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Resumo

O objetivo deste trabalho é propor uma solucao que facilite a implementacao da gami-
ficacdo em atividades e disciplinas que utilizam Ambientes Virtuais de Aprendizagem,
mais especificamente, o Moodle. O guia é uma ferramenta que permite aos criadores de
conteido que nao conhecem ou nao sabem como implementar a gamificacao, a conseguir
utilizar e alcangar uma gamificacao efetiva, através da sugestao de plugins na plataforma
do Moodle, resultando em envolvimento e engajamento por parte do publico-alvo da gami-
ficacao. Também ¢ objetivo deste projeto a construgao de um site, que possui o objetivo
de auxiliar os criadores de conteido a montarem e gerenciarem a gamificacdo de suas
disciplinas, ao mesmo tempo que serve como material de apoio ao guia. Para o desen-
volvimento deste trabalho, foi realizada uma revisao bibliografica referente aos conceitos
de gamificacdo, Framework Octalysis, ambientes virtuais de aprendizagem e Moodle. Em
adicao, foi feito um trabalho de elicitacdo de requisitos, que serviu como base para a
modelagem e para o protétipo de alta fidelidade do site MoodleGam. Durante a execugao
deste projeto, praticas de metodologias ageis foram utilizadas, como Scrum, Kanban e
Extreme Programming, para garantir uma execucao eficiente e colaborativa na criacao da
solugdo MoodleGam. O uso de sprints e o gerenciamento continuo das tarefas pelo quadro
Kanban, aliado as praticas de Fxtreme Programming, asseguraram a entrega continua de
funcionalidades. A elicitagao e priorizagao dos requisitos, juntamente com a revisao biblio-
grafica e os objetivos definidos, e o uso de praticas de Engenharia de Software, permitiram
a construcao da solucao MoodleGam, garantindo que o projeto atendesse as necessidades

dos usuarios e os padroes de qualidade esperados.

Palavras-chaves: Gamificagao. Octalysis. Moodle. Ambiente Virtual de Aprendizagem

(AVA). Guia.






Abstract

The objective of this work is to propose a solution that facilitates the implementation of
gamification in activities and disciplines that use Virtual Learning Environments, more
specifically, Moodle. The guide is a tool that allows content creators who do not know
or do not know how to implement gamification, to be able to use and achieve effective
gamification, through the suggestion of plugins on the Moodle platform, resulting in in-
volvement and engagement by part of the target audience of gamification. The objective
of this project is also to build a website, which aims to help content creators set up and
manage the gamification of their subjects, while also serving as support material for the
guide. To develop this work, a literature review was carried out regarding the concepts
of gamification, Framework Octalysis, virtual learning environments and Moodle. In ad-
dition, requirements elicitation work was carried out, which served as the basis for the
modeling and high-fidelity prototype of the MoodleGam website. During the execution
of this project, methodologies such as Scrum, Kanban and Ezxtreme Programming were
used to ensure efficient and collaborative execution in the creation of the MoodleGam
solution. The use of sprints and the continuous management of tasks through the Kanban
board, combined with Extreme Programming practices, guarantee the continuous delivery
of features. The elicitation and prioritization of requirements, together with the literature
review and the defined objectives, and the use of Software Engineering practices, allowed
the construction of the MoodleGam solution, ensuring that the project met user needs

and standards expected quality.

Key-words: Gamification. Octalysis. Moodle. Virtual Learning Environment. Guide.
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1 Introducao

A educagao esta passando por uma transformacao impulsionada pela crescente
digitalizagao, demandando abordagens inovadoras para cativar os aprendizes e aprimorar
a experiéncia educacional. Diante desse cendrio, a gamificagdo emerge como uma estratégia
capaz de auxiliar a forma como os alunos se envolvem com o conteido, promovendo uma
aprendizagem ativa e criando ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) envolventes. A
digitalizacdo proporciona o ambiente propicio para a fusao entre a tecnologia e a educagao,

e a gamificacao destaca-se como uma ponte para unir esses elementos de maneira inovadora

(RABELO; SILVA; FONTENELE, 2022).

A gamificagdo, segundo Chou (CHOU, 2015), pode ser definida como a estratégia
de incoporar no mundo real, elementos encontrados em jogos, como mecanicas, dindmicas e
componentes. No ambito educacional, a gamificacao tem o potencial de criar um ambiente
de aprendizagem no qual os estudantes sao conduzidos por desafios, entretenimento e

prazer.

A implementagao da gamificagdo em diversos contextos tem sido reconhecida pelos
intmeros beneficios que proporciona. Primeiramente, destaca-se o aumento significativo
no engajamento dos participantes. Esse engajamento nao apenas torna a experiéncia mais
envolvente, mas também contribui para um maior investimento cognitivo e emocional por
parte dos participantes. Outro beneficio da gamificacao é a promocao de uma aprendi-
zagem ativa. A introducao de desafios, missoes e tarefas que os participantes precisam
superar estimula a resolucao de problemas e o pensamento critico. Dessa forma, o pro-
cesso de aprendizagem se torna mais dinamico, participativo e eficaz, a medida que os

alunos sao incentivados a aplicar os conhecimentos de maneira pratica e contextualizada

(SANTOS; CABETTE; LUIS, 2020).

Além disso, a gamificacdo é uma ferramenta poderosa para criar um ambiente
colaborativo e social. Ao incorporar elementos de competicao saudavel, cooperacao e in-
teragao entre os participantes, ela promove o desenvolvimento de habilidades sociais e a

construgao de comunidades virtuais.

1.1 Motivacao

Este trabalho desenvolve um guia de gamificacao para criadores de contetdo, que
utilizam a plataforma Moodle, através do uso de plugins com caracteristicas de gamifi-
cacao. Em adicao, um site foi desenvolvido como material de apoio, para utilizagdo em

conjunto do guia. A decisdo de criar um guia interativo online reflete o reconhecimento
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da natureza dinamica e visual da gamificacdo. Ao invés de um material estatico, um site
interativo permite aos criadores de contetido explorar as estratégias e plugins, tornando o

aprendizado sobre gamificacdo no Moodle uma experiéncia pratica.

Além disso, a motivacdo por tras deste projeto é baseada na crenca de que a
gamificacao, quando desvendada de maneira acessivel e interativa, pode ser um catalisador

para transformar a educagao online.

1.2 Objetivo

O objetivo geral deste trabalho é a construcao e desenvolvimento de um guia de
gamificagdo para criadores de contetido, e o site que serve como material complementar e

auxilia no processo de gamificacdo e no uso do guia, durante a implementacao dentro do

Moodle.

Os objetivos especificos sao:

o Construcao de um guia de gamificacdo para criadores de contetido, através do uso

de plugins no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle.
« Construgao de um site que sera utilizado como material de apoio em relacao ao guia.

o Integrar o processo de gamificacao para criadores de contetdo.

1.3 Metodologia

No desenvolvimento deste trabalho, foi realizado um estudo bibliografico, com o
objetivo de entender as diversas nuances associadas a gamificacao, ao framework Octalysis,
aos Ambientes Virtuais de Aprendizagem e ao Moodle. Esse estudo permitiu identificar e
compilar informagoes importantes para a implementacao de técnicas de gamificacdo em

contextos educacionais.

O estudo sobre o gamificacdo se deu a partir de diversas fontes, proporcionando
uma visao detalhada sobre suas técnicas, aplicagoes e impactos no engajamento dos usua-
rios. A pesquisa envolveu a analise de artigos académicos, livros e estudos de caso que
documentam experiéncias e resultados praticos da gamificacdo em diferentes ambientes e

contextos.

O framework Octalysis, desenvolvido por Yu-kai Chou, foi estudado para entender
como seus oito core drives podem ser aplicados para criar experiéncias mais envolventes
e motivadoras. A andlise do Octalysis incluiu a revisdo de materiais tedricos e praticos,
permitindo uma compreensao dos principios e praticas que podem ser adotados para

aumentar o engajamento dos alunos em ambientes de aprendizado gamificados.
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O estudo sobre Ambientes Virtuais de Aprendizagem focou em seu conceito e ca-
racteristicas, e como esses espacos podem ser utilizados para implementar técnicas de
gamificacdo. Diante disso, a pesquisa sobre o Moodle permitiu entender nao apenas as
caracteristicas desse AVA, mas também como ele pode ser adaptado para suportar técni-
cas de gamificacao. Essa analise também abordou os plugins do Moodle, que facilitam a

customizagdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem.

A partir desses estudo bibliograficos, que foram fundamentais para embasar as de-
cisoes de design e implementacgao do projeto, foi possivel chegar na solu¢ao MoodleGam,
que consiste em um software e um guia, planejados para se relacionarem e se complemen-
tarem. A solucao MoodleGam inclui um guia para criadores de contetido e um site, ambos
integrados para proporcionar uma experiéncia coesa e eficaz na aplicagao de gamificacao

no ambiente virtual de aprendizagem Moodle.

O guia MoodleGam apresenta conceitos importantes de gamificacao e do framework
Octalysis, além de incluir a tabela desenvolvida no Trabalho de Conclusao de Curso 1.
Essa tabela estabelece uma relacao entre os plugins do Moodle e as técnicas de gamifica-
¢ao, oferecendo aos criadores de contetido uma referéncia para implementar gamificacao
em suas disciplinas. O guia visa fornecer o suporte tedrico necessario para aqueles que
nao estao familiarizados com a gamificacao e o framework Octalysis, ajudando-os a com-

preender e aplicar essas técnicas de forma efetiva.

O site MoodleGam complementa o guia ao permitir que os usuarios escolham as
técnicas de gamificagao que desejam aplicar em suas disciplinas. A partir dessa escolha, o
site sugere os plugins do Moodle mais adequados para implementar as técnicas seleciona-
das. Essa funcionalidade interativa do site facilita o processo de decisao e aplicacao das

técnicas de gamificacao.

A integracao entre o guia e o site é um aspecto fundamental da solu¢ao MoodleGam.
Enquanto o guia fornece o embasamento tedrico e as diretrizes praticas, o site oferece uma
ferramenta interativa para a aplicagdo dessas diretrizes, garantindo que os criadores de
conteudo possam implementar as técnicas de gamificacdo de maneira eficiente e eficaz.
Essa complementaridade entre o guia e o site assegura que os usuarios tenham acesso a

um recurso integrado para a gamificagdo no Moodle.

Para garantir uma execucao eficiente e colaborativa da proposta MoodleGam, uti-
lizamos metodologias ageis como Scrum, Kanban e Extreme Programming (XP). O Scrum
foi empregado como a estrutura principal de gerenciamento de projeto, com sprints de
duas semanas que permitiram a criacdo de ciclos de trabalho curtos e iterativos. Cada
sprint incluia reunides de planejamento para definir as histérias de usuério, e revisoes e
retrospectivas para avaliar os resultados e identificar melhorias (SOMMERVILLE, 2011).

O Kanban foi utilizado em complemento ao Scrum para gerenciar o fluxo de traba-
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lho continuo, especialmente em tarefas que exigiam ajustes frequentes ou que nao estavam
diretamente ligadas as sprints. Foi utilizado um quadro Kanban para visualizar o status
das tarefas, ajudando a identificar gargalos e a redistribuir tarefas conforme necessa-
rio. Essa abordagem garantiu flexibilidade e adaptabilidade no gerenciamento do projeto
(AHMAD; MARKKULA; OIVO, 2013).

Além disso, préticas de Eztreme Programming (XP) foram adotadas para me-
lhorar a qualidade do cddigo e a eficiéncia da equipe. Isso incluiu praticas como Pair
Programming, onde dois desenvolvedores trabalham juntos no mesmo cédigo, e refato-
ragao continua, que mantém o codigo limpo e eficiente através de melhorias continuas
na estrutura e legibilidade do cédigo sem alterar seu comportamento externo (SOARES,
2004).

A aplicacao dessas metodologias ageis e praticas de Engenharia de Software per-
mitiu uma gestao eficaz da solucao MoodleGam, assegurando que todas as fases de desen-
volvimento fossem conduzidas de maneira estruturada e colaborativa, resultando em uma

solucao bem-integrada para a gamificagao no Moodle.

O sistema foi implementado e testado utilizando a técnica de caixa preta. Esse
método de teste focou na funcionalidade do site MoodleGam sem considerar o conheci-
mento interno do codigo-fonte, verificando se as entradas fornecidas produzem as saidas
esperadas. A aplicacao de testes de caixa preta assegurou que a solucao MoodleGam aten-
desse aos requisitos funcionais especificados e proporcionasse uma experiéncia de usuario
conforme planejado (BEIZER, 1995).

1.4 Estrutura de Monografia

No capitulo 2, ¢ feita uma revisao da literatura sobre gamificacao, explorando seus
conceitos fundamentais e aplicagoes praticas. O capitulo também detalha o framework Oc-
talysis, desenvolvido por Yu-kai Chou, que identifica oito drives centrais que influenciam
o comportamento humano e como eles podem ser aplicados para aumentar o engajamento
e a motivagao. Além disso, sdo discutidos os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA),
com foco nas suas caracteristicas, beneficios e desafios. O Moodle, uma das plataformas
AVA mais utilizadas, é analisado em termos de suas funcionalidades e potencial para

suportar a gamificacao.

No capitulo 3, serd apresentada a solugdo MoodleGam, incluindo uma descrigao
da construcao e estrutura do guia e do site. Este capitulo fornecera insights sobre o
desenvolvimento do guia e do site, que oferece suporte tedrico e pratico aos criadores de
contetudo que desejam implementar gamificacao em suas disciplinas. Também sera descrita
a integragao entre o guia e o site, destacando como eles se complementam para facilitar

a aplicacao das técnicas de gamificacao. Além disso, serd apresentada a tabela de plugins
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do Moodle, que relaciona os plugins as técnicas de gamificacdo que eles suportam.

O capitulo 4 detalhara o processo de implementacao da solu¢ao MoodleGam. Este
capitulo discutira as metodologias ageis utilizadas, como Scrum, Kanban e Extreme Pro-
gramming (XP), explicando como essas metodologias foram aplicadas para garantir uma
execugao eficiente e colaborativa do projeto. Serdao descritos os ciclos de sprints de duas

semanas e o uso do quadro Kanban para gerenciamento continuo das tarefas.

J& no capitulo 5, serd apresentado o resultado da implementacao, e por fim, o
capitulo 6 contém a conclusao e trabalhos futuros, onde seré discutido as principais con-
tribuicoes deste trabalho, assim como sugestoes para trabalhos futuros, incluindo possiveis

melhorias e expansoes da solucao MoodleGam.
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2 Revisao da literatura

Neste capitulo, sera realizada uma revisao da literatura, abordando conceitos fun-
damentais e estudos relevantes sobre gamificagdo, o framework Octalysis, Ambientes Vir-

tuais de Aprendizagem (AVA) e a plataforma Moodle.

2.1 Gamificacao

Segundo os pesquisadores Zocche e Souza (ZOCCHE; SOUZA, 2023) e Chou
(CHOU, 2015), Gamificagao pode ser definida como a aplicagdo no mundo real de mecé-
nicas, dinamicas e componentes cativantes encontrados em jogos. Ela envolve a aplicacao
de conceitos e metodologias de jogos, como recompensas, competicao, desafio, pontos,
missdes e narrativas, a fim de envolver, motivar, engajar e cativar pessoas. O objetivo
final nao é apenas distribuir pontos, medalhas e emblemas e ranquear os participantes,
mas sim gerar motivacao e engajamento. No contexto educativo, a gamificacao pode criar
um espago de aprendizagem onde os(as) estudantes sdo guiados pelos desafios, pelo en-
trenimento e prazer. Espagos de aprendizagem sao compreendidos como ambientes que
podem ou nao ser escolares, e que desenvolvem habilidades cognitivas e sociais (ALVES,
2014).

Chou estabelece que existem dois tipos de implementacao em seu trabalho, que

sao: Gamificagao Explicita e Implicita.

A Gamificagao Explicita utiliza técnicas em jogos propriamente ditos. Essa forma
de gamificagdo pode ser utilizada em jogos de antncios, como em jogos do McDonald’s
ou da Old Spice (SPICE, 2023), em que as pessoas sabem que estao jogando um jogo, e
o objetivo principal é fazer elas comprarem de uma determinada marca. A vantagem da
Gamificacao Explicita é que o produto ¢ divertido para o publico alvo e os criadores tém
mais espago para criatividade durante o processo de desenvolvimento. A desvantagem é
que o jogo pode ser visto como infantil e como algo que desvia a atencao dos usuarios,

principalmente quando o piblico alvo sdo bancos e fabricas (CHOU, 2015).

A Gamificacao Implicita emprega sutilmente os oito Core Drives do Octalysis e
suas técnicas na experiéncia do usuario. A intencao da Gamificagdo Implicita é fazer com
que as pessoas estejam motivadas sem imaginar que técnicas estao sendo utilizadas para
fazé-las alcancar objetivos. As vantagens descritas por Chou (CHOU, 2015) estabelecem
que uma Gamificacdo Implicita ¢ tecnicamente mais facil de se implementar e é abrangente
para diversos contextos. Porém a partir dessa vantagem, surge uma desvantagem que ¢é

a implementagado preguicosa e mal feita das técnicas de gamificagao, que resulta em algo
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ineficiente do ponto de vista dos negocios.

Um tipo de gamificacao nao é melhor do que outro, tudo depende do projeto e do
publico-alvo, pois existem pessoas que apreciam a experiéncia de jogar, enquanto outras
nao gostam de tal experiéncia. Por isso, Chou (CHOU, 2015) define 4 setores em que

Gamificagao pode ser aplicada, sao eles:

« Gamificacao de produto
o Gamificacao de marketing
o Gamificacao do espaco de trabalho

« Gamificacao de estilo de vida

A gamificacdo do estilo de vida engloba a educacao, portanto seré dado um foco

para este setor, devido ao escopo deste trabalho.

2.1.1 Framework Octalysis

Chou em sua busca por entender o que deixam os jogos tao cativantes desenvolveu
um Framework de design de gamificacdo que agrupa suas técnicas, no que ele chamou
de Core Drives. Cada Core Drive retine um sentimento que a pessoa pode sentir ao
experimentar as técnicas do Core Drive especifico, por exemplo, um deles recebeu o nome:
perda e rejeigdo. Ao todo, Chou (CHOU, 2015) conseguiu reunir oito Core Drives e os
distribuiu em uma representacao grafica de um octoégono, e nomeou o Framework como

Octalysis, como é mostrado na Figura 1.

Chou, ao estudar e construir o Octalysis, organizou os Core Drives em duas cate-
gorias. A primeira, que concentra-se em criatividade, autoexpressao e dindmicas sociais,
estao dispostas no lado direito do octégono. Em seu livro, o autor as chama de Right
Brain Core Drives. Ja os Core Drives que sao associados a légica, ao pensamento anali-
tico e propriedade sao representados no lado esquerdo do octégono, e sao chamados de
Left Brain Core Drives.

Os Left Brain Core Drives costumam basear-se na Motivacao Extrinseca — a mo-
tivagado ocorre porque vocé deseja alcancar algo, seja um objetivo, um bem ou qualquer
coisa inalcangavel. Em contrapartida, os Right Brain Core Drives estdo principalmente
ligados as Motivacoes Intrinsecas — vocé nao necessita de um objetivo ou recompensa para
utilizar sua criatividade, socializar com amigos ou sentir a emoc¢ao da imprevisibilidade;

a propria atividade é recompensadora por si s6 (CHOU, 2015).

Na gamificacao, a compreensao das motivagoes intrinsecas e extrinsecas ¢ crucial

para criar experiéncias envolventes e impactantes para o publico-alvo. As motivacoes
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Figura 1 — Octalysis - Fonte: (CHOU, 2015)

intrinsecas, provenientes do desejo interno e da satisfacdo pessoal, sdo essenciais para
cultivar o interesse e a participacao. Ao incorporar elementos que despertam a curiosidade,
promovem a autenticidade e oferecem desafios significativos, a gamificacao pode nutrir as

motivagoes intrinsecas, mantendo os participantes envolvidos de forma duradoura.

Por outro lado, as motivacoes extrinsecas, relacionadas a recompensas tangiveis
ou reconhecimento externo, desempenham um papel crucial na influéncia do comporta-
mento e na motivagao direcionada a objetivos especificos. Utilizar sistemas de recompen-
sas, pontos e conquistas pode estimular agoes desejadas, moldando o comportamento do
publico-alvo. A gamificacao eficaz reconhece a interacao complexa entre essas duas for-
mas de motivagao, personalizando estratégias para atrair e envolver diferentes perfis de
participantes, garantindo que a experiéncia seja cativante para uma ampla variedade de

publicos.

Vale a pena ressaltar que os Left Brain Core Drives e os Right Brain Core Drives
nao sao referéncias literais em termos da geografia real do cérebro, mas apenas uma

diferenciacao simbdlica entre duas fungoes distintas do cérebro.

Chou organizou o Octalysis de uma forma que os Core Drives na parte superior
evocam uma motiva¢ao positiva que sao chamadas de White Hat, enquanto os Core Drives
presentes na parte de baixo evocam uma motivagao negativa e sao chamadas de Black

Hat. Ambos conceitos sao utilizados para caracterizar Core Drives.

As motivacoes dos Core Drives White Hat geram empoderamento da criatividade,
satisfacdo com aprendizado e um propédsito maior. J& os Black Hat utilizam a motivagao
a partir do medo de perder algo, do medo do que pode acontecer e da busca por algo

quase inalcancavel, que podem gerar sensagoes amargas para as pessoas.
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2.1.2  Core Drive 1: Significado Epico & Chamado

O primeiro Core Drive abordado por Chou (CHOU, 2015) é chamado de Signifi-
cado Epico & Chamado, na qual define que ele é capaz de fazer as pessoas se sentirem
motivadas por fazerem parte de algo maior que elas mesmas. Um exemplo para enten-
der melhor esse Core Drive é a rivalidade entre universidades americanas. A rivalidade
faz pessoas viverem emocoes como 6dio e alegria, pois perder para seus maiores rivais
ou vencé-los sao respecivamente a pior e a melhor sensacado do mundo para quem esta
vivendo tais emocgoes. Nesse exemplo especifico, o engajamento ¢ criado por conta de
motivos como: as competicoes realizadas entre universidades americanas, que acabam ge-
rando uma cultura de histérias e piadas que enriquecem a rivalidade; Ao entrar em uma
universidade, o estudante passa por ceriménias de Onboarding, onde veteranos mostram
a cultura da universidade e fazem os novatos acreditarem que vale a pena dedicar seu
tempo e esforco nela. Esse Core Drive é poderoso pois ele nao é sobre o que a pessoa quer
como individuo, nem sobre o que faz elas se sentirem bem. Pessoas participam do sistema
e fazem agOes nao porque as beneficiam, mas porque elas se véem como parte de um bem

maior.

Chou explora técnicas de gamificacdo que se aproveitam desse Core Drive, come-
cando pela técnica de Narrativa, na qual a pessoa é introduzida a uma historia cativante.
Isso possibilita a pessoa ter um contexto sobre qual é o Significado Epico do que esta

sendo promovido.

Chou também fala sobre a técnica Her6i da Humanidade, na qual a pessoa se vé
na posicao de estar ajudando outros individuos. O exemplo usado por ele é da empresa
TOM'’s Shoes, onde a cada pedido de par de ténis realizado por clientes, um par de ténis
¢é encaminhado para uma pessoa carente em um pais de terceiro mundo. Os clientes se
sentem empolgados para comprar os calgados da TOM’s Shoes pois elas acreditam que

estao ajudando um bem maior e se tornando uma espécie de heroéi.

