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APRESENTACAO

Este livro foi divido em 3 eixos, fruto de pesquisa cientifica de 6tima qualidade
académica sobretudo por equipes multidisciplinares e de diversas instituicbes. Os
trabalhos realizados sao para auxiliar na Educacéao a distancia e presencial, utilizando
recursos computacionais para o planejamento e desenvolvimento de aplicativos para
apoiar o aprendizado de matematica e de atividades cotidianas para criangas autistas,
desenvolvimento de jogos educacionais e ainda para avaliar os dados armazenados
em LMS (Learning Management Software) da plataforma Moodle.

No primeiro eixo temos o desenvolvimento de softwares e aplicativos voltados
para a EAD, iniciamos por uma aplicagdo m-learning Genius para o auxiliar no ensino
de matematica na educacao infantil, explorando formas geométricas, numeros e a
adicao e subtragdo através de figuras e sons. O ENEN foi tema de um aplicativo
focado em preparar os alunos na disciplina de matematica. O relacionamento social,
comunicacao e alteragdes de comportamento do autista sdo o tema de estudo para
o desenvolvimento de um aplicativo para auxiliar os autistas no aprendizado e no
relacionamento social.

A Cloud Computing apoia a aprendizagem em ambientes U-learning para verificar
os estilos de aprendizagem e aplicabilidade em ambientes educacionais. As métricas
de software sado utilizadas para fazer uma analise da aprendizagem em cursos de
programacao a distancia. Uma base de conhecimento gerada das questdes e cédigos
inseridos nas plataformas digitais de ensino, foi feita a classificagdo de codigos da
linguagem C em medidas similares para fazer os agrupamentos para formagao de uma
base de questdes com codigos e solugdes associadas para corregdes de questdes de
forma automatizada.

O segundo eixo entra em jogos digitais e gamificagdo, auxiliam na aprendizagem
de pessoas com deficiéncia visual, tenta garantir no processo pedagdgico uma inclusao
digital e social destas pessoas. O processo de aprendizado utilizou-se dos jogos
construcionistas para propor quatro jogos educativos, simplificando a complexidade
na sua criagao. Problemas motivacionais dos alunos sao tratados na gamificagao para
verificar o que ocorre em processos de aprendizagem em ambientes educacionais.

No terceiro e ultimo eixo é abordada a aprendizagem de maquina (machin-
learning), aplicada a educacéo e aprendizado. O conceito de Estilos de Aprendizagem
(EA) da psicologia cognitiva e da pedagogia, s&o propostos em sistemas educacionais
adaptativos, com algumas aplicagdes da Aprendizagem por Reforco, foi proposto
uso de algoritmos relacionados a aprendizagem de maquina para obter os estilos
de Aprendizagem. Aplicabilidade de modelos de Regressdo Multipla no contexto da
EAD foi abordado para validar as variaveis de comportamento de autorregulagédo da
aprendizagem na plataforma LMS — Moodle.



Ao escrever este prefacio contextualizei o alinhamento das analises e teorias
desenvolvidas nos artigos contidos neste livro. Sugiro que o leitor faga este caminho
para uma compreensdo ampla destes trabalhos, agradeco a oportunidade de fazer
parte de grupo e felicito a todos os integrantes.

Everson Mario Novak
Mestrando em Informatica - PUCPR
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EIXO 1 — SOFTWARES E APLICATIVOS VOLTADOS PARA A EAD

APRESENTACAO

No primeiro eixo temos o desenvolvimento de softwares e aplicativos voltado
para EAD, iniciamos por uma aplicacao m-learning Genius para o auxiliar no ensino de
matematica na educacgao infantil, explorando formas geométricas, numeros e a adicéo
e subtracdo através de figuras e sons. Com atividades ludicas viabilizando praticas
contemporaneas ao cotidiano infantil.

Agora abordando outro tema pertinente o ENEN, um aplicativo focado em preparar
os alunos para o Exame Nacional do Ensino Médio na disciplina de matemética.

Asdificuldades apresentadas emrelacionamento social, comunicacéao e altera¢des
de comportamento por um autista sdo o tema de estudo para o desenvolvimento de
um aplicativo para auxiliar os autistas no aprendizado e no relacionamento social.

A Cloud Computing esta apoiando a aprendizagem em ambientes U-learning,
criando um laborat6rio virtual U-Lab Cloud para verificar os estilos de aprendizagem
para adotar a tecnologia em ambientes educacionais.

