dos estudantes
com os conteddos e atividades num leaderboard, permitindo gerar um top de

estudantes com mais pontuacédo atribuida, conforme apresentado na Imagem 9.

Weekly Manthly ﬁl

Pos Fullname Points
1 Francisco 341.3
2 . Ines 210.8
3 © Ana 195.1
4 "7 Mauro 167.8
5 " " Joao 166.8

Imagem 9 — Painel do ranking geral de estudantes.

Para que essa agregacao seja possivel, devem ser atribuidos os pontos a cada
atividade. Essas atividades sédo as disponibilizadas pelo Moodle (férum, recursos,
quizzes, entre outros). O plug-in identifica as principais atividades educacionais
disponibilizadas pela plataforma Moodle. Para atribuir os pontos associados a cada
atividade é necessario aceder a configuragdo do plug-in e adicionar os pontos a
atribuir a cada atividade.
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Através da implementacdo do leaderboard estamos a aplicar ndo s6 uma das
componentes da gamificacdo mas também o principio de desenho educacional

“estado visivel”.

Progresso

A progressao no curso pode ser definida pela conclusdo das atividades. Como
vimos anteriormente, pode ser implementada através do acesso condicionado as
atividades, baseada nos critérios que forem definidos para que estas sejam

consideradas concluidas.

O Moodle permite ao estudante verificar a sua progressao (se o gestor definir
esta funcionalidade nas configuracdes da disciplina) pelos checks que vdo sendo
colocados junto das mesmas. Contudo, numa abordagem de gamificagdo, o progresso
pode ser visualizado pelo estudante numa barra de progresso que identifica todas as

atividades.

Para a implementacéo da barra de progresso, pode ser utilizado o plug-in extra
Block  Progress (https://moodle.org/plugins/block_progress), permitindo  uma
visualizacdo gréafica do progresso ao estudante no curso conforme apresentado na

Imagem 10.

Geveee 8 @ (B

Progress: 45%
Avaliacio Estruturas de Repeticdo (Ga)

activity completion g3

Overview of students

Imagem 10 — Visualizacdo de progresso no bloco Block Progress.
Sintese e outros elementos
Como referido anteriormente, a plataforma Moodle nédo foi desenhada
especificamente para ser um sistema gamificado. Podemos, em conjugacdo com 0s

principios de desenho educacional e com os elementos de jogo, criar algumas

experiéncias gamificadas, potenciando o interesse e envolvimento do estudante com
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Na Tabela 1 sumarizamos os principios de desenho educacional e relacionamos

com as atividades Moodle. Identificamos, também, os elementos de jogo que podemos

associar as atividades e aos principios de desenho.

Tabela 1 — Atividades Moodle: principios de desenho e elementos de jogo.

Principio Atividades Moodle Elementos de jogo
Progresso Através da definicdo do acesso condicionado as Barra de Progresso
atividades (conteldos, foruns, entre outras) com
base na parametrizagéo de critérios de acesso e
de concluséo.
Retorno Ap0Gs submissédo de avaliacbes pode ser Pontos
definido um retorno imediato (feedback) da nota. Medalhas
Envolvimento Participar em féruns, wikis, glossarios. Pontos
Social Medalhas
Estado visivel Atividades concluidas e presenca no Leaderboard
learderboard pelos pontos acumulados ou pelas
medalhas obtidas.
Acesso bloqueado  Toépicos e atividades ocultas, desbloqueados Niveis
consoantes critérios predefinidos. Por exemplo,
obter uma determinada nota num quiz.
Liberdade para Testes online definidos para o estudante avaliar  Pontos
falhar 0s seus conhecimentos, sem penalizacfes na Medalhas
submisséo.
Restricdo no tempo  Pressupfe que a submissdo da avaliacdo (e.qg. n/a
das submissdes um quiz) tem definido um tempo limite.
Liberdade de Inclui a possibilidade de os estudantes n/a
escolha escolherem o tipo de desafios que querem
completar (e.g. contribuirem para um blog,
completarem um quiz ou criarem um video
educacional).
Surpresas/prémios  Pressupde a utilizagcéo de elementos surpresae  Medalhas
prémios. Por exemplo, ser disponibilizada uma Pontos

ajuda extra para um teste.