Em seguida, Chou (CHOU, 2015) discute a técnica de Elitismo, que diz respeito
a formacao de grupos de pessoas que possuem interesses em comum. Os membros desses
grupos sentem orgulho de fazer parte dessa comunidade, e tomam agoes para garantir
tal orgulho, tais agoes incluem frustrar grupos rivais para que ele se sintam melhor em
comparacao. O exemplo das rivalidades entre universidades americanas pode ser explicado
pela técnica de Elitismo, tal qual o exemplo dos usuarios dos produtos Apple, que sao
conhecidos por serem esnobes e confiam cegamente na empresa e seus lancamentos. Nas
duas situacoes, os membros dos grupos foram convencidos que eles fazem parte de algo

maior, e que eles sao superiores a outros grupos.

Por ultimo, Chou (CHOU, 2015) explica a técnica Almogo Gréatis, que estd mais

relacionada a parte de Chamado do Core Drive. Essa técnica fala sobre oferecer algo que
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nao ¢ gratuito para um seleto grupo de pessoas, com o objetivo de fazer essas pessoas se
sentirem especiais e conectadas a um certo tema. Aplicativos de transporte utilizam essa
técnica quando oferecem viagens gratuitas quando clientes convidam amigos para baixar

o aplicativo.

2.1.3  Core Drive 2: Desenvolvimento & Realizac3do

O segundo Core Drive apresentado por Chou (CHOU, 2015) é Desenvolvimento
& Realizacao, que foca em impulsionar pessoas a partir de um senso de crescimento e
o cumprimento de objetivos. Esse Core Drive tem a capacidade de gerar foco e com-
prometimento para aprender novas habilidades nas pessoas, e ele faz isso ao mostrar o
quanto uma pessoa evoluiu ao longo de um determinado tempo. A forma mais comum
de se implementar Desenvolvimento & Realizacdo é quando pessoas sdo premiadas com
emblemas, ou estrelas pela sua conquista. Essa técnica faz parte de uma triade, Points,
Badges e Leaderboards (Pontos, Emblemas, Tabelas de Classifica¢do), que sao as técni-
cas mais utilizadas no mercado, segundo Chou (CHOU, 2015). Um elemento chave desse
Core Drive é fazer as pessoas se sentirem inteligentes ao completar uma certa tarefa que
possuia obstaculos. E é de suma importancia que exista um equilibrio nas tarefas, para
que as pessoas nao se sintam confusas, caso elas nao saibam como proceder, ou se sin-
tam desencorajadas, caso a tarefa tenha desafios muito complicados. Chou cita o caso da
empresa Betty Crocker (CROCKER, 2023), que fabrica batedeiras de bolo, onde foi fabri-
cado uma batedeira que era tao simples de usar, que os usuarios nao se sentiam realizados
ao preparar bolos, o que resultava em um ntmero baixo de vendas e uso. Para contornar
esse problema, a empresa decidiu remover a etapa de adicionar ovo em pé a batedeira, e
exigiu que os usudrios adicionassem ovos frescos no processo de fazer o bolo. A iniciativa
deu certo, e as vendas aumentaram pois as pessoas sentiam que estavam assando um bolo

delicioso.

Chou (CHOU, 2015) afirma que a técnica de Emblemas deve ser utilizada com
cautela, pois ao distribuir estrelas ou distintivos para pessoas quando elas completam
uma tarefa muito simples, isso pode soar entediante, ou no pior dos casos, como um
insulto. A forma ideal de implementar a técnica de Emblemas é premiar as pessoas quando
elas realizam algo que varias outras nao conseguiram ainda, um exemplo disso esta nas

medalhas que militares recebem ao fazer atos grandiosos.

A técnica de Barra de Progresso ¢ definida por Chou (CHOU, 2015) como simples,
pois nao é complicada de implementar em um produto, e é efetiva pois as pessoas possuem
uma aversao a coisas incompletas, logo elas se sentem encorajadas a fazer as determinadas
atividades que irdo aumentar a barra de progresso. O LinkedIn utiliza a Barra de Progresso
para encorajar pessoas a completar seu curriculo. Outra forma de mostrar o progresso ¢é

através da técnica de Pontos, que motiva as pessoas ao mostrar o quanto ela esta evoluindo
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a cada etapa concluida.

Por fim, Chou (CHOU, 2015) discute sobre Tabelas de Classificagdo, que é uma
técnica que também demanda cautela, assim como a de Emblemas. Ao implementar uma
Tabela de Classificacao, as pessoas que estao no topo podem se sentir extremamanete en-
gajadas, porém as que estao nas ultimas posi¢oes podem se sentir desapontadas. Existem
formas de evitar tal efeito, que sao as variagoes das Tabelas de Classificagdo. Uma vari-
acao é nao mostrar a tabela completa para a pessoa, somente uma posicao acima e uma
abaixo, e outra variacao que se mostra efetiva é fazer uma tabela de grupos de pessoas,
porque existe uma tendéncia dos individuos de nao atrasarem o resto do grupo, o que

resulta em uma motivacao para levar o grupo para posi¢oes acima na tabela.

2.1.4  Core Drive 3: Empoderamento da Criatividade & Feedback

Este Core Drive apresenta a possibilidade de motivar pessoas a todo o momento
de suas vidas. Assim, a motivacao intrinseca é um ponto chave aqui, pois causa emo-
¢Oes positivas a longo prazo, tornando esse Core Drive o mais dificil de implementar
corretamente, segundo Chou (CHOU, 2015). A motivacao instrinseca desse Core Drive
¢é alcancada quando um individuo explora sua criatividade de forma continua para obter
um grande numero de possibilidades de resolver um problema ou jogar um jogo. Entao,
esse numero grande de possibilidades torna a experiéncia autosuficiente, e as mecanicas
do jogo nao precisam ser atualizadas, pois os jogadores ja estao entretidos com o que
lhes foi oferecido. O maior exemplo dessa motivacao intriseca é o xadrez, onde existem
diferentes estratégias para vencer um jogo, fazendo com que jogadores estejam sempre
tentando melhorar suas estratégias e se adaptando aos oponentes. Para atingir a cria-
tividade das pessoas nao é preciso criar um jogo tao complexo como xadrez, ela pode
ser alcangada ao criar um objetivo, e oferecer estratégias e ferramentas para alcancar o
mesmo. Um fator que desmotiva as pessoas ¢ o fato delas nao entenderem o porqué uma
certa atividade estd sendo feita, e quais ferramentas e estratégias devem ser usadas para
cumprir o objetivo. Por esse motivo, alunos tem tanta dificuldade em aprender conteidos
na qual eles devem decorar tantos termos e regras, pois eles nao sabem quando e como
vao usar tais ferramentas. Chou traz o exemplo de criangas que memorizam dezenas de
cartas de um certo jogo, porém nao conseguem decorar a tabela periddica, sendo que a
quantidade de informacoes memorizadas no jogo de cartas é bem maior. Esse fené6meno
acontece porque a crianca possui um objetivo claro de montar estratégias para derrotar
seus amigos no jogo de cartas, porém ela nao vé finalidade a longo prazo para decorar a
tabela periddica, pois ela s6 quer passar nas provas e agradar os pais. Um grande exemplo
de Empoderamento da Criatividade & Feedback é a tendéncia Crowdsourcing, onde um
desafio é lancado ao publico e as pessoas utilizam da sua criatividade para resolver tal

desafio de forma competitiva. Em 2008, a Universidade de Washington langou um desafio
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que tentava resolver um problema cientifico relacionado a um virus da AIDS que até o
momento era impossivel para cientistas da area. O desafio era basicamente uma interface
de um jogo onde existiam objetivos bem definidos. E com dez dias e a ajuda de milhares

de participantes, o problema foi resolvido gracas a sua grande motivacao.

Uma das técnicas presentes neste Core Drive é o Desbloqueio de Marco, que se-
gundo Chou (CHOU, 2015), é uma das mais bem sucedidas. Ela consiste em abrir uma
possibilidade empolgante que antes nao era possivel. No jogo Plants vs. Zombies, os jo-
gadores sao incentivados a montar estratégias para proteger seu jardins das ameacas, que
sao os zumbis. Ele aplica a técnica de Desbloqueio de Marco ao apresentar algum inimigo
que seja extremamente dificil de derrotar, e apds o jogador conseguir derrota-lo, o jogo
presenteia o jogador um item que derrotaria a ameaca anterior de um jeito bem menos
dificil, fazendo o jogador aprender o valor daquele item e gerando curiosidade em como

encaixar este item na estratégia de defesa do jardim.

Chou (CHOU, 2015) descreve a técnica Escolha do Veneno / Percepcao de Escolha
partindo do pressuposto de que boa parte das pessoas gosta de sentir que esta fazendo
escolhas dentro de uma atividade. Mesmo que uma pessoa tenha op¢oes ruins, a percepgao
de escolha faz com que ela ainda mantenha uma esperanca de escolhé-las, apenas pela

ilusao de ter opcoes em aberto.

Escolhas Significativas / Escolha de Plantas é uma técnica descrita por Chou
(CHOU, 2015) na qual para chegar até um objetivo, ndo existe somente um caminho
correto. Ao utilizar essa técnica, cada pessoa ird tomar decisoes e tera uma experiéncia
resultante dessas decisoes. Jogos citados anteriormente como xadrez, Plants vs. Zombies

e 0 jogo Minecraft usufruem dessa técnica.

2.1.5 Core Drive 4: Propriedade & Posse

No quarto Core Drive, Chou (CHOU, 2015) mostra como a motivagao pode ser
obtida através do sentimento de possuir algo, e consequentemente, defender, melhorar e
adquirir mais posses. Propriedade & Posse também envolve o sentimento de apego ao
dedicar tempo customizando algo e o sentimento de que algo é personalizado justamente
para voceé. Este Core Drive é um motivador poderoso que pode fazer as pessoas agirem

de modo irracional, mas que podem também trazer bem-estar e conforto.

A técnica Construir do Zero enderega precisamente a motivacdo ao customizar
algo, citada anteriormente. Segundo Chou (CHOU, 2015), nossos cérebros criam lagos
com objetos que nds possuimos, e esse laco é ainda mais forte quando construimos algo
do zero. Para implemetar essa técnica, o autor ensina que é necessario fornecer para as
pessoas modelos que vao ajudar a progredir na tarefa, e opcoes de customizagao. Um

exemplo dessa técnica é quando pessoas se sentem apegadas a méveis que elas escolheram
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na loja, ou que elas construiram ou encomendaram de um artesao, e nao sentem o mesmo

apego ao se mudar para uma casa que foi mobiliada por outra pessoa.

Seguindo a mesma linha de pensamento que as pessoas se sentem conectadas a
objetos que elas possuem, a técnica Conjunto de Colegao explora esse sentimento. Colegoes
sao vistas como passatempo e variam bastante, existem colecoes de miniaturas, cartas,
vinhos e até objetos mais caros como pedras preciosas. Para implementar essa técnica,
é necessario fornecer partes de uma cole¢do como recompensa, e a recomensa maior €
completar o conjunto de todas as partes. Essa busca por completar o conjunto gera a

motivacao nas pessoas.

Chou (CHOU, 2015) traz também a técnica Efeito Alfred, que possui esse nome
por causa do famoso mordomo Alfred das histérias do Batman. Ela se refere a experiéncia
de um produto ou servigo ser tao personalizado para uma pessoa, que ela nao ira trocar
de produto ou servigo. Esse fenomeno pode ser observado quando uma pessoa ¢ muito
apegada a uma lanchonete, onde ela conhece todos os funcionarios, conhece o menu e
os funcionarios até ja decoraram os pedidos preferidos da pessoa. Quando esse tipo de
ligacao existe, dificilmente a pessoa ird frequantar outra lanchonete. Outro exemplo sao
os servicos como Netfliz e YouTube, que contam com algoritmos de recomendacao de
conteudo, que prevém com exatidao os tipos de contetido que uma pessoa gostaria de

assistir.

2.1.6  Core Drive 5: Influéncia Social & Pertencimento

Influéncia Social & Pertencimento é o quinto Core Drive apresentado por Chou
(CHOU, 2015). Este Core Drive mostra a motivagao que é gerada pelo que outras pessoas
pensam, fazem ou dizem. Esse Core Drive explora temas como competicao, mentoria, in-
veja, missoes em grupo e tesouro social. Um fenémeno que pode ser observado na interagao
entre pessoas ¢ quando um individuo consegue completar uma atividade ou obtém algo
com pouca dificuldade, enquanto outro individuo nao consegue completar tal atividade ou
nao consegue obter o que o outro individuo conseguiu. Chou afirma que as pessoas lidam
com a inveja de duas formas: algumas pessoas se sentem inspiradas e querem alcancar o
mesmo objetivo que as outras, enquanto algumas pessoas entram em negacao e se recusam
a tentar alcancar os objetivos pois consideram que é muito complicado chegar no mesmo
nivel de proficiéncia que outras pessoas. Um outro aspecto desse Core Drive que tam-
bém pode gerar motivagao é a mentoria, que acaba sendo uma técnica discutida adiante.
Aprendizes geralmente percebem que seu mentor esta investindo tempo e esfor¢o para
ensina-los, e para nao desapontar seu mentores, eles continuam se dedicando a aprender,
para que o esfor¢co do mentor nao seja em vao. Esse mesmo sentimento pode acontecer em
grupos voluntarios, times, relacionamentos, etc. Onde pessoas nao querem desistir pois

iriam desapontar outras pessoas. Isso acontece pois individuos sao influenciados pelo que
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outros individuos sentem e falam sobre eles.

Chou (CHOU, 2015) explora o conceito de norma social, que diz respeito a maio-
ria das pessoas tentarem se encaixar no que elas consideram normal. Esse conceito pode
ser perigoso na gamificacdo pois pessoas podem acabar fazendo agoes ruins s6 porque a
maioria das pessoas estd fazendo. Um exemplo citado pelo autor é sobre uma campanha
para reduzir a poluicao do meio ambiente, um dos antncios da campanha dizia que a
poluicao estava aumentando, e acabou tendo um efeito reverso onde os nimeros sobre
polui¢ao acabaram aumentando apés o antncio. Isso se deu por conta da norma social,
se uma boa parte das pessoas esta poluindo, outras pessoas nao vao sentir a consciéncia
pesada antes de jogar lixo no meio ambiente. Um exemplo de sucesso de norma social é
da empresa Opower, que mostra para as pessoas o quanto elas estao gastando de energia
elétrica em comparacao com seus vizinhos, fazendo com que moradores diminuam o seu
consumo, caso eles estejam consumindo muito mais que os moradores ao redor, a técnica
de gamificacdo utilizada nesse exemplo é a de Ancora de Conformidade, discutida pos-
teriormente. Chou associa a norma social com a técnica de Elitismo discutida no Core
Drive 1: Significado Epico & Chamado, onde um individuo faz parte de um grupo e tenta

se ajustar a norma social daquele grupo.

Mentoria é a primeira técnica apresentada nesse Core Drive, e tem o objetivo de
ajudar pessoas que estao iniciando um processo como entrar na faculdade ou iniciar um
emprego novo, pois faz o iniciante se conectar melhor com a cultura e o ambiente na qual
ele esta entrando. E também ajuda os veteranos a continuarem engajados , pois ele podem
mostrar o seu status e demonstrar sua habilidades na qual eles trabalharam tanto para

conseguir.

Botao da Ostentacao pode ser definida como a exibi¢do das conquistas que uma
pessoa realizou. Essa técnica pode encorajar jogadores novos e ao mesmo tempo motivar
veteranos. Porém essa técnica s6 deve ser implementada somente quando as pessoas se
sentem realizadas pelo que elas conquistaram, caso isso nao seja verdade, os Botoes de

Ostentacao serao ignorados pelos individuos.

Uma técnica efetiva que instiga colaboracao é Missao em Grupo. Nessa técnica,
a participacao do grupo ¢é necessaria, pois os membros nao irdo alcangar seus objetivos
antes dos colegas de grupo, ou todos alcancam a vitoria, ou nenhum alcanca. A pressao

social de querer ajudar o grupo, e nao desapontar outras pessoas, geram motivagao.

Chou (CHOU, 2015) apresenta a técnica de Tesouros Sociais como um impulsio-
nador da interacao social, onde pessoas s6 podem obter certas recompensas se elas lhe
forem dadas por outra pessoa. Nessa técnica, a pessoa que estd doando uma recompensa

para um amigo recebe também uma gratificagdo, gerando uma situacao de ganho mutuo.

A técnica Ancora de Conformidade utiliza a norma social discutida anteriormente
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ao mostrar o quao proxima a pessoa estd da norma social através de Mecanicas de Feed-
back. O exemplo citado anteriormente da empresa Opower ajudou a reduzir o consumo
de energia em 16 milhoes de residéncias ao mostrar para as pessoas qual ¢ a norma social

das residéncias préximas.

2.1.7 Core Drive 6: Escassez & Impaciéncia

Este Core Drive explica a motivagao por tras da vontade de conseguir algo de
forma imediata ou a vontade de obter algo que é muito dificil de alcanc¢ar. Chou (CHOU,
2015) afirma que pessoas tem uma tendéncia de querer algo que elas nao conseguem ter,

ou que sao dificeis de conquistar.

Chou (CHOU, 2015) explica o conceito de escassez através de exemplos de jogos
que possuem itens rarissimos, que fazem jogadores ficarem obcecados pelos mesmos. Esses
itens podem nao se destacar quanto aos seus atributos, mas te tornam valiosos por serem

rarissimos. Quando pessoas percebem uma abundancia de algo, logo ela perde seu valor.

Chou (CHOU, 2015) aponta que pessoas compram objetos nao por causa do seu
valor monetario, mas por causa do seu valor percebido, que pode levar essas pessoas
a fazerem compras que nao sao racionais. Quanto maior o preco de algo, maior é seu
valor percebido pelas pessoas. Chou traz um exemplo pessoal onde ele tinha que comprar
joelheiras, e ao ficar indeciso entre a mais cara e a mais barata, ele escolheu a mais
cara pois automaticamente ele a associou a uma qualidade superior por causa do valor
percebido, porém ele nao sabia se a qualidade era mesmo superior em relacdo a joelheira
mais barata. Ao explorar esse assunto, o autor conclui que aumentar o prego de itens para
que eles tenham um maior valor percebido nao é uma exclusividade de artigos de luxo,

mas itens funcionais do dia a dia também podem se aproveitar desse conceito.

Para explicar Escassez & Impaciéncia trabalhando juntas, Chou (CHOU, 2015)
explica duas técnicas que podem ser utilizadas lado a lado. A combinacao é formada
pelas técnicas: Pendente e Justaposicdo Ancorada. O primeiro passo para implementar
essa combinacao é estabelecer uma recompensa que possui valor percebido, o que diz
respeito a técnica Pendente. J4 o segundo passo é oferecer uma escolha para a pessoa,
com duas opg¢oes. Uma das opcoes deve ser trabalhosa e a segunda deve custar dinheiro.
Empresas de jogos utilizam a combinagdo da seguinte forma: para conseguir um item
raro, o jogador pode se dedicar durante varias semanas jogando, ou simplesmente pagar
um valor monetdrio como R$ 20,00. A pessoa ird enxergar que ao pagar, ela vai estar

economizando seu tempo. Esse passo corresponde a técnica Justaposicao Ancorada.

-

E necessario sempre oferecer op¢oes que sao possiveis na Justaposicao Ancorada,
pois pode haver desinteresse caso seja impossivel obter a recompensa estabelecida na

técnica Pendente.
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Uma técnica que utiliza a Escassez de tempo é a Dinamica de Compromisso.
Ela estabelece que as pessoas sao recompensadas se realizarem uma certa atividade em
um determinado horario. Um exemplo dessa técnica sao os famosos Happy Hours, onde
pessoas recebem a recompensa de pagar menos se frequentarem um bar somente em um
determinado horario. Essa técnica é capaz gerar gatilhos que fazem as pessoas sempre se

lembrarem de fazer a atividade quando chega um certo horario

Chou (CHOU, 2015) também fala sobre a técnica UI Evoluida, na qual a sigla
UI se refere a Interface do Usuario. Essa técnica prega que ferramentas que ajudam os
usuarios a desempenhar uma atividade devem ser cedidas aos poucos. Caso uma pessoa
iniciante em uma atividade receba muitas ferramentas, ela pode se sentir confusa e acabar
nao usando essas ferramentas. Porém, caso elas sejam cedidas de forma gradual, as pessoas

podem entender melhor seu funcionamento e sua complexidade.

2.1.8 Core Drive 7: Imprevisibilidade & Curiosidade

O sétimo Core Drive apresentado por Chou (CHOU, 2015) é Imprevisibilidade &
Curiosidade. Ele é responsavel por fazer pessoas gostarem de experiéncias imprevisiveis
e que envolvem o acaso. As técnicas deste Core Drive podem ser perigosas para pessoas,
pois ao serem combinadas com Escassez & Impaciéncia pode causar comportamentos
obsessivos e viciantes, e ao serem combinadas com o Core Drive Perda & Rejei¢ao podem
causar medo e preocupacao. A chance de ganhar dinheiro ao apertar um botao ou puxar
uma alavanca motiva, e muitas vezes vicia individuos, pois quando um jogo contém a dose
certa de risco em relagao a recompensa, o jogo fica divertido para esses individuos. Chou
afirma que nas ocasides em que um jogo em que as pessoas tem uma pequena chance de
ganhar sao mais motivadoras do que os jogos em que elas ja sabem a chance de vencer.
Por exemplo: se soubermos que vamos receber um prémio, a nossa motivacao serd apenas
proporcional ao valor do prémio. Porém, quando a chance de ganhar é pequena, ficamos

motivados pela emoc¢ao de ganhar ou nao.

Um exemplo na industria que utiliza imprevisibilidade é da empresa Adobe e seus
produtos Photoshop e Illustrator. Através de uma campanha, a Adobe publicava semanal-
mente em um rede social um conjunto de imagens, e estudantes tinham que adivinhar se
as imagens eram reais ou editadas. O mistério ao redor dessa duvida se a foto era real
ou nao motivava os estudantes. A parte brilhante dessa campanha é que mesmo quando
os estudantes erravam seus palpites, ficava aparente o poder dos produtos Photoshop e
Hllustrator (CHOU, 2015).

A primeira técnica apresentada por Chou (CHOU, 2015) neste Core Drive é Re-
compensa Aleatéria. A Imprevisilibilidade pode ser implementada ao alterar o contexto
de como a recompensa ¢ dada. Com essa técnica, sao dadas recompensas aleatorias apos

um objetivo ser cumprido. A emoc¢ao que uma crianca sente ao abrir presentes de natal
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é a mesma que motiva as pessoas quando essa técnica é utilizada. A empolgacao de ter

uma recompensa e nao saber o que é, é o que move esta técnica.

Diferentemente da Recompensa Aleatoria, Faster Fgg é uma técnica na qual as
pessoas nao sabem que vao receber uma recompensa. O elemento surpresa atrai nossa
mente, e como essa técnica utiliza recompensas inesperadas, o sentimento de boa sorte
faz essa técnica ser empolgante. O primeiro efeito causado por Faster Eggs é o incentivo
de pessoas continuarem a exercer uma determinada atividade, pois elas tem a esperanca
de sentir novamente a alegria de encontrar um FEaster Egg. O segundo efeito é que as
pessoas que acham algum Faster Egg possuem a tendéncia de divulgar para conhecidos o
que elas acharam, e isso pode acabar levando mais pessoas a ficarem engajadas com uma

certa atividade.