O software PCodigo I, utiliza métricas de software para fazer a andlise da
aprendizagem em cursos de programacao a distancia, para que sejam observadas
dificuldades de aprendizagem, boas préticas de programacao e perfis de aprendizagem
de forma rapida, detalhada e holistica.

Neste outro tema é gerado uma base de conhecimento de forma organizada das
questdes e codigos gerados nas plataformas digitais de ensino a distancia. Abordando
uma classificacdo de codigos da linguagem C baseada em medidas similares para
fazer os agrupamentos para formacdo de uma base de questdes com codigos e
solugdes associadas para corre¢cdes de questdes de forma automatizada.

Everson Mario Novak
Mestrando em Informatica - PUCPR



CAPITULO 9

METODOLOGIAS GAMIFICADAS
PARA A EDUCAGAO: UMA REVISAO SISTEMATICA

André Luiz de Souza Brito
Universidade Federal do Rio Grande do Norte

Natal - RN

Charles Andryé Galvao Madeira
Universidade Federal do Rio Grande do Norte
Natal - RN

RESUMO A gamificacdo é uma abordagem
promissora para ajudar a resolver o problema
motivacional dos alunos no contexto
educacional, através do uso de elementos de
jogos que promovem um maior engajamento
no processo de ensino-aprendizagem.
Muitos trabalhos de pesquisa tém proposto
metodologias gamificadas para a educacao.
No entanto, pouco tem sido explicado sobre a
concepcao destas metodologias e sobre como
tem sido feita a escolha dos elementos de
jogos utilizados na solucao para a problematica
identificada. Esse trabalho propde uma revisao
sistematica da literatura com intuito de observar
como ocorre 0 processo de concepg¢ao dos
ambientes educacionais gamificados, desde
a escolha dos elementos de jogos até as
ferramentas utilizadas.

PALAVRAS-CHAVE Gamificacao na Educacao;
Metodologia; Elementos de Jogos.

Informatica Aplicada a Educagéo

ABSTRACT Gamification has been a promising
approach to tackle student motivation issues in
the educational context, through the use of game
elements which promote better engagement
in the learning process. A lot of research has
focused on proposing gamified methodologies
for education, but little has been explained about
the design and choices made in the construction
of the solutions. This work presents a literature
review of gamification methodologies with the
purpose of observing their creation process,
evaluating how and why game elements and
tools are usually chosen.
KEYWORDS Gamification in
Methodology; Game Elements.

Education;

11 INTRODUCAO

A desmotivacao estudantil € um fenémeno
mundial observado em diferentes niveis
de escolaridade (HARTNETT et al., 2014),
podendo ser considerada uma consequéncia
da inadequacado das praticas tradicionais de
ensino frente aos novos aspectos culturais
de geragdes mais jovens, principalmente no
tocante ao acesso a informagao e uso ubiquo
das tecnologias como ferramentas do dia-
a-dia. Isso demonstra que os jovens alunos
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necessitam de novos modelos de ensino-aprendizagem que sejam mais interativos,
estimulem a proatividade, colaboragao, inovagao e outras habilidades consideradas
essenciais para o novo perfil de formacéo exigido pela sociedade atual (COUTINHO,
LISBOA, 2011).

Dentre os esforcos empreendidos para ajudar a solucionar este problema, uma
area que se destaca € a Gamificagao (DETERDING et al., 2011), que utiliza elementos
e técnicas dos jogos digitais para promover um maior engajamento no processo de
ensino-aprendizagem. Muitos trabalhos de pesquisa tém sido direcionados neste
sentido, visando propor metodologias gamificadas com aplicagao direta em sala de
aula ou através de ambientes virtuais de ensino. No entanto, pouco tem sido explicado
sobre a concepcgao destas metodologias e sobre a escolha dos elementos de jogos
utilizados como forma de solucdo para a problematica identificada. Atualmente,
momento em que a gamificacdo encontra-se no vale da desilusédo no Hype Cycle
das tecnologias emergentes em educacéo da Gartner (DE BRUYCKERE, 2017), as
escolhas dos elementos de jogos utilizados nas solu¢des gamificadas aparentam ter
sido feitas, na grande maioria dos casos, de forma aleatéria. Esse modo ad-hoc de
escolha dos elementos utilizados pode ter conexao direta com a obtencao de resultados
indesejados a médio e longo prazo na maioria das solugdes propostas nos ultimos
anos (FOGEL, 2015), uma vez que nao ha garantia que a metodologia contribua de
forma eficaz no processo de resolugcéo do problema. Essa também é uma evidéncia
de que o processo de design para a concep¢ao das solugdes ainda ndo é adequado e
precisa ser reforcado para garantir a construcao de solucdes efetivas.