Atendendo ao interesse crescente em mecanismos baseados em jogos nha

educacdo, a comunidade que contribui para manter a plataforma Moodle atualizada

tem desenvolvido diversos plug-ins que podem ser adicionados. Exemplo de um
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desses plug-ins é o QuizVenture (https://moodle.org/plugins/mod_quizgame). O
QuizVenture consiste hum jogo simples em que 0 jogador controla uma nave em
batalha com naves inimigas. As vagas de naves que o jogador enfrenta sdo baseadas
em perguntas, sendo que as naves inimigas sao respostas as perguntas. O objetivo do
jogo é destruir as naves que correspondem as respostas corretas. O plug-in pode ser
parametrizado com base nas questdes disponiveis na base de dados de perguntas.
Os tipos de perguntas que sao validos sdo as de verdadeiro ou falso e perguntas de
escolha multipla. No presente momento, o0 Moodle néo faz o registo da atividade que o
estudante realiza. Contudo, este plug-in pode ser considerado interessante para lancar
em sala de aula, resultando num desafio aos estudantes, em conjunto com a
identificacdo de quem perde menos vidas e ganha mais pontos a responder a um
conjunto de questdes previamente parametrizadas na atividade. Essencialmente, pode
ser utilizado como uma atividade de validagdo de conceitos previamente abordados
em sala de aula. Na Imagem 11 é possivel observar o ambiente de jogo deste plug-in

em funcionamento.

QUIZVENTURE

Que tipo de desporto podemos praticar na serra da arrdbida?

Stand UP Paddle

Pontuacdo: -12@@ Vidas: 2

Imagem 11 — Ecra de jogo do plug-in Quiz Venture.

Considerac¢des Finais

Neste artigo apresentamos um resumo dos principais conceitos subjacentes a
gamificacdo. Foram abordados os principios de desenho e elementos baseados em
videojogos que usualmente sdo utilizados e aplicaveis em contexto de ensino, tendo
sido feito 0 seu enquadramento na plataforma Moodle. Embora n&o tenha sido criada

especificamente para a implementacdo de gamificacdo, é possivel configurar uma
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disciplina nesta plataforma para incluir diversas atividades compostas por elementos
tipicos de videojogos. Nesse sentido, apresentamos um conjunto de principios de
desenho educacional para cursos online, tendo sido feito 0 seu mapeamento aos tipos
de atividade existentes. Foi também feito um mapeamento desses principios a

elementos de jogo passiveis de representacao no Moodle.

De facto, a gamificacdo € um tépico de crescente interesse, com potencial e
ainda com muito por explorar. Conforme referimos, potencia o envolvimento dos
estudantes nas disciplinas, incentivando o seu carater competitivo. Existem diversas
aplicacdes com resultado positivo, tanto a nivel nacional (Lopes & Mesquita, 2015;
Mourato & Morais, 2018; Viamonte, 2018) como a nivel internacional (Glover, 2013;
Nah et al., 2013; Yildirim, 2017). Assim, consideramos que a gamificacdo pode ser
vista como uma forma integrada de aplicar diversos conceitos de aprendizagem ativa.
Adicionalmente, pode também ser utilizada para além do ensino comum e potenciar a

area do ensino em condi¢des de necessidades especiais (Gooch et al., 2016).

Finalmente, o avanco tecnoldgico das plataformas de ensino online tem trazido
beneficios no suporte a diversas atividades de ensino/aprendizagem. Como vimos
neste documento, mesmo sem a representacdo direta de diversos conceitos de
gamificacdo, € possivel criar experiéncias gamificadas. Paralelamente, existem
plataformas especificas baseadas em conceitos de jogos, nomeadamente o Class
Craft (https://www.classcraft.com/) e o Class Dojo (https://www.classdojo.com/pt-pt/).
Seria positivo ver, nos proximos anos, o incluir de conceitos que estas plataformas

abordam dentro dos sistemas usuais de ensino online, em particular o Moodle.
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