A técnica de Loteria possui um ponto chave que é: alguém deve ganhar a recom-
pensa a cada rodada. Portanto, a pessoa deve permancer jogando para aumentar suas
chances, até porque, se ela abandonar o jogo, a sua chance de ganhar é zerada. Como
mencionado anteriormente, a relagdo de risco e recompensa é importante para motivar
pessoas, e na técnica Loteria o risco é irrizorio perto do prémio, que podem chegar a

centenas de milhdes de reais.

2.1.9 Core Drive 8: Perda & Rejeicao

Perda & Rejeicao é o oitavo e dltimo core drive no Octalysis. Ela motiva através

de medo de perder algo ou de eventos indesejaveis transcorrerem.

Um conceito presente em muitos jogos populares é de manter-se vivo para avangar
para a préxima fase. Dependendo do jogo, morrer ou ferir seu personagem significa que
vocé agora ¢ obrigado a recomecar ou perder algo significativo - seja moedas, dinheiro,
numero de vidas que possui, ou outros contratempos que tornam mais dificil de alcancar
o estado de vitéria. Essa aversao a perda claramente nao se limita apenas aos jogos. Chou
(CHOU, 2015) explica que existem muitas situagoes no mundo real em que agimos com
base no medo de perder algo que representa nosso investimento de tempo, esforco, dinheiro
ou outros recursos. Para preservar nosso ego e senso de si, o Core Drive 8 se manifesta
através da nossa recusa em desistir e admitir que tudo o que fizemos até esse ponto foi
inutil. Chou também destaca que novas oportunidades, quando percebidas como fugazes,
podem se configurar como uma forma de Perda & Rejeicao. Se as pessoas nao agirem de
imediato diante dessa oportunidade temporaria, sentem que estao perdendo a chance de

agir para sempre.

Dentro do contexto de jogos e gamificacao, este motivador pode ser empregado
para incentivar os jogadores a se manterem ativos, permanecerem engajados e evitarem

comportamentos indesejados. Isso ocorre devido ao temor de perder o progresso alcancado,
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as recompensas adquiridas ou a posi¢do conquistada em um ranking. Além disso, pode
envolver a apreensao de ser excluido por um grupo ou comunidade caso as regras do jogo
nao sejam seguidas ou o desempenho nao atinja expectativas. Por meio desse Core Drive,
os designers de gamificacdo tém a capacidade de criar situagoes em que os usuarios se
sintam compelidos a agir para evitar consequéncias negativas. Pode-se gerar uma sensacao
de urgéncia ao estabelecer prazos para tarefas ou ao expor os recursos acumulados pelo
jogador a riscos. A ameaga de rejeicdo pode ser manifestada através do perigo de ser
excluido de uma comunidade de jogadores ou de perder a participacdo em um grupo
exclusivo. A Perda & Rejeigdo, embora seja uma forga impactante, deve ser empregado

com cuidado para evitar a criagao de uma experiéncia de usudario estressante ou negativa

(CHOU, 2015).

Uma técnica deste Core Drive é a Heranca Legitima. Ela é uma estratégia de gami-
ficacao que consiste em atribuir aos usuarios uma sensacao de propriedade ou direito sobre
um recurso ou recompensa especificos. Essa abordagem tem o potencial de impulsionar o
engajamento dos usuarios, uma vez que eles se sentem mais incentivados a preservar ou
usufruir ao maximo aquilo que consideram legitimamente seu. Um exemplo da utilizacao
dessa técnica sao os programas de fidelidade de diversas empresas. Numerosos programas
de fidelidade de empresas, como companhias aéreas ou redes hoteleiras, proporcionam aos
seus membros pontos ou vantagens percebidas como uma Heranga Legitima. Os clien-
tes demonstram maior envolvimento com esses programas, visando otimizar a utilizacao
dessas vantagens (CHOU, 2015).

Outra técnica da Perda & Rejeicdo é a Preguica como Status Quo. Essa é uma
técnica de gamificacao que se fundamenta na propensao humana de resistir a mudancas e
preferir manter as coisas inalteradas. Ao estabelecer um sistema em que manter o status
quo ¢ atrativo ou recompensador, os usuarios podem ser motivados a continuar um deter-
minado comportamento ou atividade (CHOU, 2015). Eventualmente, parte do receio de
perda e rejeicao se manifesta na forma simples de nao querer modificar o comportamento,
refletindo a inclinacao inerte para manter o estado comportamental existente. Essa técnica
se faz presente em programas de fidelidades, como de companhia areas ou supermercados
ao encorajar os clientes a continuarem comprando da mesma empresa ou marca, ao invés

de procuraremn € comprarem de empresas concorrentes.

A técnica Medo de Perder Algo também uma técnica muito usada e conhecida.
Ela denota o receio de perder uma oportunidade ou experiéncia valiosa. No contexto de
gamificagao, essa estratégia envolve a criagao de situacgoes ou ofertas com prazos limitados,
incentivando os usuarios a agirem rapidamente para nao perderem a chance. Um exemplo
de uso dessa técnica pode ser encontrado dentro de E-commerces. Diversas lojas online
adotam a estratégia de Medo de Perder Algo, apresentando descontos com prazo limitado.

Os consumidores sao motivados a efetuar a compra o mais rapido possivel, com a finalidade



40 Capitulo 2. Revisdo da literatura

de nao perderem a oportunidade (CHOU, 2015).

Chou (CHOU, 2015) também cita a técnica de Progresso Perdido. Essa é uma
estratégia de gamificacao que implica na potencial perda de avancos conquistados devido
a erros ou inatividade do usuario. O propoésito é estimular acdo consistente e atenta para
preservar o progresso alcancado. Dentro de aplicativos de academia fitness, essa técnica
pode ser implementada ao perder uma sequéncia de dias consecutivos sem atingir meta
de passos ou de calorias queimadas, por exemplo. Essa abordagem motiva o usuario a

manter-se ativo e engajado diariamente.

2.2 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)

Ambientes Virtuais de Aprendizagem sao sistemas ou plataformas online projeta-
das para facilitar e melhorar a experiéncia de ensino e aprendizado. Eles sao utilizados
em diversos contextos educacionais, como escolas, universidades, treinamento corpora-
tivo e educacao a distancia. Os AVAs podem ser definido como ambientes que amparam
no desensenvolvimento e disponibilzicdo de cursos acessiveis, livres ou académicos, pela

internet, através da utilizacao dos meios virtuais e recursos web (XAVIER et al., 2020).

Do ponto de vista conceitual, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs)
englobam formas de midia que fazem uso do ciberespaco para disseminar contetudo e
facilitar a interagdo entre os participantes do processo educacional. Contudo, a eficacia
do processo educativo esta intrinsecamente ligada a participagao ativa do aprendiz, a
abordagem pedagodgica adotada, a qualidade dos materiais apresentados, a estrutura e
competéncia dos professores, tutores, monitores e equipe técnica, bem como a utilizagao de
ferramentas e recursos tecnologicos no ambiente educacional. Projetado para atuar como
um local para as atividades de aprendizagem dos alunos, o AVA possibilita o fornecimento

de contetido e recursos necessarios para a realizagao do ensino, possibilitando o crescimento
do engajamento e protagonismo do aluno (PEREIRA; SCHMITT; DIAS, 2007).

Adicionalmente, devido & natureza dindmica do Ambiente Virtual de Aprendiza-
gem, os estudantes tém a oportunidade de cultivar maior autonomia e responsabilidade.
A capacidade de trabalhar em seu proprio ritmo revela-se particularmente vantajosa para
os alunos. Este ambiente proporciona aos estudantes a flexibilidade de personalizar seu
processo de aprendizado, revisitar aulas e rever seu trabalho. Além disso, caso sintam
confianca, tém a liberdade de progredir para o préximo tépico, preparando-se para as
futuras ligoes (LAGUARDIA; PORTELA; VASCONCELLOS, 2007).

Em seu inicio, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem eram destinados princi-
palmente a comunicacao entre alunos e professores no contexto do ensino a distancia,
oferecendo uma variedade de recursos que enriquecem o processo educacional. As van-

tagens dos AVAs incluem a flexibilidade de estudar a qualquer momento e em qualquer
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lugar, desde que haja acesso a internet. Além disso, promovem a aprendizagem colabo-
rativa, possibilitando que alunos e professores interajam em féruns e chats, o que pode
acelerar o ritmo de aprendizado (SILVA; LIMA; CALLOU, 2019).

Os AVAs também sao conhecidos por terem caracteristicas e aspectos importantes

no contexto de aprendizagem, como:

o Acesso Online: AVAs sao acessados pela internet, o que permite que os alunos e
instrutores participem de aulas e atividades de qualquer lugar com uma conexao a
internet. Isso promove a flexibilidade no aprendizado, tornando-o acessivel a uma

ampla variedade de pessoas.

o Ferramentas de Comunicagao: Os AVAs geralmente incluem ferramentas de comu-
nicagao, como féruns de discussao, chat, e-mails e videoconferéncias. Isso facilita a
interagao entre alunos e instrutores, permitindo a discussao de topicos, perguntas e

respostas, colaboracao em projetos e feedback.

o Material de Ensino: Os AVAs disponibilizam uma variedade de recursos de ensino,
como apresentacoes em video, documentos em PDF, quiz, textos e links para si-
tes relevantes. Isso permite que os alunos acessem materiais de estudo de forma

conveniente.

o Acompanhamento e Avaliagdo: Eles permitem o acompanhamento do progresso dos
alunos por meio de sistemas de gerenciamento de aprendizagem que registram o
desempenho em atividades, tarefas e avaliagoes. Isso ajuda os instrutores a avaliar

o progresso dos alunos e a adaptar suas abordagens de ensino conforme necessario.

o Personalizacao: AVAs frequentemente oferecem a capacidade de personalizar o pro-
cesso de aprendizado. Os alunos podem escolher quando e como acessar o contetdo,

permitindo que se adaptem ao seu proprio ritmo.

» Aprendizado Colaborativo: Os AVAs promovem a colaboracao entre alunos, mesmo
que estejam fisicamente separados. Isso é frequentemente alcancado por meio de

ferramentas de colaboragao online, como féruns e grupos de discussao.

o Seguranca e Privacidade: A seguranga dos dados e a privacidade dos alunos sao con-
sideragoes essenciais em Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Os sistemas devem

ser projetados para proteger informagoes pessoais e dados sensiveis.

e Gestao de Contetido: Os instrutores podem gerenciar facilmente o contetido do curso,
fazer upload de novos materiais e manter um registro de todas as atividades dos

alunos por meio de painéis de controle integrados.
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Figura 2 — Iustracdo de AVA - Fonte: Internet

o Feedback: Os AVAs permitem que os instrutores fornegam feedback aos alunos de
forma rapida e eficiente. Isso é fundamental para o processo de aprendizado e me-

lhoria continua.

o Acessibilidade: Garantir que o AVA seja acessivel a todos os alunos, independente-
mente de suas necessidades especiais, ¢ um aspecto importante da sua concepcao e

implementagao.

Um fator positivo é que o AVA pode ser adaptado conforme as necessidades espe-
cificas de cada instituicao. Isso implica que a plataforma é concebida para atender tanto
as exigéncias gerais quanto as particularidades de um curso especifico. Dessa forma, a
personalizacdo envolve a incorporacao do logotipo da instituicao, a selecdo das cores re-
presentativas e a utilizagao das nomenclaturas da universidade. Essa capacidade de perso-
nalizacdo baseia-se nas diversas opgoes proporcionadas pela plataforma (LAGUARDIA;
PORTELA; VASCONCELLOS, 2007).

Existem diversos Ambientes Virtuais de Aprendizagem amplamente conhecidos,
como o Moodle, Blackboard, Canvas, Google Classroom e uma variedade de outras pla-
taformas. Eles desempenham um papel significativo na educagdao contemporanea, sendo
particularmente relevantes para o ensino a distancia e a educacao online. Este trabalho

abordard o Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle.

2.2.1 Moodle

O Moodle representa uma plataforma de aprendizagem a distancia fundamentada
em software livre, sendo um acronimo para Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment (Ambiente Modular de Aprendizagem Dindmica Orientada a Objetos). Seu
desenvolvimento é constante e envolve uma comunidade global de centenas de progra-

madores, que desempenham papéis como suporte aos usuarios, implementagao de novas
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Figura 3 — Logo Moodle - Fonte: Internet

funcionalidades, entre outros. Este processo é guiado pela filosofia de software livre (SAB-
BATINTI, 2007).

Em 2007, o Moodle ja era reconhecido como um sistema consolidado, figurando
entre as plataformas com uma das maiores bases de usuarios no mundo, com mais de 25
mil instalagoes, 360 mil cursos e 4 milhoes de alunos distribuidos em 155 paises. Algumas
universidades fundamentaram integralmente suas estratégias de educacao a distancia na
plataforma Moodle. O sistema demonstra notavel robustez, sendo capaz de suportar de-
zenas de milhares de alunos em uma unica instalagdo. Tanto a Universidade Aberta da
Inglaterra quanto a Universidade Aberta do Brasil adotaram o Moodle para atender seus
estudantes. O Moodle ostenta a maior participagao de mercado internacional, tendo alcan-
cado 54% de todos os sistemas de suporte online ao ensino e aprendizado (SABBATINTI,
2007).

O Moodle é também reconhecido como um Sistema de Gestao do Ensino e Apren-
dizagem (LMS - Learning Management System, ou CMS - Course Management System,
em inglés). Em outras palavras, trata-se de um aplicativo desenvolvido para auxiliar edu-
cadores na criagao de cursos online ou no suporte online a cursos presenciais, oferecendo

recursos variados para garantir alta qualidade.

Do ponto de vista técnico, o Moodle é uma aplicacao baseada na web composta
por dois elementos principais: um servidor central em uma rede IP, que hospeda scripts,
softwares, diretérios, bancos de dados, entre outros; e clientes que acessam um ambiente
virtual por meio de navegadores da web, como Internet Explorer, Netscape, Opera, Firefox,
entre outros. Desenvolvido na linguagem PHP, o Moodle suporta diversas bases de dados,

com destaque para o MySQL, sendo idealmente implantado em servidores que executam
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o sistema operacional livre LINUX. Uma vantagem significativa do Moodle é sua dispo-
nibilizagao gratuita de cédigo-fonte, permitindo que organizagoes o adaptem, estendam e
personalizem conforme suas necessidades. Outra vantagem adicional é que o Moodle segue
o padrao SCORM (Sharable Content Object Reference Model) de interoperabilidade, asse-
gurando a exportacao e importacao de contetidos, além de facilitar a transicao para outras
plataformas LMS ou CMS que adotem o mesmo padrao. Essa caracteristica proporciona

uma notavel flexibilidade e seguranca na adocao do sistema (SABBATINI, 2007).
Segundo Sabbatini (SABBATINI, 2007), é um dos Ambientes Virtuais de Apren-

dizagem (AVA) mais populares e amplamente utilizados em todo o mundo. Algumas
caracteristicas especificas transformaram o Moodle em uma ferramenta extremamente

utilizada, como:

o Codigo Aberto: O Moodle é um software de codigo aberto, o que significa que é
gratuito para uso e personalizacao. Instituicoes de ensino e organizagoes podem

adaptar o Moodle de acordo com suas necessidades especificas.

o Funcionalidades: O Moodle oferece uma ampla gama de recursos, incluindo a ca-
pacidade de criar cursos, adicionar recursos educacionais, gerenciar inscri¢oes de
alunos, realizar avaliacoes, fornecer feedback e acompanhar o progresso dos alunos.

Ele também suporta féruns, chats, wikis, pesquisas e muito mais.

o Flexibilidade: O Moodle é altamente configuravel e flexivel. Os instrutores podem
projetar cursos de acordo com suas preferéncias, escolhendo entre diferentes formatos

de curso e personalizando a aparéncia e a organizacao.

o Comunidade Ativa: O Moodle possui uma comunidade global de usuérios, desenvol-
vedores e educadores que colaboram e compartilham recursos e plugins. Isso contri-

bui para a constante melhoria e expansao da plataforma.

« Suporte a Diferentes Idiomas: O Moodle é traduzido para muitos idiomas, tornando-

o acessivel a uma audiéncia global.

« Seguranca e Privacidade: O Moodle coloca énfase na seguranca e na privacidade dos

dados dos alunos, fornecendo ferramentas para proteger informacgoes confidenciais.

» Relatérios e Analise: O Moodle oferece funcionalidades de relatérios e andlises para
que os instrutores possam avaliar o desempenho dos alunos e fazer melhorias em

Seus Ccursos.

« Integragdo: O Moodle pode ser integrado com outros sistemas e servigos, como sis-
temas de informagao académica, repositorios de contetido e ferramentas de video-

conferéncia.
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O Moodle é amplamente adotado em escolas, universidades, empresas e organi-
zagoes em todo o mundo. Sua versatilidade e capacidade de suportar uma variedade de
modalidades de ensino tornam-o uma escolha popular para a gestao de aprendizagem
tanto no ensino presencial quanto no ensino a distancia. Outra caracteristica importante,

é sua integracao com os plugins desenvolvidos pela comunidade (DASCALU et al., 2021).

A filosofia do software livre, que encoraja a participacao e modificacao continua
da comunidade, desempenhou um papel fundamental no crescimento do Moodle. Este
ambiente destaca-se por sua interface amigavel, permitindo aos usuarios personaliza-lo
conforme seus interesses e objetivos pedagogicos. Essa caracteristica singular foi o im-
pulsionador do notavel crescimento do Moodle em apenas nove anos. Atualmente, esta
presente em 198 paises, sendo adotado por mais de 200 institui¢coes brasileiras como seu
espaco de aprendizagem. Além dos aspectos técnicos, que abrangem linguagem de progra-
magao, design e interface, o Moodle mobilizou educadores, estudantes e pesquisadores. A
interacdo com o Moodle levou a construcao de significados pedagdgicos para as diversas
interfaces presentes no ambiente. Embora essa riqueza de experiéncias ainda nao estivesse
sistematizada, o trabalho de Alves (ALVES; BARROS; OKADA, 2009) proporciona ao
leitor a oportunidade de explorar as trilhas construidas pelos autores para o Moodle.
O objetivo ¢ socializar essas leituras e experiéncias, permitindo a emergéncia de novas

abordagens para a interagao pedagbgica com o ambiente.

O Moodle, enquanto plataforma de gestdo do ensino/aprendizagem, simplifica a
interacao entre professor e aluno, além de facilitar a apresentacao, entrega e corregao
de trabalhos em um ambiente de sala de aula virtual acessivel a qualquer momento e

potencialmente em qualquer local, por meio da internet.

Figura 3: [lustracao Moodle

2.2.1.1 Plugins

Os plugins do Moodle, desenvolvidos pela comunidade, desempenham um papel
fundamental na expansao e personalizacao da plataforma. Eles sdo pequenos programas ou

extensoes que adicionam funcionalidades extras ao sistema Moodle. Os plugins do Moodle,
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desenvolvidos pela comunidade, proporcionam uma camada adicional de flexibilidade e
funcionalidades a plataforma, permitindo que educadores e instituigoes personalizem a
experiéncia de ensino e aprendizado de acordo com suas necessidades especificas. Isso
contribui para a popularidade continua do Moodle como sistema de gerenciamento de
aprendizagem. Algumas das caracteristicas dos plugins, sao a variedade, facilidade de

instalagao, codigo aberto, personalizacao, comunidade ativa, atualizacoes regulares, entre
outros (PLYER et al., 2022).

O Moodle, sendo uma plataforma de aprendizagem dinamica e modular, destaca-
se pela sua capacidade de expansao e personalizacao através do uso de plugins. Esses
complementos sao elementos fundamentais que enriquecem a experiéncia do usuério, ofe-
recendo funcionalidades adicionais, recursos especificos e personaliza¢oes de acordo com
as necessidades individuais e institucionais. A comunidade Moodle é ativa na criacao e
manutencao de plugins, assegurando que estes estejam em conformidade com as versoes
mais recentes da plataforma. A compatibilidade é crucial para garantir a estabilidade e
seguranca do ambiente de aprendizado (SINNOTT; XIA, 2020).

Segundo Plyer (PLYER et al., 2022), além de possuir plugins existentes, o Moodle
incentiva o desenvolvimento personalizado para atender necessidades especificas. Orga-
nizacoes e individuos podem criar seus proprios plugins ou adaptar os existentes para

alinhar-se com os objetivos educacionais.

Os plugins nao sao simples adi¢gdes no contexto original do Moodle, sao a espinha
dorsal da inovacao educacional. Sua diversidade e adaptabilidade proporcionam uma ex-
periéncia de aprendizado rica e personalizada, permitindo que educadores e institui¢oes
moldem o ambiente de aprendizado de acordo com suas visdes e necessidades tinicas. O
continuo desenvolvimento e suporte da comunidade garantem que a expansao do ecossis-

tema de plugins do Moodle continue a impulsionar a plataforma para o futuro da educacao
online (SAIZ-MANZANARES; MARTICORENA-SANCHEZ; GARCIA-OSORIO, 2020).

Em sintese, os plugins no Moodle sao elementos essenciais que transformam a
plataforma em uma solucdo flexivel e adaptavel as necessidades variadas de educadores
e alunos. A capacidade de personalizacao, a diversidade de funcionalidades e o suporte
continuo da comunidade tornam os plugins uma pecga central na evolugao constante do
Moodle como uma plataforma de aprendizado dindmica (SINNOTT; XIA, 2020).

2.3 Trabalhos Relacionados

Nesta secao dedicada a descricdo dos trabalhos relacionados, exploraremos uma
variedade de estudos, projetos e pesquisas que estao ligados ao tema central desta inves-
tigagdo. A revisao da literatura é um elemento fundamental para estabelecer uma base

solida de conhecimento prévio e compreender as contribui¢oes anteriores que moldaram
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o campo de estudo. Ao examinar trabalhos relacionados, seremos capazes de identificar
lacunas no conhecimento existente, destacar os principais avancgos, e contextualizar nossa
propria pesquisa dentro do cenario atual. Isso nos permitira construir uma sélida funda-
mentacao tedrica e metodoldgica para o desenvolvimento e a analise dos resultados deste

estudo.

Segundo Rabelo, Silva e Fontenele (RABELO; SILVA; FONTENELE, 2022), a
integracao de recursos tecnoldgicos no contexto educacional nao é um fenémeno recente,
mas sua relevancia tem sido crescente como meio de enriquecer a experiéncia de aprendi-
zagem na sala de aula. No entanto, a pandemia imposta por circunstancias excepcionais
acelerou de maneira urgente a invasao da tecnologia no ambiente escolar, demandando
dos professores uma rapida adaptacao a novas demandas associadas ao ensino remoto.
A utilizacao de jogos como ferramenta pedagdgica tem demonstrado ser eficaz na educa-
¢ao, pois se acredita que a aplicagao de metodologias gamificadas pode contribuir para
o desenvolvimento do raciocinio logico, estimular a motivacao dos alunos e aprimorar
suas habilidades de resolugdo de problemas, entre outras competéncias facilitadoras da
aprendizagem. Gil e Pessoni (GIL; PESSONI, 2020) também citam os beneficios de trazer

mecanismos de jogos para a educacao a distancia, sao eles:

e Promove o envolvimento dos estudantes;

« Proporciona a criagdo de um ambiente imersivo e interativo;
o Torna o processo de aprendizagem mais leve e agradavel;

e Cria um sentimento de competicao entre os estudantes;

o Influéncia na mudanca comportamental;

o Contribui para a identificacdo dos estudantes com o curso;

o Proporciona feedback espontaneo;

» Possibilita o acompanhamento da evolucao do estudante no curso;

De acordo com os autores Zocche e Souza (ZOCCHE; SOUZA, 2023), a gamificagao
na educacao tira proveito do fato que os jogos e seus mecanismos estao inseridos na cultura,
e fazem parte do desenvolvimento dos cidadaos nos aspectos da socializagdo, apredizagem
e lazer. Entao ao utilizar os mecanismos de jogos em atividades pedagogicas, os discentes

se sentem mais imersos e se divertem, aumentando o interesse dos mesmos nas disciplinas.