Recentemente, Ogawa et al. (2016) apresentaram uma revisdo sistematica da
literatura para identificar como é realizado o processo de avaliagdo dos ambientes
educacionais gamificados. O presente trabalho, diferentemente do de Ogawa, propde
uma revisao sistematica da literatura com intuito de observar como ocorre 0 processo
de concepcgao dos ambientes educacionais gamificados, o0 que engloba os elementos
de jogos e as ferramentas utilizados. Com esse propésito, o trabalho é estruturado da
seguinte forma: a secdo 2 apresenta a metodologia de revisao sistematica aplicada, a
secao 3 apresenta uma analise sobre os resultados obtidos do processo de revisédo e
a secao 4 apresenta as conclusdes sobre 0os achados da pesquisa.

21 METODOLOGIA DE REVISAO SISTEMATICA

A metodologia de revisédo sistematica executada foi baseada no trabalho de
Petersen et al. (2008) e tem como principal objetivo explorar o estado da arte na area
da gamificacdo na educacéo, de forma que se tenha um panorama dos principais
trabalhos que compdem a vanguarda da area. O processo é composto por diversas
etapas: definicdo das hipoteses de pesquisa, construgcdo do argumento para busca
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de trabalhos nos principais repositorios cientificos e selecéo dos trabalhos relevantes,
tendo como produto final uma base que representa uma parcela significativa dos
esforcos em pesquisa na area.

2.1 Definicao das questoes de pesquisa

O primeiro passo foi a definicdo dos questionamentos que nortearam o processo
de andlise dos resultados da revisdo sistematica. Como o interesse €& entender
a concepcao dos modelos gamificados para trabalhar a motivacédo estudantil, as
seguintes questdes foram levantadas:

+ Q1: Como € o processo de design da solucdo? Existe uma investigacao
prévia do cenario?

Q2: Que elementos de jogos estdo sendo mais usados nos modelos de
gamificacéao para educagéo?

« Q8: Quais as ferramentas mais utilizadas para dar suporte a gamificagéo
criada?

Q4: Como a motivacgao é tratada pela gamificacéo?
As respostas para esses questionamentos permitirao nos dar uma visédo geral

do que os pesquisadores pensam antes de conceber uma metodologia gamificada e
aplica-la em um cenario real.

2.2 Construcao do argumento de busca

Para responder aos questionamentos da secdo anterior, foi construido um
argumento de busca genérico o suficiente para trazer a maior variedade possivel de
trabalhos contendo metodologias gamificadas voltadas para a educacgao:

gamif* and (education or learning) and “student motivation”

Esse argumento foi utilizado para investigar um conjunto de repositorios cientificos,
a saber: Scopus, ACM Digital Library, IEEEXplore, Web of Science e SpringerLink. Foi
necessario realizar uma adaptacéo na busca para a base de dados da ACM, visto
gue na época da busca nao era possivel a utilizacdo dos caracteres de expressao
regular simbolizando “coringas” (*, ?), e a expressao de busca foi construida de forma
mais explicita (por exemplo, colocando os termos gamification OU gamified OU
gamifying, ao invés de gamif*). O resultado dessa busca inicial foi um total de 690
trabalhos, datados a partir do ano de 2011.

A partir desse conjunto inicial nao refinado, deu-se inicio ao processo de selecéo
dos trabalhos mais relevantes mediante os objetivos do estudo proposto neste trabalho.
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2.3 Selecao de artigos relevantes para a pesquisa

Para realizar um primeiro filtro do conjunto inicial de trabalhos selecionados,
foram adotados os seguintes critérios:
« Critério 1: Eliminacédo de trabalhos sem disponibilidade do arquivo para
leitura completa (download ou online);

+ Critério 2: Eliminacao de trabalhos duplicados, ou seja, trabalhos que foram
encontrados em diferentes bases;

« Critério 3: Eliminacao de trabalhos distintos de um mesmo projeto de
pesquisa, ou seja, trabalhos diferentes que faziam parte de estudo de longa
duracdo e relatavam momentos ou segmentos diferentes da pesquisa.
Nesses casos, deu-se preferéncia pela versdo mais atual e completa do
trabalho, também priorizando publicagdes em peridédicos sobre publicacéo
em eventos;

« Critério 4: Eliminacao de trabalhos com data de publicacao anterior ao ano
de 2012, por observar nas bases que a partir desta data que se intensificaram
as publicacdes de trabalhos relacionados a gamificacao;

« Critério 5: Eliminacao de artigos que abordavam a gamificacdo em areas
nao relacionadas a educacgao;

+ Critério 6: Eliminacéo de artigos que abordavam técnicas de motivacéo e
engajamento distintas da gamificacdo (game-based learning, por exemplo).

Para a eliminacéo via critérios 3, 5 e 6 foi efetuada uma leitura dos abstracts e
resumos disponiveis para detectar se o artigo atendia as condi¢des aqui pré-definidas.
A partir da leitura, foi possivel perceber que ainda existe muita confusdo com relagao
a terminologia da area, com um numero consideravel de trabalhos apresentando
propostas de aprendizado baseado em jogos como um modelo de gamificagdo, o que
indica que ainda existe necessidade de conscientizacao sobre a diferenca entre as
duas metodologias.

AplGs esse primeiro filtro, restaram 32 trabalhos, para os quais foi feita uma
leitura mais aprofundada da se¢ao de contexto do trabalho e da metodologia aplicada.
Nesse ponto do processo ja € possivel observar o panorama da pesquisa na area
da gamificacdo nos ultimos cinco anos. Observa-se um aumento no numero de
publicacées em eventos e periddicos sobre o tema gamificagcdo, como visto no gréafico
da Figura 1, em especial com um aumento significativo de publicacbes em periédicos
nos ultimos dois anos.

Outro ponto interessante de observar é com relacdo aos tipos de estudo
executados. Para efeito de classificacéo, os trabalhos foram agrupados em quatro
categorias:

- Revisao da Literatura: trabalhos que traziam uma investigacdo da literatura
concernente ao tema de gamificacao;
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- Propostas de Modelo Gamificado: trabalhos que apresentavam uma
proposta de modelo gamificado, seja um framework conceitual ou uma

proposta de ferramenta;

- Estudos de Caso: trabalhos que realizaram experimentacdo cientifica
através de estudos de caso, seja via 0 uso de um modelo ou ferramenta
propria, ou através do uso de tecnologias ja existentes;

« Artigos de Opiniao: trabalhos que traziam ponto de vista dos autores
sobre o tema da gamificacdo, mas que nao contém um método cientifico de

pesquisa explicitado.
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Figura 1. Grafico contendo a quantidade de artigos analisados que foram publicados a cada ano

conforme fontes de publicagéao.

Percebe-se que existe uminteresse crescente em pesquisas através de estudos de

caso e observagcao empirica, o que possivelmente € um resultado do amadurecimento

do campo de pesquisa que passa a conduzir investigagcbes com um maior rigor
cientifico em termos de técnicas e metodologias, em detrimento dos trabalhos iniciais
que detém um carater mais exploratério, de conhecimento e sensibilizacdo para a
importancia da area. A Tabela 1 mostra os quantitativos para cada tipo de trabalho

considerado.

Tipo de Estudo

Total de artigos

Artigos de Opiniéo
Estudos de Caso

Proposta de Modelos Gamificados
Reviséo da Literatura

3
17
6
6

Tabela 1. Quantitativo de trabalhos por tipo de estudo realizado.

Dentre os 17 trabalhos que conduziram experimentos de estudo de caso, houve
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uma forte predilecdo de realizar a avaliagdo dos resultados através de métodos
quantitativos (76%). Uma possivel explicacdo para esse fato pode estar no uso de
ferramentas para viabilizar os modelos gamificados, que facilitam a coleta de dados
a partir da interacéo dos usuarios, permitindo assim que os pesquisadores fizessem
comparag¢dées com valores previamente obtidos antes de aplicar a gamificacao
no mesmo cenario. Apesar disso, € interessante reforcar que a coleta de dados
qualitativos pode ter um valor muito grande principalmente no entendimento de como
0s mecanismos de gamificacdo sdo percebidos pelos usuérios do processo (IOSUP,
EPEMA, 2014), o que é um feedback valioso para entender como a abordagem afeta
o aprendizado e como ela pode ser modificada para engajar um perfil especifico de
usuario (BARATA et al., 2015).