Os jogos e a gamificacao possibilitaram o desenvolvimento de cenarios educacio-
nais inovadores, configurando-se como um espaco de convivéncia hibrido, multimodal e
pervasivo, de acordo com Schlemmer (SCHLEMMER, 2016). Esse ambiente foi construido
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por meio de um processo colaborativo, resultante da leitura critica do cotidiano das es-
colas em que os estudantes de Pedagogia estavam envolvidas. Essa abordagem permitiu
que identificassem questoes problematicas nas quais os jogos e a gamificagdo poderiam
ser considerados como opgoes vidveis para promover mudancas. Diante disso, é possivel
compreender a significancia dos jogos para os jogadores, principalmente devido a opor-
tunidade de vivenciarem uma experiéncia desafiadora. Nesse contexto, sao instigados a
explorar e cumprir missoes, assumindo o controle do processo. Por meio de acoes e in-
teragoes continuas, tém a chance de descobrir e criar abordagens e solugoes, exercendo
tomadas de decisao. Todo esse processo ocorre de maneira divertida, promovendo imersao

e resultando em um maior engajamento.

Tendo em visto os resultados do estudo de Siimer e Aydin (SUMER; AYDIN, 2022),
aponta-se que a incorporagao da gamificacao nos programas de ensino online e a distancia
tem um impacto notavel no aumento das visitas dos alunos ao ambiente de aprendizagem.
Além disso, ao comparar os cenarios pré e pos-gamificacdo em termos de acesso dos alunos
ao conteiudo nos ambientes de ensino online e a distancia, observou-se uma diferenca
estatisticamente significativa no aumento. Também se constatou uma diferenca notavel
no desempenho académico em situagoes gamificadas. Por fim, destaca-se que a gamificacao
¢é percebida como divertida pelos alunos, contribuindo positivamente para sua motivacao
e engajamento. Consequentemente, a gamificacdo demonstra ter um efeito positivo nos
comportamentos de e-learning dos alunos, sugerindo que deveria ser mais amplamente
adotada em programas de ensino online e a distdncia. A utilizacdo da gamificacdo no
contexto educacional contribui para a construcao de um ambiente de aprendizado mais
colaborativo. Ao incorporar elementos sociais, como colaboragao em equipes e competicoes
amigaveis, os alunos sdo incentivados a interagir entre si, compartilhar conhecimentos e
trabalhar coletivamente para atingir objetivos educacionais. Desta maneira, a gamificacao
nao apenas aumenta o interesse dos alunos, mas também promove o desenvolvimento de
habilidades importantes, como resolucao de problemas, pensamento critico e tomada de
decisoes. Os desafios e as missdes propostas nos jogos educacionais requerem que os alunos
apliquem ativamente o que aprenderam, consolidando assim seu conhecimento de maneira
pratica (LOOYESTYN et al., 2017a).

Nieto e Roldan (NIETO-ESCAMEZ: ROLDAN-TAPIA, 2021) argumentam que
um dos impactos mais notaveis da gamificagao no aprendizado é a melhoria da retencao
de informagoes. Ao apresentar conteudos de forma lidica e envolvente, os alunos sao mais
propensos a lembrar-se do material, pois a associacao com experiéncias positivas durante

a atividade gamificada cria memorias mais duradouras.

Um perspectiva apresentada por Ghai e Tandon (GHAIL; TANDON, 2023), sugere
que a gamificagdo também desempenha um papel importante na promoc¢ao da autorregu-

lacdo do aprendizado. Ao dar aos alunos maior controle sobre sua jornada educacional,
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permitindo escolhas e personalizacao, a gamificacdo empodera os aprendizes, desenvol-

vendo habilidades autodirigidas que sao transferiveis para outras areas de suas vidas.

A utilizacdo de técnicas de gamificacdo na educagdo nao é sinénimo de alunos
motivados, e para entender o porqué, Fotaris et al. (FOTARIS et al., 2016) descrevem dois
tipos de motivacao: extrinseca e intrinseca. A motivagao intriseca é gerada pelo interesse
ou prazer de se realizar uma tarefa, e faz com que a pessoas tomem a atitude de realizar tais
tarefas por conta propria. J& a motivacao extrinseca vem de elementos externos, ou seja, a
pessoa esta motivada pois quer alcangar um certo objetivo, ou para evitar punicoes e nao
porque ela gosta realizar as atividades. Técnicas como Badges (Selos) e Pontos ativam
a motivacao extrinseca das pessoas, e caso sejam utilizadas em excesso ou nao sejam
utilizadas juntamente com técnicas de motivagao intrinseca, podem fazer o engajamento
das pessoas diminuir com o tempo, fazendo a gamificacao perder sua efetividade a longo
prazo (LOOYESTYN et al., 2017b).
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3 O MoodleGam

O MoodleGam é o nome da solu¢ao implementada que envolve o guia e o site. Neste
capitulo, apresentaremos a esséncia da proposta deste trabalho, delineando a estrutura
e os objetivos que orientarao nossa investigagao. O foco central desta pesquisa reside na
analise de um problema especifico, visando a compreensao de seus desafios. Abordaremos
nao apenas a natureza do problema, mas também delinearemos a proposta de solucao,
destacando os principais artefatos que serao desenvolvidos ao longo deste estudo. Este
capitulo serve como uma base sélida para a compreensao do contexto, estabelecendo as

bases para a implementacao da proposta.

A nossa proposta consiste na elaboracao de dois artefatos para auxiliar criadores
de contetido na gamificacao de atividades e disciplinas. Um dos artefatos que foram de-
senvolvidos é o Guia de Gamificagao para Criadores de Contetido. O Guia de Gamificacao
para Criadores de Contetido é uma ferramenta que visa orientar profissionais na incorpo-
racao estratégica da gamificacdo em seus materiais, visando aprimorar o engajamento e
a interagdo com seu publico-alvo. O segundo artefato produzido é um site chamado Mo-
odleGam (Acronimo para Gamificagdo no Moodle) que é usado como material de apoio
para o guia de gamificacao destinado a criadores de contetido. O site é uma plataforma
interativa e educativa projetada para oferecer ferramentas praticas que possibilitam a

implementagao da gamificagdo em um curso ou disciplina.

3.1 Guia para Criadores de Conteldo

O guia para criadores de contetido oferece uma abordagem para a implementacao
eficaz da gamificacdo em uma disciplina ou atividade, fundamentando-se na estrutura
conceitual do Octalysis, analisando os oito Core Drives fundamentais presentes em ex-
periéncias envolventes. No contexto do guia, esses elementos sao explorados em detalhes,
destacando como cada um pode ser aplicado para cativar e motivar o publico-alvo, através
da sugestao de plugins presentes na plataforma Moodle que trazem elementos e técnicas

de gamificacao dentro de seu contexto.

O guia aborda a necessidade de se conhecer e entender as motivagoes do ptblico-
alvo. A compreensao aprofundada do publico-alvo é uma peca fundamental ao implemen-
tar estratégias de gamificacao, pois é esse conhecimento que permite alinhar os elementos
ludicos com as motivagoes, preferéncias e comportamentos especificos da audiéncia. Ao
conhecer detalhadamente o publico, os criadores de contetido podem adaptar os mecanis-
mos de gamificacao para atender as expectativas e aspiragoes individuais, criando uma

experiéncia personalizada e mais significativa.



52 Capitulo 3. O MoodleGam

Além disso, o entendimento das caracteristicas comportamentais do publico-alvo
facilita a identificagdo de dindmicas de engajamento, desafios pertinentes e recompensas
atrativas. Essa sintonia promove nao apenas uma participagdo mais ativa, mas também
fortalece a conexao emocional entre o criador de conteiido e sua audiéncia. Por fim, o
conhecimento aprofundado do publico-alvo na gamificacdo nao apenas aprimora a eficacia
das estratégias implementadas, mas também estabelece as bases para a construcao de uma

relacao duradoura entre o criador e seu publico-alvo.

O guia destinado aos criadores de contetido é apresentado em formato de E-book,
disponivel para download no formato PDF. Este material fornece informacoes detalhadas
sobre as estratégias de gamificacdo, oferecendo uma abordagem para envolver o ptblico-
alvo. O E-book ¢ uma fonte de orientagoes, ilustragoes e exemplos que facilitam a compre-
ensao e aplicagdo dos conceitos abordados. A escolha do formato PDF permite e portabi-
lidade, garantindo que os criadores de contetido possam consultar o guia de gamificacao

de maneira conveniente em diversos dispositivos.

3.1.1 Capitulo 1 do Guia

No capitulo inaugural deste guia, as bases fundamentais da gamificacao sao apre-
sentadas, buscando proporcionar uma compreensao aprofundada desse conceito. A gamifi-
cagao, ao incorporar elementos ludicos e mecanicas de jogos em contextos nao relacionados
a jogos, tem o poder de transformar a maneira como interagimos e aprendemos. Nesse
capitulo, sao explorados os principais fundamentos que sao base para a gamificagao, de-

lineando sua defini¢ao e aplica¢des contemporaneas.

Ao adentrar os meandros da gamificacao, examinamos as motivacoes intrinsecas e
extrinsecas que impulsionam o engajamento humano. Compreendemos como a gamificagao
atende as necessidades psicolégicas bésicas, motivando as pessoas por meio de desafios,
recompensas e reconhecimento. A abordagem deste capitulo também destaca casos de
sucesso e exemplos praticos de gamificacao em diversas areas, evidenciando sua eficacia

em influenciar comportamentos e atitudes de forma positiva.

Além disso, o capitulo inicial fornece uma visao geral dos Core Drives do framework
Octalysis, mostrando exemplos de técnicas e suas aplicagoes, proporcionando uma base

solida para o entendimento das estratégias a serem exploradas posteriormente no guia.

No decorrer deste capitulo, os leitores sao instigados a refletir sobre como a gami-
ficacao pode ser uma ferramenta poderosa para cativar audiéncias, motivar a participacao
e criar experiéncias significativas. Este capitulo introdutério é, portanto, um convite para
explorar o universo da gamificacao e suas aplica¢Oes praticas que transcendem as frontei-

ras tradicionais do ensino.
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3.1.2 Capitulo 2 do Guia

No segundo capitulo deste guia, os leitores sao conduzidos a uma introdugao ao con-
ceito de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) e a plataforma Moodle. Este capitulo
visa proporcionar uma compreensao dessas ferramentas cruciais, e como essas ferramentas
podem ser efetivas no contexto de gamificagdo. Exploramos as caracteristicas e funcio-
nalidades do AVA, destacando sua relevancia no cenario educacional e como ele pode
ser integrado de forma sinérgica com estratégias de gamificagdo. Em seguida, a atencao
é direcionada ao Moodle, um Ambiente Virtual de Aprendizagem amplamente utilizado.
Os leitores tem a oportunidade de familiarizar-se com a estrutura e recursos do Moodle,
compreendendo como ela se torna uma peca fundamental na implementacao eficaz de
estratégias gamificadas. Este capitulo introdutoério estabelece as bases para a integragao
bem-sucedida do AVA e do Moodle nas praticas de gamificacao, capacitando os criadores

de conteido a maximizar o potencial educacional de suas abordagens.

Ainda nesta secao, é destacado como a gamificacao pode ser potencializada através
do Moodle, especialmente por meio da utilizagao de seus plugins. Sao discutidos nao apenas
os plugins padroes oferecidos pela plataforma, mas também os desenvolvidos pela comu-
nidade, proporcionando aos criadores de contetido uma gama diversificada de ferramentas
gamificadas para enriquecer a experiéncia de aprendizagem. Ao entender como integrar
estrategicamente esses plugins, os leitores estarao aptos a criar ambientes de aprendi-
zagem envolventes, motivadores e adaptados as necessidades especificas de seu publico.
Este capitulo serve como um guia pratico para explorar o potencial maximo do Moodle

na implementacao eficaz da gamificagao, utilizando a variedade de plugins disponiveis.

3.1.3 Capitulo 3 do Guia

No terceiro capitulo deste guia, a tabela de plugins do Moodle é abordada, estabele-
cendo uma conexao entre cada plugin e seu respectivo Core Drive e técnica. Este capitulo
oferece uma visao de como os recursos gamificados do Moodle podem ser categorizados e
alinhados aos oito Core Drives do framework Octalysis, proporcionando aos criadores de
conteido uma abordagem sistematica para aprimorar o engajamento e a participacao dos

usuarios.

Ao explorar a tabela de plugins do Moodle, os leitores tem acesso a um recurso que
descreve as caracteristicas de cada plugin, destacando como eles podem ser aplicados para
impulsionar motivadores especificos. Desde plugins que incentivam a conquista e progresso
até aqueles que promovem influéncia social e escassez. O entendimento dessa tabela per-
mitirda aos criadores de conteiido uma selecao de plugins, alinhando-os com os objetivos
especificos de gamificagdo que desejam alcangar. Com a analise de como cada plugin se
conecta aos Core Drives, os leitores poderao customizar suas abordagens, escolhendo os

recursos gamificados mais adequados para estimular comportamentos desejados.
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Este capitulo é um guia pratico, que capacita os criadores de contetido a tomarem
decisoes informadas sobre como melhor integrar elementos gamificados em suas praticas
educacionais. A tabela de plugins do Moodle, mapeada com os Core Drives e técnicas
correspondentes, oferecerd uma ferramenta eficaz para potencializar a gamificagdo no

contexto do Moodle.

Concluindo, o guia se propoe a ser uma fonte de conhecimento, capacitando cria-
dores de contetido a transformarem suas plataformas em experiéncias envolventes e dura-

douras para seus usuarios.

3.2 Site MoodleGam

Essa ferramenta busca proporcionar aos usuarios uma experiéncia pratica para
montar e gerenciar a Gamificagdo de suas disciplinas. Ela se destina também a ser um
centro onde os criadores de contetido podem aprofundar seus conhecimentos sobre gami-

ficacao.

O site tem como objetivo principal, fornecer uma experiéncia onde os usuarios
podem visualizar o framework Octalysis aplicado as suas disciplinas. A visualizacao dos
graficos do Octalysis aplicados as disciplinas visam oferecer uma compreensao mais in-
tuitiva das dindmicas de motivagao que influenciam a participacao e o engajamento dos

usudrios em experiéncias gamificadas.

No contexto dos objetivos do site, a integracao de plugins e técnicas foi feito
da seguinte forma: Apods cadastrar uma disciplina, o criador de conteido ird montar a
Gamificagao escolhendo as técnicas do framework Octalysis que ele julgar mais adequadas.
Para auxiliar no processo de escolha, cada técnica possui uma pagina com nome, descri¢ao

e modo de implementacdo no Moodle, através de plugins ou métodos educacionais.

O site foi concebido garantindo uma experiéncia de usuério consistente em diversas
plataformas web. Seu desenvolvimento incorporou praticas modernas de gerenciamento e
tecnologias de programacao, priorizando a modularidade do cédigo-fonte para facilitar a

manutencao e futuras iteracoes.

Em resumo, o objetivo do site é oferecer uma visao grafica do Octalysis enquanto
fornece uma gama de técnicas e seus plugins associados, para facilitar a implementa-
cao pratica de estratégias de gamificagdo alinhadas com as caracteristicas especificas da
audiéncia de criadores de contetudo. Esta abordagem visa nao apenas enriquecer a com-
preensao dos criadores de contetido sobre sua audiéncia, mas também oferecer ferramentas

para uma gamificagdo personalizada.
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3.3 Projeto da solucao MoodleGam

Com o objetivo de entender melhor quais sdao as funcionalidades que viriam fazer
parte do site, foram utilizadas técnicas de elicitacao de requisitos, sao elas: Introspeccao,

Personas e Brainstorm de Funcionalidades.

Instrospeccao é a técnica de elicitacao que consiste em se colocar no lugar do
usudrio do sistema, e imaginar quais funcionalidades ele iria desejar (GOGUEN, 1994).
Portanto, tivemos que fazer as atividades de Personas e Brainstorm de Funcionalidades

refletindo como um criador de conteiido pensa.

As personas podem ser definidas como personagens ficticios, arquétipos que re-
presentam grupos de pessoas reais. Personas sao utilizadas para entender quem sao os
usudrios e quais sao suas necessidades (BARBOSA; SILVA, 2010). Para criar uma per-
sona no Framework Lean Inception, de acordo com Caroli (CAROLI, 2020) um quadro é

criado com quatro quadrantes:

1. Nome da persona
2. Perfil: Caracteristicas como idade, emprego, etc.

3. Comportamento: Como essa persona se comporta. No escopo desse trabalho, sao
listados compostamentos de professores da Universidade de Brasilia em suas ativi-

dades de ensino.
4. Necessidades: Quais sao as necessidades da persona nas atividades especificas.
Brainstorm de Funcionalidades é uma técnica utilizada no Framework Lean In-
ception (CAROLI, 2020). Essa atividade tem o objetivo de descobrir o que a ferramenta

deve ter para atender as necessidades das personas. Cada funcionalidade ¢ anotada em

um post-it e é colocada em um quadro, formando uma lista de funcionalidades.

3.3.1 Resultado da elicitacao

As figuras 4 e 5 mostram o resultado da elicitagdo de requisitos descrita anterior-

mente.



56 Capitulo 3. O MoodleGam

Persona 2 Persona 1
Perfil Perfil
Z o Prc?fessgr da Possui
R r Universidade
Marcela — ogerio G asata doutorado
ui
doutorado 35 anos Ministra duas
48 anos disciplinas na
UnB
Estd no seu Professora na
primeiro ano Universidade possul 7 anos
como professora  de Brasflia do experienca
como professor
Comportamento Necessidades Comportamento Necessidades
Acompanha como
estd o desempenho.
dos alunos
Usa comométodo Usatodo ote e
Fazer com que 0s  Fazer com que todos TS O se iteressarem imarcho erre
Usa aulas Gosta de alunos estudem 0s  os discentes dos mais pela disciplina s e i
iti interagir com contetidos grupos tenham uma Néopassa  Chega cedo
expositivas o passados participacéo ativa atividades  nasalade Reduiira Reduzir o
os discentes uzi
para os alunos aula quantidade de )
aasos aslace UELT IO "f
G Fazer com ala rancamentos
Passa contetido Usalcomométods) | [ e g dueios (eroEne Usa de aulas
para os discentes ‘de avaliacé U discentes apenasno  €xpositivas com Reduzir a Amentars
estudarem em @ avallagdo trabalhos bons e momento de tirar slides para passar el et
trabalho em grupo duvidas em sala de aula 7 GHTILEL X 2
casa completos contetido reprovagdes docente e dscente

Figura 4 — Personas - Fonte: Autores

Brainstorm de
Funcionalidades

Inserir quais objetivos Mostrar quais plugins e

o professor deseja funcionalidades podem
auxiliar o professor, de

atingir coma acordo com uma entrada de
gamificacdo quais objetivos ele deseja

Fornecer um roteiro

. ~ passo-a-passo de como
Autenticacdo e a gamificacio no
Moodle

R Criar disciplinas que
Gerenciamento  contém turmas, cada

de conta turma pode possuir
um perfil motivacional

Figura 5 — Brainstorm de Funcionalidades - Fonte: Autores

3.3.2 Backlog do Produto e Priorizacao

Com base no levantamento feito no Brainstorm, as funcionalidades foram transfor-
madas em historias de usuario e refinadas em critérios de aceitacao, nas quais as primeiras
versoes sao mostradas nas tabelas 1 e 2. Apds uma revisao sobre esses requisitos durante
a fase de modelagem da aplicagdo, mudancas nas histérias e nos critérios de aceitacao

precisaram ser efetuadas para melhor atender o projeto, e os resultados sao apresentados

nas seguintes tabelas 3 e 4.

Foi utilizada a técnica MoSCoW para priorizar tanto as histérias quanto seus
critérios de aceitagao. Vasquez (VASQUEZ; SIMGES, ) define MoSCoW como uma técnica
de analise de requisitos cujo objetivo é atribuir valores para indicar a importancia de
cada funcionalidade em relacao ao produto final. Durante o processo de priorizagao, cada

funcionalidade é avaliada quanto a sua importancia e recebe uma classificacdo que pode

ser a seguinte:

o Must: A funcionalidade possui alto valor agregado; se o produto nao a incluir, nao

alcancgara sucesso. Deve ter prioridade sobre as demais no processo de implementa-

Gao.
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o7

o Should: Trata-se de um requisito importante, porém nao essencial. Sua nao imple-

mentacao impactard a satisfagao do cliente.

Could: Este requisito é desejavel para o produto, devendo ser implementado apenas

se houver tempo e recursos disponiveis.

Won’t: Trata-se de um requisito dispensavel, podendo ser adicionado em outro mo-

mento ou até mesmo em outros projetos. Mesmo que seja marcado como nao im-

portante, a atribuicdo ainda indica que a funcionalidade foi avaliada.

1D Histéria de Usuério Prioridade

US-1 Eu, como criador de contetido, desejo gerenciar MUST
minha conta, para poder personalizar as informagoes
associadas a conta

US-2 | Eu, como criador de contetdo, desejo autenticar-me, MUST
para poder ter acesso ao sistema

US-3 Eu, como criador de contetido, desejo criar MUST
disciplinas, para poder manter um historico de quais
perfis motivacionais foram utilizados em cada turma

US-4 Eu, como criador de contetido, desejo gerenciar MUST

turmas de uma disciplina especifica, para que eu

possa manter um histérico de quando as turmas

aconteceram e quais perfis motivacionais foram
utilizados nelas

US-5 | Eu, como criador de contetido, desejo ver um roteiro MUST
passo-a-passo, para poder aplicar a gamificagdo no
Moodle

Tabela 1 — Histérias de Usudrio (Versao 1) - Fonte: Autores

ID Critério de Aceitagdo Prioridade
US-1 O usuério deve ser capaz de criar uma conta na plataforma. MUST
US-1 | Se as credenciais fornecidas forem invélidas, o sistema deve exibir uma mensagem de erro MUST

apropriada
US-1 | Deve existir uma pagina dedicada onde o usuario possa gerenciar as configuracées da sua MUST
conta.
US-1 O usuario deve poder editar informacgoes bésicas da conta, como nome, enderego de MUST

e-mail, senha, etc.