Pararefinaraindamais abase de artigos utilizada, aplicou-se um segundo processo
de eliminagao, retirando do conjunto de artigos aqueles que ndo apresentavam uma
proposta de metodologia gamificada, mas apenas faziam uma investigacdo sobre a
area. ApOs esse passo, 0 conjunto de artigos passou a contar com 21 trabalhos, que
foram lidos de forma completa e catalogados para montar o referencial do estado da arte
em modelos de gamificacao aplicados a educacéao. A Tabela 2 mostra como o conjunto
final foi selecionado a partir das bases de pesquisa, fazendo a ressalva que alguns
trabalhos podem ser encontrados em mais de uma delas, mas foram contabilizados
apenas em uma das bases (ndo houve um critério maior de agrupamento nesse
sentido, apenas sendo contado para a base onde ele foi inicialmente encontrado).

Base de Dados Total de artigos

ACM Digital Li- 6
brary

IEEEXplore 4
ScienceDirect 6
Scopus 4
SpringerLink 1
Total 21

Tabela 2. Artigos por base de dados (refinado).

Com relagdo aos niveis de ensino nos quais os modelos gamificados foram
aplicados, encontramos uma predominéncia de aplicagbes no ensino superior, com
62% dos trabalhos atuando com alunos desse nivel. Uma possivel justificativa é que,
devido ao trabalho extra que uma metodologia gamificada produz (IOSUP, EPEMA,
2014), os pesquisadores realizaram 0s experimentos em suas prdprias turmas, dentro
da mesma instituicdo onde o projeto de pesquisa estava sendo executado, ou em
instituicbes parceiras.
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3 | ANALISE DE RESULTADOS

Com a base final de 21 artigos, foi realizada uma analise para confrontar os
dados com os questionamentos de pesquisa levantados no inicio do processo de
revis&o sistematica. A discuss&o em cima do que foi observado é feita nas subse¢des
seguintes.

3.1 Processo de design da solucao

O ponto principal da reviséo foi entender o processo de construgcao das solugdes.
Dentre os trabalhos encontrados, apenas trés apresentam uma investigacdo, pelo
menos parcial, do ambiente em que se deseja aplicar a gamificacdo, como visto na
Figura 2. O entendimento da problematica € um ponto fundamental para que a solug¢ao
gamificada proposta apresente uma maior probabilidade de funcionar de forma
adequada. A partir do momento em que esse passo nao é executado no processo
de design da solugdo, ndo ha mais como garantir que a gamificacdo tenha um efeito
positivo. Solu¢des gamificadas concebidas de forma superficial podem, certas vezes,
ter um efeito contrario ao esperado, desmotivando os alunos ao longo do processo
(ATTALI, ARIELI-ATTALI, 2015; BERKLING, Thomas, 2013).

Investigagao prévia do cenario?
20

Quantidade de trabalhos

sim

Figura 2. Quantidade de trabalhos que realizaram investigacéo prévia do cenario antes de
propor a gamificagéo.

Dos 18 trabalhos que nao realizaram uma investigacdo do cenario no qual a
solu¢ao gamificada foi aplicada, 10 ngo justificam porque escolheram um determinado
conjunto de elementos de jogos para montar a solugcdo, ou como esses elementos
podem influenciar na motivagao dos alunos. E interessante notar que os outros trabalhos
escolheram os elementos de jogos baseados na popularidade do seu uso, apenas
seguindo aqueles ja amplamente utilizados em pesquisas anteriores (DOMINGUEZ et
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al., 2013; BERKLING, THOMAS, 2013). Esse tipo de conduta ndo deveria ser adotado
pois ndo garante o sucesso da aplicacao da gamificacdo uma vez que os aspectos
motivacionais dos alunos podem ser bem distintos nos diversos cenérios investigados
pelas pesquisas. Em alguns trabalhos, a gamificacédo foi projetada com o objetivo de
avaliar o efeito de alguns elementos basicos especificos tais quais pontos (ATTALI,
ARIELI-ATTALI, 2015), medalhas (DENNY, 2013), (DA ROCHA SEIXAS et al., 2016) e
recompensas (HANUS, FOX, 2015). Como o foco dessas pesquisas era a investigacéo
da influéncia de um unico elemento, 0 modelo de gamificagdo criado acabou sendo
restringido pelos objetivos dos trabalhos.