Continua na préxima pdgina
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ID Critério de Aceitacao Prioridade
US-1 | Apds realizar alteragoes nas configuracgoes da conta, o usudrio deve ter a op¢ao de salvar e MUST
confirmar as mudancas.
US-1 As alteracoes feitas nas informagoes da conta devem ser refletidas imediatamente apés a MUST
confirmagao.
US-1 Antes de aplicar as alteracdes definitivamente, o sistema deve solicitar a confirmacio do SHOULD
usudrio para garantir que as alteragdes desejadas sejam aplicadas corretamente.
US-1 O usudrio deve poder excluir a prépria conta SHOULD
US-1 Ao tentar excluir a prépria conta, o sistema deve perguntar se o usuério tem certeza que SHOULD
deseja excluir a conta
US-2 Deve existir um formulario de login na pagina inicial da aplicagdo, permitindo que o MUST
usuario insira suas credenciais de login.
US-2 | O sistema deve autenticar o usudrio com sucesso quando credenciais validas (como e-mail MUST
e senha) forem submetidas através do formuldrio de login.
US-2 | Deve ser fornecida uma opc¢ao para o usuario recuperar sua senha, caso a tenha esquecido. MUST
US-2 O usudrio deve receber instrugoes claras sobre como redefinir sua senha, seja por e-mail MUST
ou outro método seguro.
US-2 Apés o login bem-sucedido, o sistema deve criar uma sessio segura para o usurio, MUST
mantendo-o autenticado enquanto ele navega pela aplicacdo.
US-2 A sess@o deve ser mantida ativa até que o usuédrio faga logout ou a expiracdo da sessao, MUST
seguindo as politicas de seguranca definidas.
US-3 O usudrio deve ser capaz de criar novas disciplinas na plataforma. MUST
US-3 Cada disciplina deve ter um nome tnico e ser associada a uma turma especifica. MUST
US-3 O usuario deve poder editar o nome e outras informagoes relacionadas a uma disciplina MUST
existente.
US-3 As edigoes feitas em uma disciplina devem ser refletidas imediatamente. MUST
US-3 Deve haver opgoes para filtrar e pesquisar disciplinas com base em diferentes critérios, MUST
como nome da disciplina, turma associada, etc.
US-3 Deve ser possivel cadastrar o ano e semestre da disciplina MUST
US-3 A data em que a disciplina foi criada deve ser mostrada ao visualizar a mesma MUST
US-3 Deve ser possivel selecionar quais técnicas de gamificacio serdo utilizadas na disciplina MUST
US-3 | O sistema deve avisar que caso sejam selecionadas mais de 10 técnicas, a gamificacdo fica MUST
com uma grande dificuldade de implementacdo. Esse aviso deve ser feito conforme as
técnicas forem escolhidas
US-3 Deve existir um grafico de radar do octalysis depois de escolher as técnicas MUST
US-3 | Deve ser possivel marcar e desmarcar quais técnicas ja foram implementadas com sucesso MUST
US-4 O usuério deve ser capaz de acessar facilmente o roteiro passo-a-passo para aplicar a MUST
gamificagdo no Moodle a partir da interface do Moodle.
US-4 O roteiro passo-a-passo deve ser apresentado de forma clara e bem estruturada, dividido MUST
em etapas compreensiveis e sequenciais.
US-4 O roteiro passo-a-passo deve listar todos os recursos necessarios para implementar a MUST
gamificagdo no Moodle, como plugins, configuracoes especificas, etc.
US-4 O usuério deve ser informado sobre onde encontrar e como instalar esses recursos, se COULD
aplicavel.
US-4 O roteiro passo-a-passo deve incluir dicas tteis e melhores préaticas para maximizar o COULD
impacto da gamificagdo no Moodle, com base em experiéncias anteriores e casos de
sucesso.
US-4 | Se aplicavel, o roteiro passo-a-passo deve incluir exemplos praticos e casos de uso reais de MUST
como a gamificacdo pode ser aplicada no contexto do Moodle.
US-4 Deve haver links ou referéncias para recursos adicionais, como documentagéo oficial do SHOULD
Moodle, féoruns de suporte, tutoriais em video, etc., para fornecer suporte adicional ao
USudrio, se necessario.
US-4 | Os exemplos devem ser relevantes e inspiradores para o usudrio, mostrando o potencial da SHOULD

gamificacdo para melhorar a experiéncia de aprendizado.

Continua na prérima pdgina
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ID Critério de Aceitacao Prioridade
US-5 O sistema deve fornecer contetido sobre Gamificacdo, incluindo defini¢des, conceitos, SHOULD
exemplos de aplicacdo, beneficios, etc.
US-5 O sistema deve incluir uma se¢do especifica ou pagina dedicada ao Octalysis, uma SHOULD
estrutura de gamificagdo desenvolvida por Yu-kai Chou, para explicar seus oito elementos
principais.
US-5 Dentro da sec¢do dedicada ao Octalysis, deve haver uma explicacdo detalhada dos oito SHOULD
elementos principais do framework, incluindo significado, aplicacido e exemplos praticos.
US-5 O sistema pode incluir estudos de caso e exemplos de aplicagdo pratica do Octalysis em SHOULD
diferentes contextos, como negdbcios, educagio, saude, entretenimento, etc.
US-6 Deve existir uma opg¢édo para visualizar os usudrios cadastrados SHOULD
US-6 | Os administradores devem poder acessar e visualizar informagoes associadas as contas dos | SHOULD
usudrios, como nome e e-mail
US-6 | Os administradores devem ter a capacidade de bloquear contas de usudrios, se necessario, SHOULD
por motivos como violacdo das politicas do sistema ou inatividade prolongada
US-6 O sistema deve perguntar se a conta serd mesmo bloqueada SHOULD
US-6 Contas bloqueadas devem ser impedidas de acessar o sistema até que sejam reativadas SHOULD
pelos administradores.
US-6 Deve existir uma opg¢ao de editar as informagdes de uma conta cadastrada SHOULD
US-6 Deve ser possivel editar informagdes de uma conta cadastrada SHOULD
US-6 O sistema deve perguntar se as alteracGes feitas deverdo ser feitas SHOULD
US-7 Deve haver uma pégina dedicada ao contetdo sobre o Moodle com hyperlinks para as SHOULD
segoes
US-8 | Deve existir uma pagina de login onde o administrador possa inserir suas credenciais para | SHOULD
autenticacao.
US-8 | O sistema deve autenticar o administrador com sucesso quando credenciais vélidas (como SHOULD
nome de usudrio e senha) forem submetidas através do formuldrio de login.
US-8 | Se as credenciais fornecidas forem invélidas, o sistema deve exibir uma mensagem de erro SHOULD
apropriada.
US-8 | Apds o login bem-sucedido, o sistema deve criar uma sessdo segura para o administrador, SHOULD
mantendo-o autenticado enquanto ele navega pela aplicagao.
US-8 A sess@o deve ser mantida ativa até que o administrador faca logout ou a expiragido da SHOULD

sessdo, seguindo as politicas de seguranga definidas.

Tabela 4 — Critérios de Aceitagao (Versao 2) - Fonte: Autores
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ID da Critério de Aceitagao Prioridade
Histéria de
Usuadrio
US-1 Dado que sou um usuério nao cadastrado, quando acesso o sistema pela primeira vez, MUST
devo encontrar a opcao de cadastrar uma nova conta
US-1 Dado desejo cadastrar uma nova conta, quando acesso a pagina inicial, devo encontrar MUST
uma opc¢édo "Cadastrar conta"
US-1 Dado que desejo visualizar as informagoes da minha conta, quando estou logado no MUST
sistema, devo encontrar a opgdo "Configura¢des da minha conta"
US-1 Dado que desejo visualizar as informagoes da minha conta, quando acesso as MUST
configuragdes da minha conta, devo visualizar minhas informacoes
US-1 Dado que desejo editar as informagdes da minha conta, quando acesso as configuracoes da MUST
minha conta, devo visualizar a op¢do "Editar informagoes"
US-1 Dado que desejo editar as informacoes da minha conta, quando acessoa pagina de edicao MUST
de informacdes, o sistem s6 deve aceitar a edigcdo caso os campos estejam validos
US-1 Dado que desejo excluir minha conta, quando acesso as configuragées da minha conta, SHOULD
devo visualizar a opcao "Excluir conta"
US-1 Dado que desejo excluir minha conta, quando clico na opg¢ao de excluir conta, devo SHOULD
visualizar uma caixa de confirmagéo se desejo de fato excluir a conta
US-2 Dado que sou um usuario cadastrado, tento fazer login, o sistema deve me informar se o MUST
usuério e senha estdo corretos
US-2 Dado que esqueci minha senha, clico na opcdo "Esqueci minha senha', devo receber um MUST
e-mail que dé instrucgdes de como recuperar a senha
US-3 Dado que desejo cadatrar uma nova disciplina, devo visualizar a opgao "Cadastrar nova MUST
disciplina'na pagina inicial
US-3 Dado que desejo cadastrar uma nova disciplina, quando acesso a pagina de cadastro de MUST
disciplina, o sistema s6 deve aceitar a criagdo da disciplina quando os campos estiverem
validos
US-3 Dado que desejo visualizar as disciplinas cadastradas, quando acesso a pagina inicial, MUST
devo visualizar uma opc¢ao "Minhas Disciplinas"
US-3 Dado que desejo visualizar as disciplinas cadastradas, quando acesso a pagina das MUST
disciplinas, devo visualizar as disciplinas e suas informagoes
US-3 Dado que desejo editar minhas disciplinas, acesso a pagina das minhas disciplinas, devo MUST
visualizar a opcdo de editar as informacoes
US-3 Dado que desejo editar minhas disciplinas, acesso a pagina de edi¢ao de disciplinas, e o MUST
sistema sé deve aceitar a edigdo quando os campos estiverem validos
US-3 Dado que desejo excluir uma disciplina, acesso a pagina das minhas disciplinas, devo ver MUST
uma opg¢ao "Excluir disciplina"
US-3 Dado que desejo excluir uma disciplina, clico na op¢do de excluir disciplina, devo MUST
visualizar uma caixa de confirmacéio se desejo de fato prosseguir com a agdo
US-4 Dado que desejo cadastrar uma nova turma, acesso uma disciplina especifica e devo MUST
visualizar uma opcéo "Cadastrar nova turma'
US-4 Dado que desejo cadastrar uma nova turma, acesso a pagina de cadastro de turmas, e o MUST
sistema sé deve realizar o cadastro quando todos os campos estiverem validos
US-4 Dado que desejo visualizar as minhas turmas, acesso a pagina de uma disciplina, devo MUST
visualizar as turmas dessa disciplina e as informacoes correspondentes a turma
US-4 Dado que desejo editar as informacoes das minhas turmas, acesso a pagina de MUST
visualizacdo da turma, devo visualizar uma opc¢éo: "Editar informagdes da turma"
US-4 Dado que desejo editar as informagoes das minhas turmas, acesso a pagina de edicao das MUST
turmas, e o sistema s6 deve aceitar a edigdo quando os campos estiverem validos
US-4 Dado que desejo excluir uma turma, acesso a pagina de visualizar turma, e devo MUST
visualizar uma opc¢ao "Excluir turma"
US-4 Dado que desejo excluir uma turma, clico na opcao de excluir turma, devo visualizar uma MUST
caixa de confirmacdo se quero mesmo prosseguir com a acao
US-4 Dado que desejo cadastrar um perfil motivacional, acesso a pagina de visualizacao de MUST
turma, devo visualizar uma opgao "Cadastrar perfil motivacional"
US-4 Dado que desejo cadastrar um perfil motivacional, acesso a pagina de cadastro de perfi MUST
motivacional e preencho quais técnicas do Octalysis irei utilizar na minha turma
US-4 Dado que desejo cadastrar um perfil motivacional, acesso a pagina de cadastro de perfil COULD
motivacional, devo visualiza a op¢do "Reutilizar perfil motivacional de outra turma"
US-4 Dado que desejo visualizar minhas turmas, acesso uma disciplina especifica, devo COULD
visualizar opg¢bes para filtrar as turmas por nome, data, mais recentes e mais antigas
US-5 Dado que desejo ver um roteiro passo-a-passo de como gamificar minha disciplina no MUST
moodle, apds preencher o perfil motivacional da minha turma, devo visualizar um roteiro
que mostra quais plugins do Moodle devo utilizar, e como utiliza-los
US-5 Dado que desejo entender mais sobre gamificagdo e o Moodle, ao entrar no sistema, devo SHOULD

visualizar paginas que mostram os conceitos de gamificacdo, informagcdes sobre o Moodle
e links para o guia de gamificacdo, para me aprofundar no entendimento

Tabela 2 — Critérios de Aceitacao (Versao 1) - Fonte: Autores
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ID

Histéria de Usuério

Prioridade

US-1

Eu, como criador de contetido, desejo gerenciar
minha conta, para poder personalizar as informagoes
associadas a conta

MUST

US-2

Eu, como criador de contetido, desejo autenticar-me,
para poder ter acesso ao sistema

MUST

US-3

Eu, como criador de contetido, desejo gerenciar
disciplinas, para poder manter um histérico de quais
)
perfis motivacionais foram utilizados em cada turma

MUST

US-4

Eu, como criador de contetido, desejo ver um roteiro
passo-a-passo, para poder aplicar a gamificagdo no
Moodle

MUST

US-5

Eu, como usuario, desejo acessar o sistema para
visualizar conteido acerca de Gamificagao.

MUST

US-6

Eu, como administrador, desejo gerenciar contas dos
usuarios, para poder personalizar as informagoes
associadas a conta

MUST

US-7

Eu, como usuario, desejo acessar o sistema para
visualizar contetido acerca do Moodle.

MUST

US-8

Eu, como administrador, desejo autenticar-me, para
poder ter acesso ao sistema.

MUST

3.3.3 Cronograma previsto das sprints

Tabela 3 — Histérias de Usudrio (Versao 2) - Fonte: Autores

Um cronogragama foi estipulado para as macro atividades do Trabalho de Con-

clusdo de Curso 2 e estao descritas na tabela 5. Ja as figuras 6 e 7 mostram como as

atividades de desenvolvimento do site MoodleGam e do Guia para Criadores de Contetido

se organizam ao longo das sprints e foram montadas na plataforma Miro (MIRO, 2023).

Foi decidido que as atividades terao dez sprints, cada sprint tendo a duracao de duas se-
manas. De acordo com Sommerville (SOMMERVILLE, 2011), uma sprint é uma unidade

de planejamento, com duracao de duas a quatro semanas, e em cada sprint um incremento
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Atividade Fevereiro | Margo | Abril | Maio | Junho
Desenvolvimento do MoodleGam X X X X X
Escrita do TCC2 X X X X
Defesa do TCC2 X
Criacao do Guia X X X X X

Tabela 5 — Cronograma de Atividades

SPRINT 1 SPRINT 2 SPRINT 3 SPRINT 4
05/02/2024 - 18/02/2024 19/02/2024 - 03/03/2024 04/03/2024 - 17/03/2024 18/03/2024 - 31/03/2024
Modelagem [ US-1 ] us-2 us-3
Configuragdo de ambiente Testesda US -1 Testes da US - 2

Definicdo de metodologias

Criagdo do Guia para Criadores de Contetdo

Figura 6 — Planejamento - Parte 1 - Fonte: Autores

SPRINT 5 SPRINT 6 SPRINT 7 SPRINT 8 SPRINT 9 SPRINT 10

01/04/2024 - 14/04/2024 15/04/2024 - 28/04/2024 29/04/2024 - 12/05/2024 13/05/2024 - 26/05/2024 27/05/2024 - 09/06/2024 10/06/2024 - 23/06/2024

= =

S

[ Testes de sistema ]

[ Testes da US -3 [ Testes da US -4

S

[ Deploy do sistema ]

Figura 7 — Planejamento - Parte 2 - Fonte: Autores

do projeto é desenvolvido. As Histérias de Usuério possuem uma ordem de precedéncia,

ou seja, a US-2 s6 pode ser desenvolvida apds o término da US-1, e assim por diante.

3.4 Tabela de Plugins

Foi realizada uma pesquisa no sitio virtual do Moodle, mais precisamente na parte
de plugins, com o propédsito de mapear as técnicas de gamificacaio (MOODLE, 2023).
Dentro do sitio virtual, foi realizada uma pesquisa com o termo " Gamification"para melhor
filtrar os plugins que estao no escopo do trabalho. Os plugins que foram recuperados apés

a pesquisa tiveram suas funcionalidades analisadas para verificar se tais funcionalidades
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se encaixavam em alguma técnica de gamificacdo dentre as técnicas descritas por Chou
(CHOU, 2015). A Tabela 6 lista os Core Drives construidos por Chou, ja a Tabela 7 lista
as técnicas de gamificagdo e as associa as os seus respectivos Core Drives, e a Tabela 8
lista os plugins do Moodle que foram pesquisados, e os associa as técnicas de gamificacao

que foram identificadas em suas funcionalidades.

Do ponto de vista do criador de conteido, a Tabela 7 pode ajudar no seguinte
cenario: O criador de contetido estudou sobre as técnicas de gamificacao do Framework
Octalysis e escolheu algumas para aplicar em uma disciplina. Olhando para a tabela 7, ele
consegue consultar quais plugins do Moodle utilizam as técnicas escolhidas, e a partir do
ID do plugin (que esté presente na sexta coluna) ele poderd olhar na Tabela 8 informagoes

sobre os plugins correspondentes.

Porém, outro cenario também é possivel: O criador de contetdo escolheu um plugin
do Moodle, e deseja verificar quais técnicas estao presentes neste plugin. Nesse cenario,
o criador de contetido pode consultar a Tabela 8, onde estao presentes informacoes sobre
os plugins e contém o nome e ID das técnicas (que estdo na terceira e quarta coluna
respectivamente) associados a ele. O ID da técnica é 1til caso o criador de contetdo

deseje conferir informagoes sobre ela na Tabela 7.

Este processo de consultar tabelas em busca de plugins e técnicas é a base da
implementacao do site MoodleGam, que visa facilitar este processo da seguinte forma: O
criador de contetido cadastra técnicas de gamificagao para a sua disciplina, e a ferramenta
mostra para cada técnica quais plugins as implementam. Caso nao haja um plugin que
implemente aquela técnica de gamificagao, o site traz um exemplo de como implementar
tal técnica em um contexto educativo. Esta lacuna foi preenchida consultando um material
do Professor Doutor Sérgio Freitas (FREITAS, 2024) acerca do Octalysis, que possui
exemplos de gamificacao no mundo real. Mais detalhes sobre este caso de uso serao dados

no capitulo 5.

ID Portugués Inglés

A Significado Epico & Chamado Epic Meaning & Calling

B Desenvolvimento & Realizagao Development & Accomplishment

C | Empoderamento da Criatividade & Feedback | Empowerment of Creativity & Feedback
D Propriedade & Posse Ownership & Possession

E Influéncia Social & Pertencimento Social Influence & Relatedness

F Escassez & Impaciéncia Scarcity & Impatience

G Imprevisibilidade & Curiosidade Unpredictability & Curiosity

H Perda & Rejeicao Loss & Avoidance

Tabela 6 — Core Drives - Fonte: (CHOU, 2015)
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Capitulo 8. O MoodleGam

1D Portugueés Inglés Esta no Moodle | Quantidade de plugins que usam Onde
A-1 Narrativa Narrative 0
Sorte de principiante Beginner’s Luck 0
Almogo Gratis Free Lunch 0
Elitismo Elitism 0
A-5 Her6i da Humanidade Humanity Hero 0
A-6 Proposito Maior Higher Meaning 0
A-7 Filho do Destino Destiny Child 0
A-8 Coautor Co-Creator 0
B-1 Pontos Points Sim 4 P1, P7, P§, P14
B-2 Emblemas ou Insignias Badges Sim 6 P5, P7, P10, P11, P13, P17
B-3 Tabelas de Classificagao Leaderboards Sim 5 P1, P7, P8, P10, P13
B-4 Barra de Progresso Progress Bar Sim 2 P1, P11
B-5 Escolha Brilhante Glowing Choice 0
B-6 [€) no Deserto Desert Oasis 0
B-7 Efeito Rockstar The Rockstar Effect, 0
B-8 Almogo Conquistado Earned Lunch/Fixed Actions Rewards 0
B-9 Lista de missoes Quest list 0
B-10 Ganhar o Prémio Win Prize 3 P6, P7, P17
B-11 Toque de mao ou Cumprimento High Five 0
B-12 Coroacao Crowning 0
B-13 Sinfonia da evolugao LevelUp Symphony Sim 3 P1, P7, P11
B-14 Efeito da Aura Aura Effect 0
B-15 Tutorial passo a passo Step-by-Step Tutorial Sim 1 P1
B-16 Luta contra o chefe Boss fight 0
C-1 Céu de Brigadeiro Evergreen Mechanics 0
C-2 Cenoura do General General’s Carrot, 0
C-3 Controle em Tempo Real Real-Time Control 0
C-4 Combinagoes em Cadeia Chain Combos 0
5 Feedback Imediato Instant Feedback Sim 6 P1, P7, P10, P14, P16, P17
C-6 Preenchimento de Lacunas Blank Fills 0
C-7 Autonomia Voluntéria Voluntary Autonomy 1
C-8 Escolha do Veneno - Percepgao de Escolha Poison Picker - Choice Perc 0
C-9 Escolhas Significativas - Escolha de Plantas Plant Picker / Meaningful Choices 0
C-10 Desbloqueio de Marco Milestone Unlock Sim 2 P2, P7
C-11 Impulsionadores Boosters 0
D-1 Bens Virtuais Virtual Goods Sim 1 P3
D-2 Construir do Zero Build from Scratch 0
D-3 Conjunto de Colegdo Collection Set Sim 2 P3, P17
D-4 Pontos Trocaveis Exchangeable Points 0
D-5 Vinculo com o Monitor Monitor Attachment 0
D-6 Efeito Alfred The Alfred Effect 0
D-7 Avatar Avatar Sim 1 P1
D-8 Curva de Aprendizado Learning Curve 0
D-9 Protecao Protection 0
D-10 Recrutamento Recruitment 0
D-11 Monitoramento Monitoring 0
E-1 Mentoria Mentorship 0
E-2 Botoes da Exibi¢ao Brag Buttons 0
E-3 Prateleira de Troféus Trophy Shelves 0
E-4 Missao em Grupo Group Quest 1 P7
E-5 Tesouros Socials Social Treasures 0
E-6 Orgulho Social Social Proud 0
E-7 Ancora de Conformidade Conformy Anchor 0
E-8 Bebedouro Water Cooler 0
E-9 Amizade Friending 0
E-10 Impulso de Gangorra SeeSaw Bump 0
E-11 Promocao Touting 0
E-12 Vangloriar-se Bragging 0
E-13 Economia de Gratidao Thank-You Economy 0
F-1 Dinamicas de Compromisso Appointment Dynamics 0
F-2 Intervalos Fixos Fixed Intervals 1
F-3 Pendente Dangling 0
F-4 Justaposi¢ao Ancorada, Anchored Juxtaposition 0
F-5 Ritmo de Prémios Prize Pacing Sim 1 P3
F-6 Ritmo de Opgoes Options Pacing 0
F-7 Feedback Paciente Patient Feedback 0
F-8 Contagem Regressiva Count Down Sim 1 P4
F-9 Throttles 0
F-10 Fossos Moats 0
F-11 Pausa Torturante Torture Break 0
F-12 UI Evoluida Evolved UL 0
G-1 Escolha Brilhante Glowing Choice 0
G-2 Recompensas Aleatérias Mystery Boxes / Random Rewards 0
-3 Easter Eggs Easter Eggs 1 P-7
G-4 Recompensas Subitas Sudden Rewards 0
G-5 Narrativa Visual Visual Storytelling 3 P9, P14, P15
G-6 Maravilha Obvia Obvious Wonder 0
G-7 Recompensas Progressivas Rolling Rewards 0
G-8 Quebra-cabecas Travesso Mischief Puzzle 0
-9 Efeito Ordculo Oracle Effect 0
G-10 Loteria Lottery - Rolling Rewards 0
G-11 Mini Missoes Mini Quests 0
H-1 Heranga Legitima Rightful Heritage 0
H-2 Oportunidade Fugaz Evanescence Opportunity 0
H-3 Crondémetro Regressivo Countdown Timer 0
H-4 Preguiga como Status Quo Status Quo Sloth 0
H-5 Golpe do FOMO FOMO Punch 0
H-6 Tragédia da Bancarrota, Sunk-Cost Tragedy 0
H-7 Progresso Perdido Lost Progress 0
H-8 Letra Escarlate Scarlet Letter 0
H-9 Sepultura Visual Visual Grave 3 P6, P12, P14
H-10 Cancao triste ‘Weep Tune 0