De uma maneira geral, observa-se que a gamificacdo tem potencial como
técnica para engajar os alunos no ambiente educacional. Porém, o seu processo de
concepgao deveria ser precedido de uma investigacao de como tratar eficazmente
0s aspectos motivacionais dos alunos, verificando se eles tém interesse neste tipo
de solucéo e estimulando-os para atingir os objetivos de aprendizado. Pelo apurado,
poucos trabalhos fazem esse tipo de anélise e implantam metodologias gamificadas de
uma forma intuitiva e empirica, o que pode ajudar a explicar a existéncia de sucessos
e fracassos em ambientes similares de experimentacéo, nos permitindo responder ao
guestionamento Q1.

3.2 Elementos de jogos utilizados

A Figura 3 ilustra a frequéncia de uso de cada um dos elementos de jogos
encontrados nas solugcbes propostas nos artigos selecionados e responde ao
questionamento Q2. A anélise dos dados comprova que existe um favorecimento no
uso de elementos tipicos do modelo Points, Badges and Leaderboards — PBL, baseado
em elementos mais comumente associados aos jogos (pontos, medalhas e rankings).
Esse modelo costuma ser amplamente adotado por sua facilidade de implementagao
e ampla divulgacéo, porém estudos apontam que o0 uso desses recursos de forma
superficial ndo atinge o efeito de motivacédo desejado (DE MARCOS et al., 2016).
Chou (2015) também destaca que apenas 0 uso ad-hoc de elementos de jogos néo
garante que uma solucédo gamificada se torne eficaz. Ao invés disso, ele reforca o
ponto de que a gamificacdo é um processo de design que necessita do entendimento
profundo do ambiente e das necessidades do publico-alvo.
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Figura 3. Nuvem de palavras representando a frequéncia com que cada elemento aparece nas
solucdes propostas nos artigos.

Os elementos de jogos podem tratar a motivacdo a partir de dois aspectos
distintos: a motivacao extrinseca e a motivacao intrinseca (HANUS, FOX, 2015).
Motivacao extrinseca ocorre quando existe um elemento responsavel pela motivacéo,
e seu efeito dura apenas enquanto este elemento esta disponivel para o aluno, como
por exemplo pontos, medalhas e recompensas. Ja a motivacao intrinseca decorre do
prazerinerente derealizar a atividade, sem a necessidade de existirum estimulo externo,
e normalmente é associada com a liberdade de escolha, criatividade e expressao.
O modelo PBL, e a maior parte dos trabalhos analisados, se apoia fortemente em
elementos de motivagéo extrinseca, o que responde ao questionamento Q4.

Vale a pena destacar que alguns trabalhos iniciaram a exploracéo de outros
elementos de jogos, como o feedback rapido (HOLMAN et al., 2013), sistema de niveis
de usuario e progressao no curso (BERKLING, THOMAS, 2013), avatares (KRAUSE
et al., 2015) e missdes (BARATA et al., 2015), e constituem primeiros passos na busca
por elementos de jogos que possam tratar a motivagcédo estudantil em um aspecto de
médio e longo prazo de forma mais efetiva.

3.3 Ferramentas utilizadas

No aspecto de ferramentas utilizadas para experimentagdo com a gamificagao
observa-se como resposta para a questdo Q3 uma predilecao por ferramentas
automatizadas, como sistemas de gestdo de conhecimento ou softwares especificos
pararealizacdo dagamificacdo. Isso possivelmente acontece como umaformade mitigar
0 aumento da carga de trabalho com planejamento de atividades e acompanhamento
dos alunos, que passa a ocorrer em um nivel mais individualizado.

A maior parte dos trabalhos utiliza ferramentas e sistemas ja existentes, como
0 Moodle (GENE et al., 2014), o ClassDojo e ClassBadges (DA ROCHA SEIXAS et
al., 2016), Blackboard (DOMINGUEZ et al., 2013) e o Khan Academy (RUIPEREZ-
VALIENTE et al., 2016), dentre outros. Um problema que normalmente se encontra no
uso de ferramentas prontas é a falta de flexibilidade, ja que a gamificagdo normalmente
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fica restrita as possibilidades ofertadas pela ferramenta. Tentando se livrar dessas
limitacdes, alguns trabalhos desenvolveram ferramentas préprias (HOLMAN et al.,
2013; DICHEVA et al., 2014), ou adotaram um esquema hibrido, executando parte da
gamificacdo em uma ferramenta prépria e parte em uma ferramenta ou ambiente ja
(DE MARCOS et al., 2016).