Tabela 7 — Técnicas de Gamificagao




3.4. Tabela de Plugins

ID Nome do Plugin Onde Técnica presente | ID da Ultima Qtd. Downlo- Versao do moodle Prego
Plu- encontrar no plugin téc- atualizagao ads(365dias) / suportada
gin nica Sites Usando
P1 BlockGame link Avatar D-7 31/05/2023 1978 / 950
P1 BlockGame link Pontos B-1 31/05/2023 1978 / 950 3.5 até 4.1 Gratuito
P1 BlockGame link Informacdes do C-5 31/05/2023 1978 / 950 3.5 até 4.1 Gratuito
jogador
P1 BlockGame link Classificagao B-3 31/05/2023 1978 / 950 3.5 até 4.1 Gratuito
P1 BlockGame link Barra de B-4 31/05/2023 1978 / 950 3.5 até 4.1 Gratuito
progresso de
nivel
P1 BlockGame link Nivel B-13 31/05/2023 1978 / 950 3.5 até 4.1 Gratuito
P1 BlockGame link Tutorial passo a B-15 31/05/2023 1978 / 950 3.5 até 4.1 Gratuito
passo
P2 Trail Format link Desbloqueio de C-10 | 06/06/2023 3692 / 1410 4.0, 4.1, 4.2 Gratuito
Marco
P3 Stash link docu- Intervalo fixo F-2 12/06/2023 2731 / 1541 4.1,4.2 Gratuito
mentagao
P3 Stash link docu- Bens virtuais D-1 12/06/2023 2731 / 1541 4.1,4.2 Gratuito
mentagao
P3 Stash link docu- Conjunto de D-3 12/06,/2023 2731 / 1541 4.1, 4.2 Gratuito
mentagao colecao
P3 Stash link docu- Ritmo de F-5 12/06/2023 2731 / 1541 4.1,4.2 Gratuito
mentagao Prémios
P3 Stash link docu- | Conquista Unica 12/06/2023 2731 / 1541 4.1, 4.2 Gratuito
mentagao
P4 Tarefa link Contagem F-8 - 3.2 até 4.2 Gratuito
Regressiva
P5 Open Badge Factory link Badges B-2 20/04/2023 1198 / 530 3.3, 34, 3.5, 3.6, 3.7, Gratuito
3.8, 3.9, 3.10
P6 Exabis Games - link Tamulo Visual H-9 14/03/2021 692 / 468 3.3, 34, 3.5, 3.6, 3.7, Gratuito
Exaclick 3.8, 3.9, 3.10
P6 Exabis Games - link Ganhar o B-10 14/03/2021 692 / 468 3.3, 3.4, 3.5, 3.6, 3.7, Gratuito
Exaclick Prémio 3.8, 3.9, 3.10
pP7 Level UP XP link Pontos B-1 01/07/2023 13297 / 9997 3.4 até 4.2 Gratuito
P7 Level UP XP link Nivel B-13 01/07/2023 13297 / 9997 3.4 até 4.2 Gratuito
pP7 Level UP XP link Classificagao B-3 01/07/2023 13297 / 9997 3.4 até 4.2 Gratuito
p7 Level UP XP link Feedback C-5 01/07/2023 13297 / 9997 3.4 até 4.2 Gratuito
Imediato
pP7 Level UP XP link Desbloqueio de C-10 | 01/07/2023 13297 / 9997 3.4 até 4.2 Gratuito
Marco
P7 Level UP XP+ link Missao em E-4 01/07/2023 13297 / 9997 3.4 até 4.2 $280 por
Grupo ano
P7 Level UP XP+ link Easter Eggs G-3 01/07/2023 13297 / 9997 3.4 até 4.2 $280 por
ano
p7 Level UP XP+ link Ganhar o B-10 01/07/2023 13297 / 9997 3.4 até 4.2 $280 por
Prémio ano
P7 Level UP XP+ link Emblemas ou B-2 01/07/2023 13297 / 9997 3.4 até 4.2 $280 por
Insignias ano
P8 Ranking block link Pontos B-1 06,/05/2017 13297 / 9997 3.3 até 4.1 Gratuito
P8 Ranking block link Classificacao B-3 06,/05/2017 1017 / 1748 3.3 até 4.1 Gratuito
P9 Ludic link Narrativa Visual G-5 12/11/2021 1332 / 441 3.5, 3.6, 3.7, 3.8, 3.9, Gratuito
3.10, 3.11
P10 UNEDTrivial link Feedback C-5 18/01/2018 37/8 3.0, 3.1, 3.2, 3.3 Gratuito
Imediato
P10 UNEDTrivial link Classificagao B-3 18/01/2018 37/38 3.0, 3.1, 3.2,3.3 Gratuito
P10 UNEDTrivial link Emblemas ou B-2 18/01/2018 37/8 3.0, 3.1, 3.2, 3.3 Gratuito
Insignias
P11 Completion Levels link Barra de B-4 18/01/2023 298/157 3.6 até 4.1 Gratuito
progresso de
nivel
P11 Completion Levels link Emblemas ou B-2 18/01/2023 298/157 3.6 até 4.1 Gratuito
Insignias
P11 Completion Levels link Nivel B-13 18/01/2023 298/157 3.6 até 4.1 Gratuito
P12 Game link Tuamulo Visual H-9 11/09/2023 2000/8935 2.0 até 4.2 Gratuito
P13 Badge Ladder link Classificagao B-3 05/08/2018 19/112 3.5, 3.6 Gratuito
P13 Badge Ladder link Emblemas ou B-2 05/08/2018 19/112 3.5, 3.6 Gratuito
Insignias
P14 H5P link Narrativa Visual G-5 12/06/2023 7000,/26880 3.4 até 4.2 Gratuito
P14 H5P link Feedback C-5 12/06/2023 7000,/26880 3.4 até 4.2 Gratuito
Imediato
P14 H5P link Tamulo Visual H-9 12/06/2023 7000/26880 3.4 até 4.2 Gratuito
P14 H5P link Autonomia C-7 12/06/2023 7000/26880 3.4 até 4.2 Gratuito
Voluntaria
P14 H5P link Pontos B-1 12/06/2023 7000,/26880 3.4 até 4.2 Gratuito
P15 Quizventure link Narrativa Visual G-5 28/01/2023 632/1794 4.1,4.2 Gratuito
P16 Recent Badges link Feedback C-5 05/08/2018 23/87 3 Gratuito
Imediato
P17 Stamp Collection link Feedback C-5 13/02/2021 257/210 3.6, 3.7, 3.8, 3.9, 3.10
Imediato
P17 Stamp Collection link Conjunto de D-3 13/02/2021 257/210 3.6, 3.7, 3.8, 3.9, 3.10 Gratuito
colecdo
P17 Stamp Collection link Emblemas ou B-2 13/02/2021 257/210 3.6, 3.7, 3.8, 3.9, 3.10 Gratuito
insignias
P17 Stamp Collection link Ganhar o B-10 13/02/2021 257/210 3.6, 3.7, 3.8, 3.9, 3.10 Gratuito
Prémio

Tabela 8 — Plugins associados a técnicas
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4 O processo da implementacao

Neste capitulo, detalharemos o processo de implementacao da solugao MoodleGam,
explorando as metodologias ageis adotadas, a arquitetura do software, o desenvolvimento
do protétipo de alta fidelidade, e os cronogramas de atividade. Apresentaremos também
o cronograma real de implementacao, detalhando o processo de execucao das tarefas,
explicando eventuais atrasos, e como foi possivel recuperar o tempo perdido devido as
dividas técnicas. Este capitulo proporciona uma visao abrangente dos processos técnicos
e metodologicos que fundamentaram a criagao da solugao, destacando a importancia da

integragdo entre teoria e préatica no desenvolvimento de software.

4.1 Metodologias

Para a execucao dos artefatos que foram produzidos neste trabalho foram utiliza-
das trés metodologias ageis para garantir uma execugao eficiente e colaborativa: Scrum,
Kanban e XP (Extreme Programming). O Scrum foi utilizado como a estrutura principal
para o gerenciamento do projeto. As sprints, com duracdo de duas semanas, permitiram
a criacao de ciclos de trabalho curtos e iterativos, possibilitando a entrega continua de
incrementos funcionais do produto. Ao final de cada sprint, foram realizadas reunides de

revisdo e retrospectiva para avaliar o progresso e identificar pontos de melhoria.

No inicio de cada sprint, foram realizadas reunioes de planejamento para definir as
historias de usudrio que seriam abordadas. Essas histérias foram priorizadas com base em
sua importancia e valor para o projeto. As reunides didrias de stand-up foram essenciais
para manter a equipe alinhada. Nesses encontros, cada membro da equipe compartilhava

suas tarefas concluidas, os planos para o dia e quaisquer impedimentos encontrados.

O Scrum foi complementado com a utilizacdo do quadro Kanban para gerenciar o
fluxo de trabalho continuo, especialmente em tarefas que exigiam ajustes frequentes ou
que nao estavam diretamente ligadas as sprints. Utilizamos o quadro Kanban do site Trello
(TRELLO, 2024) para visualizar o status das tarefas, permitindo uma gestao mais flexivel
e adaptativa. O quadro Kanban foi dividido em colunas como "A Fazer", "Em Andamento",
"Tarefas do Back-End"e "Concluido". Essa visualizagao clara ajudou a identificar gargalos
e a redistribuir tarefas conforme necessario. Quando uma histéria de usuério transbor-
dava de uma sprint para outra, faziamos pequenos ajustes no cronograma, utilizando o
Kanban para gerenciar essas transi¢oes e garantir que o trabalho permanecesse fluindo

sem interrupgoes significativas.

Em adigdo, foram adotadas algumas praticas do XP para melhorar a qualidade do
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v & d
AR VD Compartilhar

Em andamento Concluido j

Adicionar um cartio

Figura 8 — Quadro Kanban

c6digo e a eficiéncia da equipe. Isso incluiu o Pair Programming, que se consiste em uma
pratica de programacao em pares, onde dois desenvolvedores trabalham juntos no mesmo
codigo, ajudando a melhorar a qualidade do cédigo e a disseminacao de conhecimento
entre os membros da equipe. Outra pratica utilizada for a de refatoracao continua, onde foi
possivel manter o cédigo limpo e eficiente através de refatoragoes continuas, melhorando

a estrutura e a legibilidade do cédigo sem alterar seu comportamento externo.

4.2  Arquitetura

A arquitetura de software do projeto foi planejada para garantir eficiéncia, es-
calabilidade e facilidade de manutencao. A arquitetura do projeto é composta por trés
principais camadas: Frontend, Backend e Banco de Dados. A comunicacao entre essas
camadas ocorre através do protocolo HTTP, conforme ilustrado na diagramacao apresen-
tada.

Client Side Server Side

Frontent ——HTTP———  Backend 4——
Dados

G Next]s (=] NodelS + Express]S ] MongoDB

Figura 9 — Arquitetura MoodleGam - Fonte: Autores

O frontend do projeto foi desenvolvido utilizando o framework Nezt.js (NEXT. ..,
2024), uma extensao do React (REACT..., 2024). Nezt.js foi escolhido devido as suas
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funcionalidades robustas, como renderizacao no lado do servidor (SSR), geragao de sites
estaticos (SSG) e facilidade de roteamento. A parte do cliente da aplicagao é responsavel
pela interface do usuario e pela interagao com o servidor backend, utilizando componentes
React para construir a interface e fungoes assincronas para buscar e enviar dados ao
backend. A utilizagdo de Next.js proporciona uma melhor performance e SEO (Search
Engine Optimization), devido & renderizacgdo no lado do servidor e a capacidade de pré-

renderizagao das paginas.

O backend foi desenvolvido utilizando Node.js (NODEJS, 2024) juntamente com
o framework Fzpress.js (EXPRESS, 2024), que oferece uma infraestrutura robusta para
construcao de APIs e manipulagdo de requisicoes HTTP. O servidor é responsavel por
receber as requisicoes HT'TP do frontend, processar a logica de negdcio e interagir com o
banco de dados. Foi utilizado Fxpress.js para gerenciar rotas, middlewares e controladores
de requisi¢oes. Middlewares foram implementados para autenticagao, validacao de dados
e manipulacao de erros, garantindo seguranca e integridade dos dados processados. O bac-
kend foi estruturado como uma API RESTful, facilitando a comunica¢ao com o frontend

e permitindo futuras expansoes e integragoes com outros servigos.

O banco de dados escolhido para o projeto foi o MongoDB (MONGO, 2024),
um banco de dados NoSQL not only SQL que oferece alta flexibilidade e desempenho
para aplicagoes web. Utilizamos o Mongoose (MONGOOSE, 2024) como ODM (Object
Data Modeling) para definir esquemas e modelos de dados no MongoDB, facilitando a
manipulagdo e validagao dos dados. O MongoDB é responsavel por armazenar todos os
dados da aplicagao, incluindo informagoes dos usuarios, disciplinas, e configuracoes de

gamificagao.

bjectid)
les(Objectid[])
t(Datetime)

- &)
-updatedAt(Datetime)

eatedAt
-updatedAt(Datetime)

Figura 10 — Modelagem do Banco de Dados

A comunicacao entre o frontend e o frontend ocorre através de requisicoes HTTP,
utilizando métodos como GET, POST, PUT e DELETE para realizar operagoes CRUD
(Create, Read, Update, Delete) nos dados armazenados no MongoDB. As requisigoes
HTTP sao enviadas pelo frontend para as rotas definidas no backend, onde sao pro-
cessadas e os dados necessarios sao retornados. Os dados trocados entre o frontend e o
backend sdo formatados em JSON (JavaScript Object Notation), um formato leve e de

facil manipulacao.

A arquitetura de software adotada para o projeto deste trabalho proporciona uma
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base solida e escalavel para o desenvolvimento do site auxiliador para gamificacao de dis-
ciplinas da UnB. A separacao clara entre frontend, backend e banco de dados, juntamente
com a utilizacao de tecnologias modernas como Next.js, Node.js, Fxpress.js e MongoDB,
garante que a aplicagao seja eficiente, segura e de facil manutencao. Essa arquitetura nao
apenas atende as necessidades atuais do projeto, mas também permite futuras expansoes

e melhorias.

4.3 Protoétipo de alta fidelidade

O prototipo de alta fidelidade foi concebido para representar os requisitos em uma
interface, facilitando a compreensao de como seria a navegacao pelo MoodleGam. Foi
utilizada a ferramenta Figma (FIGMA, 2024) para a produgao desse artefato. Antes da
produgéo das telas do protétipo, cores (figura 11) foram escolhidas com base nas préprias
cores do Moodle, que sao o laranja, vermelho, verde e azul. Ja as cores de fundo foram

escolhidas com base em outros softwares que as utilizam.

e Cinza e preto: Cores de fundo da tela

Laranja: Utilizada para fontes e elementos

Vermelho: Utilizado para fontes que precisam de atengdo como mensagens de erro

e agoes drésticas como exclusao

Verde: Utilizado em botoes de sele¢cao

o Azul escuro: Utilizado em botoes

FD7E14

DC3545

424549 28A745

343A40 OO7BFF

Figura 11 — Cores do MoodleGam
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As figuras 12 e 13 mostram respectivamente a tela inicial e a tela se selecao de
técnicas de Gamificagao. Nem todas as telas do protétipo estardo contempladas nesse

capitulo.

@ Disciplinas @ Conteidos ® Sobrenés @ Ajuda

Figura 12 — Protétipo da tela inicial

® Disciplinas @ Conteidos ® Sobrenés @ Ajuda

Escolha das técnicas de Gamificacao .
Quantidade de
técnicas

Cligue nas técnicas ¢ ja aplicar em sua disciplina e > em “Confirmar” q
Clique nas técnicas g aplicar em sua disciplina e clique em “Confirmar escolhidas: 1

Dificuldade de

Para se informar sobre cada Core Drive e técnica de gamificacdo, basta clicar em seus respectivos nomes implementacio:

: Escolher mais de 10 técnicas de Gamificagao gera uma grande diculdade de implementagao de:

CORE DRIVE 1 - Significado Epico & Chamado (Epic Meaning & Calling)

] Narrativa ] Elitismo Filho do Destino

Sorte de principiante [] Heréi da Humanidade Coautor

] Almoco Gratis ] Propésito Maior

Figura 13 — Protétipo da tela de escolha de técnicas
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4.4 Cronograma real de implementacao

Durante as discussoes em respeito a arquitetura do site MoodleGam, foi feita uma
revisao dos requisitos, resultando na alteracao do ntimero de historias de usuério, que
antes eram cinco, e passaram a ser oito. As mudancas feitas foram documentadas na
subsegao 3.3.2, onde as versoes 1 (preliminar) e 2 (final) do backlog do produto podem ser

encontradas.

Com um backlog maior, o cronograma foi alterado para doze sprints, e podem ser
vistos nas figuras 14 e 15. A primeira sprint foi utilizada para modelagem, configuracao de
ambiente e definicio das metodologias. O processo de modelagem consistiu em abstrair
as necessidades do projeto e criar um modelo que estivesse de acordo com as nossas
tecnologias do backend e banco de dados. Durante esse processo, foram tomadas decisoes
cruciais para o projeto, como, por exemplo: uma disciplina no MoodleGam contém varias
técnicas de gamificacdo, e dentro da pagina de cada técnica existem orientagoes de como
implementa-la usando plugins ou dando exemplos de gamificacao na educacao. As decisoes
tomadas nessa fase de modelagem pautaram a criacdo do prototipo de alta fidelidade,
codificacao do backend juntamente com o banco de dados e alteracdo nos critérios de

aceitagao, presentes na versao final do backlog (figura 4)

Durante as sprints dois e trés, foi constatada uma pequena dificuldade na utiliza-
¢ao da tecnologia Nezt.js utilizada no frontend. Esse periodo de adaptacao a uma nova
tecnologia ¢ considerado normal, porém acabou impactando no cronograma, fazendo a

historia de usuario 1 levar mais de uma sprint para ser desenvolvida.

As dificuldades com relagao as tecnologias foram diminuindo ao longo do desen-
volvimento, mas atrasos ocorreram durante a codificacdo da historia de usuario 4, que
teve uma caracteristica de ser muito trabalhosa, pois envolvia colocar no MoodleGam
descrigoes, e instrucoes de como implementar cada técnica de gamificacao. Ao todo, fo-
ram colocadas noventa e trés técnicas dentro do site, que ficam disponiveis para o criador
de contetdo escolher para suas disciplinas. Outro fator que atrasou a histéria de usuario
4 foi que ela necessitava do capitulo de tutoriais de guia para estar completa, pois o site
MoodleGam utiliza paginas do guia como tutorial para instalar plugins. Como houve um
atraso nesse capitulo do guia, juntamente com um grande volume de trabalho, o desen-

volvimento da histéria de usuario 4 acabou se alongando por duas sprints.

A dltima sprint foi usada para realizar o deploy do site na plataforma Vercel
(VERCEL, 2024) e testes de sistema tanto localmente, quanto em produgdo. Erros no
cadastro de disciplina foram detectados na versao em producao, e foram corrigidos dentro

da mesma sprint.

A construcao do guia para criadores de conteido enfrentou diversas dificuldades

ao longo do processo de desenvolvimento. Uma das principais dificuldades foi a selecao e
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organizacao do conteudo relevante sobre gamificacao e o framework Octalysis. A grande
quantidade e a complexidade do material disponivel exigiram um esforco para filtrar e
sintetizar as informagcoes mais pertinentes de forma clara e acessivel para os criadores de
conteido. Além disso, garantir que as explicagdes fossem compreensiveis para usuarios

com diferentes niveis de familiaridade com o tema foi um desafio constante.

Outro obstaculo foi a integragao das informagoes tedricas com a aplicacao pratica
dentro do Moodle. Identificar e mapear os plugins adequados para cada técnica de gamifi-
cagao envolveu uma andlise das funcionalidades e compatibilidades dos plugins disponiveis
na plataforma Moodle. Esse processo demandou uma pesquisa e testes extensivos para

assegurar que as recomendagoes do guia fossem precisas e eficazes.

A criacao de exemplos praticos foi outra dificuldade enfrentada. Elaborar cenarios
que demonstrassem de maneira clara como implementar as técnicas de gamificacao uti-
lizando os plugins do Moodle exigiu uma compreensao das capacidades do Moodle. Esse
trabalho envolveu nao apenas o desenvolvimento dos exemplos, mas também a validacao

deles para garantir que funcionassem conforme descrito.

E importante salientar que as atividades de disciplinas durante o semestre da
Universidade de Brasilia juntamente com atividades de estigio geraram um impacto no

cronograma, fazendo historias durarem mais sprints do que o planejado.

Os atrasos foram superados utilizando gerenciamento de tempo, ou seja, colocando

as tarefas atrasadas deste projeto com uma prioridade maior do que outras atividades.

SPRINT 1 SPRINT 2 SPRINT 3 SPRINT 4 SPRINT 5 SPRINT 6

05/02/2024 - 18/02/2024 19/02/2024 - 03/03/2024 04/03/2024 - 17/03/2024 18/03/2024 - 31/03/2024 01/04/2024 - 14/04/2024 15/04/2024 - 28/04/2024

e = = =

Configuracao de ambiente us-2 ] [ Testes daUS - 1 ] Testes da US -3
Definicao de metodologias Testes da US - 2

[ Criagao do Guia para Criadores de Contetido

| | |

Figura 14 — Cronograma real de implementagao - Parte 1
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SPRINT 7 SPRINT 8 SPRINT 9 SPRINT 10 SPRINT 11 SPRINT 12
29/04/2024 - 12/05/2024 13/05/2024 - 26/05/2024 27/05/2024 - 09/06/2024 10/06/2024 - 23/06/2024 24/06/2024 - 07/07/2024 08/07/2024 - 22/07/2024
] [ Us-5 ] [ Us-7 ] [ Us-6 ] [ Testes de sistema ]
[ Testes da US - 4 ] [ Testes da US -5 ] [ us-8 ] [ Deploy do sistema ]

Testes da US -7

Figura 15 — Cronograma real de implementacao - Parte 2
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5 O MoodleGam Implementado

Neste capitulo, iremos explorar a integracao das técnicas de gamificacao dentro do
Moodle utilizando o MoodleGam. Inicialmente, abordamos os conceitos fundamentais de
gamificacdo e como eles podem ser aplicados em Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Em
seguida, detalhamos a estrutura e as funcionalidades da solugdo MoodleGam, explicando
como o site e o guia foram desenvolvidos e integrados para oferecer uma ferramenta que

auxilia os educadores a criar projetos de gamificagao.

5.1 MoodleGam

5.1.1 Fluxo Basico do MoodleGam

As principais funcionalidades do MoodleGam podem ser utilizadas ao navegar
pelo fluxo basico mostrado a seguir, que vai desde o cadastro do usuario até a consulta
das disciplinas inseridas pelo criador de contetido. Nem todas as paginas do site sao
contempladas nesse fluxo béasico. O link para o site é: MoodleGam (MOODLEGAM,
2024)

5.1.2 Login

Ao acessar o MoodleGam, o usudrio visualiza a primeiramente a tela de login.
Caso ele ja esteja cadastrado, basta preencher os campos de email, senha e clicar em
"Entrar". Caso tenha esquecido a senha, o usuario preenchera o campo de email e ira clicar
em "Esqueci minha senha', e um email serd automaticamente enviado para o endereco

inserido com a nova senha.
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FacaLogin no

c-mal

Entrar

Figura 16 — Tela de Login

5.1.3 (Cadastro do Usuario

Para realizar o cadastro de usuario, o mesmo deve clicar em "Fazer cadastro'na tela
de login. Os tinicos dados necessarios sao nome, email, e uma senha que deve ser digitada
duas vezes para confirmacao. O cadastro é finalizado ao clicar em "Finalizar cadastro'e

confirmar.