E importante refletir sobre o papel da ferramenta na metodologia gamificada.
Percebe-se que alguns trabalhos moldaram a gamificacdo a partir das ferramentas
disponiveis, 0 que pode ser prejudicial a metodologia desenvolvida. Ao invés disso,
entende-se que primeiro deve ser tracado o plano de gamificaca, e depois os ajustes
devem ser feitos de acordo com os recursos disponiveis para a implementagdo. Em
alguns casos, é cabivel até mesmo uma avaliagao de custo beneficio entre criar uma
nova ferramenta customizada para o modelo idealizado, ou buscar solugdes ja prontas
dentro da comunidade académica e/ou mercado.

41 CONCLUSOES

Este trabalho teve como objetivo investigar como o0 processo de concepcao
de metodologias gamificadas aplicadas a educacédo usualmente ocorre. Para isso,
foi efetuada uma revisdo sistematica da literatura, a partir da qual apurou-se que a
maior parte dos trabalhos n&o realiza uma investigagdo prévia do cenario no qual a
gamificacéo é aplicada (Q1), escolhendo os elementos de jogos por popularidade de
uso ou predilecao/intuicdo dos proprios pesquisadores. Essa falta de um processo
apropriado de design da gamificacdo pode ser um dos fatores que contribuem para a
ocorréncia de experimentos com resultados inconclusivos ou negativos.

Outro ponto observado € que a maior parte dos trabalhos adotou nas suas
solugdes elementos de jogos como pontos e medalhas (Q2), que estimulam a motivacao
extrinseca (Q4) e cujo efeito de engajamento é temporario. Existe uma necessidade
de se explorar elementos de jogos que estimulem a motivacdo intrinseca, com maior
capacidade de promover transformacdes mais duradouras nos estudantes. Alguns
desses elementos, como narrativa e liberdade de escolha do aluno, tém um potencial
enorme de aplicacao dentro do contexto educacional. Outro ponto de observacao foi
o conjunto de ferramentas utilizadas, existindo uma predilecéo pelo uso de ambientes
virtuais e ferramentas ja existentes para dar suporte a gamificacéo (Q3).

Com o panorama obtido pela pesquisa, 0 prOXimo passo sera na proposicao
de um processo de construcdo de modelos gamificados para a educacado. Este
processo estabelecera uma sequéncia de acdes que iniciardo com o entendimento da
problematica, execucao da gamificagdo no ambiente proposto e analise dos resultados
obtidos para melhoria continua do modelo criado. Espera-se que a definicao desse
processo contribua significativamente para constru¢cao de metodologias gamificadas
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mais eficientes em resolver os reais problemas de motivagdo dos alunos.
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EIXO 3 — APRENDIZAGEM DE MAQUINA APLICADA A EDUCACAO

APRESENTACAO

No terceiro e ultimo eixo é abordada a aprendizagem de maquina (machin-
learning), aplicada a educacgéo e aprendizado. Neste primeiro trabalho o conceito de
Estilos de Aprendizagem (EA) da psicologia cognitiva e pedagogia, sdo propostos em
sistemas educacionais adaptativos, porém utilizando do mesmo método que é a de
questionarios, inviavel em algumas situagdes, a proposta é investigar os algoritmos
de classificacao relacionados a aprendizagem de maquina para levantar os estilos de
aprendizagem de estudantes oriundos da interacdo com o sistema educacional.

Sistemas adaptativos e inteligentes sédo utilizados no proximo trabalho para
deteccao do Estilo de Aprendizagem, como as técnicas de Aprendizagem por Reforco
(AR) sao consideradas de lenta convergéncia, foi proposto em seu lugar a um Sistema
Adaptativo e Inteligente para a Educacao (SAIE) utilizando a técnica de Dynamic
Scripting, considerada mais rapida que o AR para reduzir o numero de problemas de
aprendizagem para EAs estatica e dindmicas reduzindo ainda o numero de interacées
do sistema.

A validacéo de variaveis de comportamento de autorregulacao da aprendizagem
€ o tema neste ultimo trabalho, investigando a aplicabilidade de modelos de Regressao
Multipla no contexto da EAD, foi proposto uma abordagem hibrida entre questionarios e
variaveis de arquivos de log objetivando analisar as afirma¢des dos alunos respondida
pelo questionario explicaria o comportamento dentro da plataforma de LMS — Moodle.
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