Cadastro de novo usuério

\EIGE] Silva\ maria.silva@gmail.com

Finalizar cadastro

Figura 17 — Cadastro de usuario
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5.1.4 Menu inicial

Com o login efetuado com sucesso, o usuario é redirecionado para a pagina inicial,
que contempla quatro opg¢oes caso seja um usuario comum, e cinco caso seja um admin.
A funcionalidade adicional que o admin possui em relacdo ao usudrio comum é a de
gerenciamento de usuarios do sistema, na qual é possivel desativar, alterar outras contas.
O site também conta com uma barra superior que possui todas as opg¢oes do menu inicial,

para um rapido acesso independente de onde o usudrio esteja na aplicacgao.

MoodleGam m Disciplinas @ Contetdos @ Sobre nos ‘ R ‘

Ol Antonio

i} ® ®

Disciplina Contetdos Sobre nés

Veja conteddos sobre Gamificac: Saiba sobre os criadores do MoodleGam rug bre como utilizar o
de tutoriais sobre como utilizar o e \ , e dividas

Figura 18 — Pagina inicial

5.1.5 Cadastro de disciplina

O cadastro de uma disciplina pode ser efetuado clicando na opc¢ao "Disciplina'do
menu inicial ou da barra superior. Duas opgoes serao mostradas, "Nova Disciplina'e "Ver

disciplinas". O usuario deve selecionar "Nova Disciplina'

Duas etapas sao necessarias para o cadastro de uma disciplina, a primeira consiste

em inserir informagoes bésicas sobre ela.

Ap06s preencher o formulario e clicar em "Finalizar cadastro’, um modal é mostrado
para o usuario com duas opg¢oes: "Escolher técnicas'e "Reutilizar Gamificacao". A primeira
opcao é basicamente escolher técnica por técnica para a disciplina em questao, ja a segunda

opcao consiste em reutilizar as mesmas técnicas que outra disciplina utiliza.

Ao escolher a opcao de "Reutilizar Gamificacao", o usuario é redirecionado para
uma pagina onde suas disciplinas sao listadas. E possivel clicar na opc¢ao "Ver mais'em
cada disciplina para verificar quais técnicas foram utilizadas. Para reutilizar a Gamificacao

de uma disciplina, o usuario clica em "Selecionar'e confirma logo em seguida.
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Gam m Disciplinas @ Conteudos ® Sobre nés

Ol3 Antonio

Crie umanova fej sciplinas ja foram

Figura 19 — Menu de disciplina

m Disciplinas @ Conteudos @ Sobre nés @ Ajuda

Ol Antonio

Passo 1 - Preencher dados da nova disciplina

Estrutura de Dados 2 FGA-331

Finalizar cadastro

Figura 20 — Cadastro de informagoes basicas da disciplina

Caso o usuario deseje escolher as técnicas uma a uma, ele clica em "Escolher
técnicas'e é redirecionado para uma pagina com todas as técnicas de Gamificacao do
framework Octalysis. Para escolher uma técnica, o usudrio marca uma caixa de selecao,
e pode desmarca-la se quiser. Ao lado do nome de cada técnica, existe um botdo com o
simbolo "?", esse botao redireciona o usuario para a pagina de descricao da técnica, e é
utilizado quando o mesmo desconhece tal técnica e deseja aprender sobre ela. Conforme
as caixas sao selecionadas, um grafico de radar do Octalysis vai sendo gerado e mostra
a visualizagao da gamificagdo daquela disciplina no momento, em relacao a cada Core

Drive. Apbs escolher todas as técnicas, o usudrio clica em "Finalizar'e confirma logo em
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MoodleGam m Disciplinas @ Conteudos @ Sobre nés @ Ajuda

Ol3a Antonio

Passo 1 - Preencher dados da nova disciplina

Disciplina cadastrada com sucesso ! Vocé
Estrutura de Dados 2 pode escolher as técnicas de gamificacdo
ou reutilizar a gamificagéo de outra

Observaca .
disciplina

Escolher técnicas

Reutilizar Gamificagdo

O campo observagao ar
aquela Gamificacao esp

Finalizar cadastro

Figura 21 — Modal de cadastro de disciplina

Passo 2 - Escolher disciplina para reaproveitar Gamificagdo

Disciplina Cédigo Criadaem

2019/02 Projeto Integrador 1 28/04/2024 Ver mais Selecionar

Elitismo
Nari a
Herdi da Humanidade
Propdsito Maior
Gar
Pontos

Tutorial passo a passo

a Objetos FGA-6288 29/04/2024 Ver mais

Fisica Experimental 29/04/2024 Ver mais

Figura 22 — Reutilizar Gamificacao

seguida.
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Core Drive 1 - Significado Epico & Chamado

Narrativa @ Elitismo @ B Herdi da Humanidade @ Propasito Maior

B Sorte de Principiante @ Almoco Gritis @ @

Core Drive 2 - Desenvolvimento & Realizagcdo White Hat Motivacio Extrinseca

Tabelasde
®

Barra de Progresso Escolha Brilhante @ Pontos

Classificacao

r . A - . Emblemas ou
Ganhar o Prémio Sinfonia da evolugdo @ Tutorial passo a passo @ —
nsignias

Oasis no Deserto Almoco Conquistado @ Lista de Missoes @ Lista de Missces

Toque de Mao ou @

) Efeito da Aura Luta contra o chefe @
Cumprimento

Core Drive 3 - Empoderamento da Criatividade & Feedback Motivacdo Intrinseca

(3) L o Preenchimento de ~ Desbloqueio de

Figura 23 — Escolher técnicas de Gamificacao
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5.1.6 Informacoes da Disciplina

Para visualizar uma disciplina, o usuario deve selecionar a opg¢ao "Ver discipli-
nas'que é mostrada na figura 19. As disciplinas cadastradas sdo apresentadas, juntamente
com a visualizacao de uma miniatura do grafico do Octalysis. Para visualizar a disciplina,

o usudrio deve clicar em "Ver detalhes"

1 2023/1

Desenvolvimento de Software Projeto de Algoritmos

Codigo da Disciplina: FGA-7638 Codigo da Disciplina: FGA-Z

Criada em 30/04/2024 Ver detalhes Criada em 10/0.

Paradigmas De Programac3o Arquitetura de Computadores

Codigo da Disciplina: FGA-4713 Cadigo da Disciplina: FGA-3954

Figura 24 — Lista de disciplinas

Nessa péagina, sao mostradas as informagoes basicas no topo, juntamente com a
opcao de edigao. Logo é abaixo é mostrado o grafico do Octalysis, que apresenta quais
Core Drives estao sendo mais utilizados. Esta pagina também mostra quais técnicas de

Gamificagao foram escolhidas.
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Projeto de Algoritm ¢ Editar dados

Semestre: 2023/1
Coadigo da disciplina: FGA-2936
Observacoes: Foi constatada a necessidade de utilizar mais técnicas do Core Drive 5

Empoderamento da C

& Pertencimento

Figura 25 — Informacoes e grafico da disciplina

Core Drive 1 - Significado Epico & Chamado

Narrativa Elitismo

Core Drive 2 - Desenvolvimento & Realizacao White Hat Motivacdo Extrinseca

Tabelas de Classificacio Barrade Progresso Escolha Brilhante Pontos

Core Drive 3 - Empoderamento da Criatividade & Feedback Motivacdo Intrinseca

Céu de Brigadeiro Feedback Imediato Preenchimento de Lacunas

Core Drive 4 - Propriedade & Posse Black Hat

Bens Virtuais Construir do Zero

Figura 26 — Técnicas de Gamificagao
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5.1.7 Conteldos

O usuario pode acessar conteidos sobre Gamificacao, Octalysis e a plataforma
Moodle na opcao "Contetdos'que esta na pagina inicial e na barra superior. Ao clicar

nessa op¢ao um menu com os trés conteidos sao mostrados.

oodleGam m Disciplinas @ Contetidos @ Sobre nés @ Ajuda

Ola Antonio

¥ - n

bre o Ambiente de
m Virtual Moodle e suas

aplicagoes

Figura 27 — Menu de contetdos

5.1.8 Octalysis

Caso o usuario queira aprender mais sobre as técnicas que ele escolheu ou pretende
escolher para suas disciplinas, ele pode acessar a pagina de contetido sobre o framework
Octalysis. Esta pagina contém informagcoes sobre a distribuicdo do octégono, os Core
Drives e suas técnicas. Ao clicar em uma das técnicas, o usudario é redirecionado para a
pagina que detalha as informacoes da técnica e modo de implementagao no Moodle. Na
secao de implementagao, podem haver instrucoes de instalacao de plugins que utilizam
aquela técnica, ou uma forma de implementa-la no contexto educativo. Isso acontece pois

nem toda técnica do Octalysis estd presente nos plugins do Moodle.
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Pontos

Nome da técnica em inglés: Points Motivagao Extrinseca

Descricdo da técnica

A pontuacio é utilizada para manter a contagem do progresso do jogador. "Pontos" € uma estratégia de gamificagdo muito comum que envolve conceder aos usuarios pontos por
completar certas agdes ou atingir certos objetivos. Os pontos funcionam como um sistema de recompensa quantificavel que pode aumentar a motivagio do usuario, proporcionar
feedback imediato e criar uma sensacao de progresso e realizacao.

Este texto foi retirado de um material com autoria do Professor Doutor Sergio Antonio Andrade de Freitas

Como implementar

para ver o tutorial

BlockGame

Link para a pagina do plugin: https:/moodle.org/plugins/block game
Como configurar: Clique para ver o tutorial

Level UP XP

Link para a pagina do plugin: https:/moodle.org/plugins/block xp

Ranking Block

Figura 28 — Pagina da técnica
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5.1.9 Informacoes do usuério

O usuario pode gerenciar suas informagoes cadastrais clicando no icone de perfil
no canto superior direito e selecionando "Meu perfil". Nesse mesmo modal é possivel sair

do MoodleGam clicando em "Sair".

Gam m Disciplinas @ Conteudos @ Sobre nos ® Ajuda
Ol3 Antonio

Meu perfil

Ajuda

O que é o MoodleGam?

Nao sei o que € Gamifica¢do, onde posso aprender sobre?

Como cadastro uma disciplina?

Eu estou cadastrando uma disciplina, mas ndo conhego nenhuma técnica de Gamificagdo, como posso aprender sobre essas técnicas?

Para que serve o campo "Anotagdes” ao cadastrar uma disciplina?
I jcriplina?

Figura 29 — Opgoes de perfil

5.1.10 Ajuda

O MoodleGam possui uma pagina de ajuda que pode ser acessada ao clicar no
botao "Ajuda', localizado no menu principal e na barra superior. Essa pagina possui

possiveis duvidas ao utilizar o site, e suas respectivas respostas.

Ajuda

O que é o MoodleGam?

Nao sei o que é Gamificacao, onde posso aprender sobre?

Como cadastro uma disciplina?

Eu estou cadastrando uma disciplina, mas nao conheco nenhuma técnica de Gamificagao, como posso aprender sobre essas técnicas?
Para que serve o campo "Anotagdes" ao cadastrar uma disciplina?

Como edito os dados de uma disciplina?

Vou cadastrar uma nova disciplina, mas quero reaproveitar a Gamificacao de uma disciplina anterior, como posso fazer isso?

Como edito os dados da minha conta?

Nao conhego muito bem o Moodle, onde posso aprender mais sobre a plataforma?

O que é o MoodleGam?

E uma ferramenta voltada para criadores de contetido. Em resumo, os objetivos do site sdo: Oferecer uma visao grafica dos perfis

motivacionais de suas disciplinas, mostrar uma gama de plugins do Moodle e quais técnicas de Gamificacao eles carregam. O MoodleGam
facilita a implementagio de estratégias de gamificacio alinhadas com as caracteristicas especificas da audiéncia de criadores de contetido.
Esta abordagem visa nao apenas enriquecer a compreensao dos criadores de contelido sobre sua audiéncia, mas também oferecer
ferramentas para uma gamificacao personalizada.

Figura 30 — Pagina de ajuda
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5.2 Guia

O guia para criadores de contetido é um E-book que oferece uma abordagem pré-
tica e fundamentada para implementar gamificacdo em disciplinas ou atividades. Baseado
na estrutura conceitual do Octalysis, o guia explora os oito Core Drives fundamentais
para criar experiéncias envolventes. Ele destaca a importancia de conhecer e entender
as motivagoes e comportamentos do publico-alvo, permitindo que os criadores adaptem
os elementos ludicos para atender as expectativas individuais. Além de promover uma
participagao ativa e fortalecer a conexao emocional, o guia fornece estratégias detalhadas,
ilustracoes e exemplos praticos, garantindo uma aplicacao eficaz dos conceitos de gamifi-
cacao. Disponivel em formato PDF, o E-book oferece conveniéncia e portabilidade para

consulta em diversos dispositivos. O guia encontra-se no apéndice deste trabalho.

Guia para criadores de contetdo

Autores: Antonio Rangel Chaves, Vitor Diniz
Pagani Vieira Ribeiro, Sergio Antonio Andrade
de Freitas

Figura 31 — Capa do Guia de Gamificacao para Criadores de Contetido

Ele inicia com uma contextualizacdo sobre o que é gamificacdo, explicando seus
principios e beneficios. Em seguida, o guia apresenta o framework Octalysis, criado por
Yu-kai Chou, que analisa os oito Core Drives fundamentais presentes em experiéncias

envolventes e motivadoras.

Além disso, o guia oferece uma contextualizacgdo sobre Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) e o Moodle, enfatizando por que o Moodle é uma plataforma especi-

almente interessante para a gamificacao. A flexibilidade e a capacidade de personalizagao
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do Moodle, principalmente através do uso de plugins gamificados, sdo destacadas como
fatores chave para iniciativas de gamificacao. O guia discute os diversos plugins disponi-
veis no Moodle que trazem elementos e técnicas de gamificacdo, explicando como cada

um pode ser utilizado para maximizar o engajamento dos alunos.

Um dos artefatos gerados pelo trabalho anterior e incluido no guia é uma tabela
que estabelece a relagdo entre as técnicas de gamificacao e os plugins do Moodle. Esta
tabela serve como uma ferramenta pratica para os criadores de contetdo, ajudando-os a
identificar quais plugins utilizar para implementar técnicas de gamificacao especificas. O
guia detalha como usar essa tabela, facilitando a escolha e a aplicagdo das técnicas mais

adequadas para cada contexto educacional.

Por fim, o guia fornece instrugdes passo a passo sobre como instalar, configurar
e fazer uso dos plugins do Moodle de acordo com a técnica de gamificacdo especifica
que se deseja implementar. Essas instrugoes incluem desde a instalagao inicial do plugin,
passando pela configuracao das suas funcionalidades, até a integracao e utilizagdo no
ambiente de aprendizagem. Exemplos praticos e ilustragoes sao fornecidos para garantir
que os criadores de contetido possam seguir e aplicar as recomendacoes de forma eficaz e

sem dificuldades.

Em suma, o guia nao apenas educa sobre os conceitos e beneficios da gamificagao,
mas também fornece ferramentas praticas e instrugoes para a implementacao efetiva des-
sas estratégias no Moodle. Ele é uma fonte de conhecimento e recursos, projetada para

capacitar os criadores de contetido a engajar e motivar seus alunos através da gamificacao.
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6 Conclusao e trabalhos futuros

Durante a execucao deste trabalho, as disciplinas cursadas ao longo da graduacao
em Engenharia de Software, tiveram um grande impacto no desenvolvimento do projeto
como: Sistemas de Banco de Dados 1,2 e Arquitetura de Software na modelagem do banco
de dados e arquitetura, Metodologias de Desenvolvimento de Software e Engenharia de
Produto de Software no gerenciamento e Requisitos de Software na elicitacao e produgao
dos requisitos. Os conhecimentos adquiridos nessas disciplinas foram essenciais para a

concepcao, desenvolvimento e implementacao da solucao.

A solugao MoodleGam foi desenvolvida para oferecer uma ferramenta que facilita
a criacao de gamificagoes pelos criadores de conteido, com aplicacdo no ambiente virtual
de aprendizagem Moodle. A integracao do site e do guia facilita o acesso e a utilizagdo dos
recursos de gamificagdo, pois os criadores de conteiido podem gerenciar a gamificagao de
cada disciplina que estiver cadastradas, acessar tutoriais sobre o Moodle e ler contetidos
relacionados a gamificagdo. Fazendo com que o processo seja menos trabalhoso para os

educadores.

O processo de desenvolvimento de software utilizado neste trabalho mostrou-se
eficaz na criagao tanto da solugdo MoodleGam quanto dos seus componentes individuais,
o site e o guia. A aplicacao de praticas de metodologias ageis permitiu um desenvolvi-
mento iterativo e incremental, garantindo a entrega funcionalidades e ajustes, mesmo que
houvessem atrasos ao longo do projeto. O site e o guia foram desenvolvidos de maneira
integrada, proporcionando uma experiéncia unificada para os usudrios. Esta integracao
significa que os criadores de contetido podem facilmente navegar entre o site e o guia,
utilizando os recursos e instrugoes de ambos para implementar estratégias de gamificacao

de forma eficiente.

6.1 Trabalhos futuros

Alguns critérios de aceitacdo nao couberam no planejamento do projeto, e podem

ser implementados em trabalhos futuros, sao eles:

Testes unitarios para o Front-End podem ser implementados para assegurar que o
site esta se comportando da forma correta. E por ultimo, uma refatoracdo na US-04, que
diz respeito aos tutoriais de como implementar as técnicas. Atualmente, cada técnica de
Gamificagao possui uma pagina estatica no Front-End, onde sao apresentadas: descri¢ao
da técnica, seu nome em inglés, qual o tipo de motivacdo que ela invoca (intrinseca ou

extrinseca) e formas de implementa-la em uma disciplina. Em vez de escrever um arquivo



90 Capitulo 6. Conclusdo e trabalhos futuros

ID da Histoéria de Usuério Critério de Aceitagao

US-3 Deve haver op¢oes para filtrar e pesquisar disciplinas
com base em diferentes critérios, como nome da
disciplina, turma associada, etc.

US-3 Deve ser possivel marcar e desmarcar quais técnicas
ja foram implementadas com sucesso

Tabela 9 — Critérios de aceitacdo a serem desenvolvidos - Fonte: Autores

para cada técnica, seria interessante guardar essas informagoes no banco de dados e trazé-

las ao Front-End em uma pagina dinamica que pode mostrar qualquer técnica.

Em relacao ao guia, existem diversas areas onde podem evoluir e aprimorar este
recurso para torna-lo ainda mais 1til e completo para os criadores de contetido. Um dos
focos para trabalhos futuros é a inclusao de mais tutoriais detalhados sobre plugins. A
medida que novos plugins sao desenvolvidos e langados, é crucial manter o guia atualizado
para refletir essas inovacoes. Adicionar tutoriais ndo apenas sobre os plugins atualmente
populares, mas também sobre novos e promissores, permitira que os criadores de contetdo
tenham acesso as ferramentas mais recentes e eficazes para a gamificacao. Esses tutoriais
devem seguir o mesmo formato detalhado, passo a passo, que ja é uma caracteristica do
guia, garantindo que os usuarios possam facilmente instalar, configurar e utilizar cada

plugin.

Outro ponto de desenvolvimento para trabalhos futuros, ¢ o mapeamento de mais
plugins na tabela que relaciona as técnicas de gamificacao com os plugins do Moodle. Este
mapeamento continuo é essencial para manter a tabela como uma ferramenta pratica e
relevante para os criadores de conteudo. Além disso, uma revisao periddica dos plugins
ja existentes pode revelar novas funcionalidades ou melhorias que os tornam ainda mais
luteis para determinadas técnicas de gamificagao.

Além dos tutoriais bésicos, os proximos passos podem incluir a criacao de tutoriais
e guias sobre casos de uso avangados. Isso pode envolver a combinagao de multiplos plugins
para criar experiéncias de gamificagdo mais ricas e complexas. Por exemplo, um tutorial
poderia demonstrar como usar um plugin de pontos em conjunto com um plugin de badges

e um plugin de narrativa visual para criar um sistema de recompensas que incentiva
diferentes formas de engajamento dos alunos.
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Sobre nos

Nossa equipe € composta por Antonio Rangel Chaves, estudante
de Engenharia de Software na Universidade de Brasilia, e por
Vitor Diniz Pagani Vieira Ribeiro, também estudante de
Engenharia de Software na UnB. A equipe também conta com o
professor doutor Sergio Antonio Andrade de Freitas, que nos
orientou em todo o processo de execucao deste guia.

Nos temos como objetivo principal, auxiliar
professores/educadores da UnB que desejam utilizar de técnicas
de gamificacao em suas respectivas disciplinas, através de uso
de plugins gamificados na plataforma Moodle.

Acreditamos que através deste guia, em adicao ao site que foi
desenvolvido para auxiliar nessa jornada de gamificacao de
disciplinas, sera possivel implementar a gamificacao de forma
mais facil e intuitiva.



Gamificacao

O que é Gamificacao?

Gamificacao pode ser definida como a aplicacdo no mundo real de mecanicas, dindmicas e
componentes cativantes encontrados em jogos. Ela envolve a aplicacao de conceitos e
metodologias de jogos, como recompensas, competicao, desafio, pontos, missoes e
narrativas, a fim de envolver, motivar, engajar e cativar pessoas. O objetivo final ndo é apenas
distribuir pontos, medalhas e emblemas e ranquear os participantes, mas sim gerar motivacao
e engajamento. No contexto educativo, a Gamificacao pode criar um espaco de
aprendizagem onde os(as) estudantes sido guiados pelos desafios, pelo entrenimento e prazer.

Framework Octalysis

Um autor chamado Yu Kai Chou estava em busca dos motivos que deixam os jogos tao
cativantes, e desenvolveu um Framework de design de gamificacdo que agrupa suas técnicas, no
que ele chamou de Core Drives. Cada Core Drive relne elementos que alimentam a motivacao de
cada pessoa, como por exemplo: Influéncia Social, Imprevisibilidade, Realizacao, Impaciéncia, etc.
Ao todo, Chou conseguiu reunir oito Core Drives e os distribuiu em uma representacao grafica de
um octégono, e nomeou o Framework como Octalysis.

Dentro de cada Core Drive, existem técnicas associadas a ele, e cada técnica tem o objetivo de
gerar engajamento de uma forma diferente. Essas técnicas podem ser aplicadas em diferentes
contextos, por exemplo: professores aplicam técnicas de gamificacao para que seus alunos
aprendam enquanto estao entretidos, enquanto empresas as aplicam para conseguir novos
clientes ou para manter os que ja consomem seus produtos.

Aqui estao alguns exemplos de como técnicas de gamificacdo que estao presentes no Octalysis
sao utilizadas no mundo real:

e TOM's Shoes: A empresa Tom's Shoes empregou a técnica “Heréi da Humanidade” quando fez
uma campanha onde a cada pedido de par de ténis realizado por clientes, um par de ténis é
encaminhado para uma pessoa carente em um pais de terceiro mundo. Os clientes se sentem
empolgados para comprar os calcados da TOM's Shoes pois elas acreditam que estao
ajudando um bem maior e se tornando uma espécie de herdi.



Gamificacao

¢ Almoco gratis: Essa técnica € bem comum entre empresas, e consiste em oferecer uma
recompensa gratuita aos usuarios em troca de alguma acao especifica. Uma loja pode oferecer
um cupom de desconto ou um item gratis como recompensa por se inscrever em seu
programa de fidelidade. Isso incentiva os clientes a se juntarem ao programa e possivelmente
fazerem compras futuras.

¢ Plataformas de Ensino a Distancia: Em uma plataforma de ensino a distancia, a técnica
"Ancora de Conformidade" pode ser usada ao destacar a quantidade média de tempo que os
estudantes bem-sucedidos gastam estudando ou o nimero médio de exercicios que eles
completam. Isso pode motivar os alunos a se conformarem a esses comportamentos para
melhorar suas préprias realizacdes académicas.

¢ Aplicativos de Ensino de Idiomas: Alguns aplicativos de ensino de idiomas aplicam a técnica
“Dindmicas de Compromisso” ao oferecer desafios diarios que devem ser concluidos dentro de
um determinado tempo. Isso incentiva os usuarios a se envolverem com o aplicativo

diariamente.
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Moodle

A plataforma

Moodle é uma plataforma gratuita de cédigo aberto utilizada como Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA). Ela permite que educadores criem e administrem cursos online,
facilitando a interacao entre alunos e professores. Através do Moodle, os usuarios podem
acessar materiais didaticos, participar de foruns de discussao, enviar atividades e realizar
avaliacoes, tudo de forma digital e acessivel via internet.

in

moodle

Como AVA, o Moodle é projetado para ser altamente personalizavel e adaptavel as diferentes
necessidades educacionais, suportando uma variedade de métodos de ensino, desde o auto-
estudo até cursos completamente tutorados. Sua flexibilidade e vasta gama de funcionalidades
fazem dele uma ferramenta popular em instituicdoes de ensino em todo o mundo, tanto em
niveis académicos quanto corporativos.

O Moodle ¢ utilizado em escolas, universidades, empresas e organizacoes globais devido a sua
versatilidade e capacidade de adaptar-se a diferentes métodos de ensino. Essa plataforma é
uma escolha comum para gerenciar a aprendizagem tanto em ambientes presenciais quanto a
distancia. Uma caracteristica destacada do Moodle é sua habilidade de integrar-se com plugins
desenvolvidos pela comunidade, o que amplia ainda mais suas funcionalidades e
adaptabilidade.
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A plataforma

O Moodle, como plataforma de gestao de ensino e aprendizagem, facilita a interacao entre
professores e alunos. Ele torna mais simples a apresentacao, entrega e correcao de trabalhos
em um ambiente de sala de aula virtual, que esta disponivel a qualquer hora e de qualquer
lugar, desde que haja acesso a internet. Além disso, essa plataforma proporciona um espaco
colaborativo onde os usuarios podem compartilhar recursos e discutir ideias, aumentando a
eficiéncia e a acessibilidade do processo educacional.

Os plugins do Moodle, criados pela comunidade, sdo essenciais para a expansao e
personalizacdo da plataforma. Estas extensdes ou pequenos programas enriguecem o sistema
Moodle com novas funcionalidades, oferecendo uma camada adicional de flexibilidade. Eles
permitem que educadores e instituicoes adaptem a experiéncia de ensino e aprendizado as
suas necessidades particulares. Essa capacidade de customizacdo é um dos fatores que
contribuem para a popularidade sustentada do Moodle como um sistema de gerenciamento de
aprendizagem. Os plugins se destacam por sua diversidade, facilidade de instalacdo, natureza
de codigo aberto, capacidade de personalizacdo, uma comunidade ativa e atualizacbes
frequentes.

Eles transcendem o papel de simples adicbes; eles sdo fundamentais para a inovacao
educacional. Gracas a sua diversidade e adaptabilidade, esses plugins enriquecem a experiéncia
de aprendizado, oferecendo personalizacao profunda que permite a educadores e instituicoes
moldar o ambiente de aprendizado conforme suas visdes e necessidades especificas. O
desenvolvimento continuo e o suporte ativo da comunidade asseguram que o ecossistema de
plugins do Moodle esteja sempre se expandindo, impulsionando a plataforma em direcao ao
futuro da educacao online.

Em resumo, os plugins do Moodle sdao componentes cruciais que tornam a plataforma
altamente flexivel e ajustavel as diversas necessidades de educadores e alunos. A possibilidade
de personalizacdo, a ampla variedade de funcionalidades disponiveis e o suporte continuo da
comunidade fazem dos plugins um elemento chave na evolucdao constante do Moodle,
consolidando-o como uma plataforma de aprendizado.
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Gamificacao no Moodle

A gamificacao é uma técnica eficaz para aumentar o engajamento dos alunos, melhorar a
retencao de conteudo e promover comportamentos positivos dentro do ambiente educacional.
Na plataforma Moodle, essa estratégia pode ser eficientemente implementada por meio de
varios plugins desenvolvidos pela comunidade. Esses plugins incorporam elementos de jogos
no processo educativo, transformando o aprendizado em uma experiéncia mais interativa e
motivadora.

Por exemplo, existem plugins que introduzem sistemas de pontos e niveis. Nesse modelo, os
alunos acumulam pontos ao completar atividades, participar de discussoes e alcancar metas
académicas. Essa progressao é visualizada através de niveis que refletem o crescimento e a
conquista dos alunos, incentivando-os a permanecerem ativos e engajados no curso.

Outros plugins permitem a coleta de itens digitais ao longo do curso. Os alunos podem ganhar
esses itens ao completarem determinadas tarefas, e os itens podem ser usados para
desbloquear contelidos extras ou obter vantagens no curso. Essa abordagem nao sé torna o
aprendizado mais interativo, mas também adiciona um elemento de surpresa e desafio,
aumentando o interesse dos alunos.

Adicionalmente, a gamificacao pode ser reforcada pelo uso de badges digitais, que sao
concedidos aos alunos como reconhecimento por alcancarem determinados objetivos ou
demonstrarem competéncias especificas. Os emblemas servem como um incentivo visual,
reconhecendo e validando o progresso e as habilidades dos alunos dentro do ambiente virtual.

Alguns plugins também introduzem moedas virtuais que podem ser ganhas pelos alunos ao
cumprirem atividades. Essas moedas podem ser trocadas por recompensas, adicionando um
incentivo tangivel ao engajamento e participacao dos alunos. Esse sistema de recompensas
pode ser particularmente util em cursos online, onde a interacao face-a-face com professores
e colegas é limitada.
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Gamificacao no Moodle

Em resumo, o uso de plugins de gamificacdo no Moodle ndo apenas torna o aprendizado mais
atraente e divertido, mas também suporta os objetivos educacionais ao fomentar uma
participacao ativa e consistente dos alunos. Implementando tais elementos ludicos, a
educacao, seja ela a distancia ou nao, pode se transformar em uma jornada empolgante de
descobertas e realizacdes, alinhando dindmicas de jogos com objetivos pedagogicos e
mantendo os alunos motivados ao longo de seu percurso académico.

Para que a gamificacao seja eficaz no contexto educacional, é crucial ir além da simples
aplicacao de técnicas ludicas e compreender profundamente o publico que sera alvo da
gamificacdo. Isso implica um entendimento detalhado de como os estudantes se motivam e
guais sao os fatores que eles consideram engajadores. Cada grupo de alunos é unico, e suas
motivacdes e interesses podem variar amplamente. Portanto, é importante realizar uma analise
do perfil dos alunos antes de implementar qualquer estratégia de gamificacao.

E fundamental explorar os interesses e preferéncias individuais dos alunos. Compreender essas
preferéncias pode ajudar a moldar a gamificacdo de maneira que ressoe melhor com os
estudantes. Por exemplo, se a maioria dos alunos gosta de jogos de estratégia, incorporar
elementos de tomada de decisdo estratégica nas atividades gamificadas pode aumentar
significativamente o engajamento.

Entender como o publico-alvo se motiva e quais fatores eles consideram engajadores é a chave
para uma gamificacdo bem-sucedida. Esse conhecimento permite que os educadores
personalizem a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais relevante e envolvente para os
estudantes. O uso de ferramentas como o Moodle e seus plugins facilita a implementacao de
estratégias de gamificacao, mas o sucesso depende de uma compreensao do grupo de
estudantes. Com essa base sélida, é possivel criar um ambiente de aprendizagem que nao sé
educa, mas também inspira e motiva os alunos a alcancar seu potencial.
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Relacdo entre plugins e técnicas de Gamificacao

Como citado anteriormente, no contexto do Moodle, a gamificacao pode ser implementada
através de diversos plugins que incorporam técnicas gamificadas para enriquecer a experiéncia
educacional. O Moodle, por sua natureza flexivel e extensivel, permite a integracao de varias
técnicas de gamificacao por meio de plugins. Essas técnicas incluem elementos como
pontuacao, badges, rankings, desafios e feedback imediato. Cada um desses elementos pode
ser projetado para criar um ambiente de aprendizado mais dinadmico e envolvente.

Para facilitar a compreensao de como as técnicas de gamificacao sao implementadas através
dos plugins do Moodle e como elas se relacionam com os core drives do Octalysis, foi criada
uma tabela. Esta tabela apresenta uma relacao clara entre uma série de plugins disponiveis no
Moodle, as técnicas especificas de gamificacao que esses plugins utilizam e os core drives que
eles ativam.

A tabela que relaciona as técnicas de gamificacao aos plugins do Moodle funciona como uma
ferramenta pratica para ajudar os criadores de conteludo a escolher e implementar as
estratégias de gamificacao mais adequadas para suas disciplinas ou atividades. A tabela é
organizada de maneira a facilitar a identificacao rapida de quais plugins podem ser usados para
aplicar cada técnica de gamificacao especifica.

Por exemplo, a tabela mostra como plugins de badges incentivam o sentido de
desenvolvimento e realizacdo ao recompensar os alunos por suas conquistas, e como plugins
de quizzes com feedback imediato capacitam a criatividade e fornecem feedback constante.
Além disso, a tabela destaca como plugins que criam rankings e lideres estimulam a influéncia
social e o relacionamento entre os alunos, enquanto aqueles que introduzem missoes e
desafios promovem a imprevisibilidade e a curiosidade.

Essa abordagem estruturada permite que educadores e desenvolvedores vejam de forma clara
guais aspectos motivacionais estao sendo abordados por cada plugin, possibilitando uma
implementacao mais estratégica e eficaz das técnicas de gamificacao no Moodle.

A tabela, incluida no apéndice deste documento, serve como um guia pratico, facilitando a
escolha dos plugins adequados para atingir objetivos educacionais especificos e maximizar o
engajamento e a motivacao dos alunos.
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Como configurar os plugins

Nesta secao vamos orientar sobre como encontrar, baixar, instalar e
configurar qualquer plugin do Moodle. Os plugins sao ferramentas
poderosas que podem estender as funcionalidades do Moodle, permitindo
personalizar e melhorar a experiéncia de aprendizagem.

W Encontrar o plugin

1.Acesse o Site de Plugins do Moodle: Abra o seu navegador e va para o site
oficial de plugins do Moodle em moodle.org/plugins.

2.Pesquise pelo Plugin: Utilize a barra de busca para digitar o nome do plugin
gue vocé esta procurando ou a funcionalidade desejada. Pressione Enter
para ver os resultados.

3.Selecione o Plugin: Navegue pela lista de plugins e clique naquele que
atende as suas necessidades. Na pagina de detalhes do plugin, vocé
encontrara informacdes como descricao, capturas de tela, avaliacoes e
compatibilidade com a versao do seu Moodle.

W Baixar o plugin

Baixe o Arquivo ZIP: Na pagina de detalhes do plugin, clique no botao
"Download" para baixar o arquivo ZIP do plugin para o seu computador.

" Instalar o plugin no Moodle

1.Acesse o Painel de Administracao do Moodle: Faca login no seu site
Moodle e acesse o painel de administracao.

2.Navegar até Plugins: No menu de administracao, va para Administracao do
Site > Plugins > Instalar plugins.
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3. Fazer Upload do Arquivo ZIP: Clique no botao "Escolher um arquivo" e
selecione o arquivo ZIP do plugin que vocé baixou. Em seguida, clique em
"Subir este arquivo".

4. Instalar o Plugin: Apés o upload do arquivo, clique em "Instalar plugin do
arquivo ZIP". O Moodle verificara o plugin e, se tudo estiver correto, vocé
vera uma mensagem de sucesso. Cligue em "Continuar" para prosseguir com
a instalacao.

5. Verificar e Atualizar Base de Dados: O Moodle pode solicitar que vocé
atualize a base de dados para completar a instalacao do plugin. Clique em
"Continuar" e aguarde a atualizacao.

Configurar o plugin

1.Acessar as Configuracoes do Plugin: Apos a instalacao, vocé sera
redirecionado para a pagina de configuracoes do plugin. Caso contrario,
vocé pode acessar as configuracoes através de Administracao do Site >
Plugins > Gerenciar plugins.

2.Configurar o Plugin: Cada plugin tera suas proprias opcoes de
configuracao. Dependendo do plugin, vocé pode precisar definir
parametros especificos, ajustar permissoes, personalizar funcionalidades,
entre outros.

3.Salvar Configuracoes: Depois de ajustar todas as configuracdes conforme
suas preferéncias, nao se esqueca de clicar em "Salvar mudancas" ou
similar para aplicar as configuracoes.
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Segue o exemplo para download e instalacdo do plugin Blockgame:

Link para download: https://moodle.org/plugins/block_game

Passo a passo para instalacao

e Download do plugin: Acesse o link fornecido anteriormente, ou pesquise pelo plugin em
https://moodle.org/plugins . Baixe o arquivo ZIP do plugin para a versao do Moodle desejada

Thoodle.

block game Q Plugin categories (any) = || Moodle version (any) #

Clear filters

715 plugins

Block Game Avai

Block Game - An option to apply gamification to the Moodle platform. The Restrict
purpose of the plugin is to apply gamification technigues to the moodle Block G

Q ;
-
& In
i wrs o
= S Q

#12meses 9999 L3814 69 83
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|00d|£‘. Forums Documentation Dewnlosds Deme Tracker Development Translaven O 3%

.’ Block Game Cureen

e Instalacdo: Apos a realizacao do download, acesse a plataforma Moodle e entre no painel de
administracao. Em seguida, acesse a pagina de Administracao do Site > Plugins > Instalar
Plugins. Cliqgue em adicionar arquivo, selecione o arquivo baixado anteriormente e em
continuar logo em seguida.

&8 Painel

# Péigina inicial do site

i Calendario

[ Arguivos privados
# Administracdo do site

Adicionar um bloco
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Administracido do site Moodle

MoodleGam

Administragia do site

Administragdo do site

Administracao dos plugins

Administracio do site

Buscar

Agdministragdo do site Usuarios Cursos MNaotas Plugins Aparéncia Servidor Relatdrios Desenvalvimento
Plugins Instalar plugins

Visdo geral deos Plugins

Autenticacao Geréncdr autenticagio

Auto-cadastro por email

Contas manuais

Blocos Gerenciar blocos
Alimentadores RSE remotos

Cursos

Lursas 553005 recentements
Cursos favonno:

HTML

logo

Links das seqhes

Resi
Resi

Uisusdrocs Oinling
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Tela de instalacdo do Plugin (Zip)

Instalador de plugin

Instalar plugins do diretério de plugins do Meodle @

= Instalar plugin de arquivo ZIP @

Pacate ZIP 0 g

Escolha um arquiva...
ook pode arrastar ¢ soltar arquivos agqui para adiciond- ks
Tipos de arquivos aceitos:
Archive (ZIP) zip
Mostrar mais

Este formulino contém campos obrigatdnos marcados com O .

Apos esses passos, uma tela similar a essa deve aparecer:

Instalar plugin de arquivo ZIP

Validando mod stampcoll ... OK

Validac@o bem sucedida, a instalagdo pode continuar

Continuar Cancelar
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Clique em continuar, e em sequéncia, em continuar novamente:

php_extension xmireader o1 instalado e habilitado | ox |
php_gxtension intl ot instalado ¢ habilitado | x|
php_extension jsen er instalado e habilitade | ox |
php_extension hash ¢ instalado e habilitado { o |
php_extension fileinfo r instalado e habilitado | ox |
php_setting memary_limit @ configuracdo n ndada detectada
php_setting file_uploads Li = 3 detectada =
php_setiing opcache.enable [i] configuracio recomendada detectada m

Outras verificacdes

Informacio  Relatério Plugin Status
site not https € Se esse teste falhar, serd indicio de um possivel problema Verificar

O ambiente do seu servidor redne todos 0s requisitos minimos. o

NOTA: O Moodle tentard fazer downlosd de atealizagdes de seus pacotes de idioma durante esta aualizago.

Continuar

Apos esses passos, o moodle instalara o plugin, e por fim, clique em
atualizar a base de dados.
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Nessa secao, vamos mostrar como configurar o plugin Block Game

Segundo o autor, o Block Game é : Uma opcao para aplicar Gamificacao
na plataforma Moodle.

Versoes do Moodle suportadas: 3.5, 3.6, 3.7, 3.8, 3.9, 3.10, 3.11,4.0,4.1
E gratuito? Sim

Onde posso achar: https://moodle.org/plugins/block_game

Ao terminar a instalacdo desse plugin no moodle, a seguinte tela de configuracao
deve aparecer:

MoodleGam

A configuracio mostrada abao ol adicionada durante a sua Gltima atuslizacso do Moodle. Faga a3 alteragdes necessanas para o padrso e cligque o botso “Salvar
Alteragdes’ no final desta pagina.

Novas configuragdes - Jogo
Uitilizar Avatar Padrda: Sim

Permitir a mudanga de avatar no Padrio: Nio
curso

Mostrar informages do jogador

Pontuar notas de atividades

Bdnes do dia

0 =
Bénus para emblema o -
Do Qame | DOfug Dadge
Mostrar classificagdo Pad S Sirm

Preservar identidade do usudrio Padrdo: Sim
bloci game | show_jdenity

Meosirar pontuagio Padrio: Sim
Dok _SAME | 30w SO0

Mostrar Mivel Padr3c: Sim

Noméno deé nivgis 4 =
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Pontos para o nivel 1 100 Padio: 200
Dun]c_v% piric l'n:rel_l 500 ads
Pomtos para o nivel 3 1000 Padeic: 1000
A T———
Pontos para o nivel 4 2000 33l
Dioci_game | level upd . o
Pontos para o nivel 5 4000 Padirda: 4000
biock_game | fevel_up5
Pontos pacnfvel® | ga0y, Padisiio: 6000
Fontos para o nivel ? 10000 1dirios
Pontos para o nivel & 20000 Padrio: 20000
Pontos para o nivel 9 30000 PBacleie: 20000
fvel 10
Pontos para o nivel 1..: 50000 Padsd
biodk_game | level up10
Pontos para o nivel 11 70000 i
bick game | level upl h
Pontos para o nivel 'Ir 100000 1dirios

Sahvar mudancas

Depois das configuracao iniciais, na tela inicial do Moodle, é possivel adicionar
um novo bloco de jogo:

&8 Painel

# Pagina inicial do site

i Calendério

[ Arguivos privados

Z Administracdo do site

Adicionar um bloco
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Depois do novo bloco adicionado, é possivel visualiza-lo e configura-lo de
maneira separada:

Jogo + &~

£ Configurar bloco Jogo

:D Vi @ Ocultar bloco Jogo
[ ]

HE N - -
(# Permissdes

|
= o - - - =
m Classificag  f@  Verificar permissées

7

-

~Ely

Pontos:0 @ Apagar bloco Jogo
Nivel: 0

Ca b

Praximo nivel = =300

— o

[T

Ao clicar em configurar bloco jogo, podemos ver configuracao similares a
configuracao inicial feita na instalacao do plugin:
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Configurando um bloco Jogo

= Configuragoes do bloco

Editar o titulo @
Mostrar nome do curso [7]
Mostrar informagdes do jogadeor ] Sim &
Pontuar natas de atividades [7]
Bénus do dia Q 0 &
Mostrar classificagdo por grupo [7]
Calculo para pontos de grupo [+]
Mostrar classificagdo @
Limite da lista de classificagio (0 para ilimitade) @ 0 =
Preservar identidade do usudrio [7]
Mostrar poniuagdo 4] Sim &
Mostrar Mivel [7]

Mumeno de miveis (7] 4 =

Configuracdes dos Pontos:
Para configurar os pontos que os alunos receberao, siga estas etapas:

1.Configuracao dos Niveis:

e Pontos para o nivel 1: Defina o valor inicial (por exemplo, 300 pontos).

e Pontos para os niveis subsequentes: Defina os pontos necessarios para cada nivel
conforme desejado. Vocé pode manter os valores padrao ou ajusta-los conforme a
necessidade.

2. Configuracoes do Bloco:

e Edite o titulo do bloco se desejar.

e Defina se deseja mostrar o nome do curso, informacoes do jogador, pontuacao das
atividades, entre outros.

3. Pontuacao por Conclusao de Secao:
e Para pontuar a conclusao de secoes especificas, insira os pontos correspondentes a cada
secao concluida.
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Pontos para o nivel 1 7] ‘ 300
Pontos para o nivel 2 L7 ‘ 500
Pontos para o nivel 3 (7] ‘ 1000
Pontos para o nivel 4 9 ‘ 2000
Pontos para o nivel 5 7] ‘ 4000
Pontos para o nivel 6 L7 ‘ 6000
Pontos para o nivel 7 (7] ‘ 10000
Pontos para o nivel & 7] [ 20000
Pontos para o nivel 9 7] ‘ 30000
Pontos para o nivel 10 L7 ‘ 50000
Pontos para o nivel 11 e l 70000
Pontos para o nivel 12 L] ‘ 100000

Nesta etapa, vocé configurara os pontos que os alunos receberdo. Defina o valor inicial de
pontos para o nivel 1 e ajuste os pontos necessarios para os niveis subsequentes, conforme
desejado. A imagem acima ilustra a tela de configuracao de pontos.

Pontuar conclusao de segao (necessario critérios de concluséo):

Pontos por conclusdo de seqdo 0 [7] ‘ 0 =
Pontos por conclusdo de seqdo 1 [2] 0 =
Pontos por conclusdo de segdo 2 (7] ‘ 0 =
Pontas por conclusdo de secdo 3 (] l 0 =

Pontos por conclusdo de segdo 4 [7] l 0

L1
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* Onde exibir este bloco

Localizagdo onginal do bloco 7 Curso: Curso Gamificado

Mostrar nos tipos de pagina . Qualquer tipo de pégina principal de curso & .
Regido padrio 7] Direita &

Peso padrio 7] . 0 %

No menu de configuracao, vocé pode definir a visibilidade e a localizacao do bloco. Utilize as
opcoes disponiveis para escolher em quais paginas o bloco sera exibido, como na pagina inicial
do curso, em todas as paginas do curso ou apenas em paginas especificas. Adicionalmente,
vocé pode ajustar a posicao do bloco dentro dessas paginas, escolhendo entre varias regides
da interface, como a coluna lateral esquerda ou direita.

* Nesta pégina

Visivel | Sim =
Regido Direita #
Peso | 0 %
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e Avatar: Quando o jogador cria uma representacao virtual de si mesmo, ele se sente
naturalmente envolvido com esta imagem. Um "Avatar" € uma representacao grafica de um
usuario dentro de um jogo ou ambiente digital. Através desta representacao, os usuarios
podem expressar sua individualidade, alcancar objetivos e interagir com o ambiente e outros
usuarios. O uso de avatares em Gamificacao pode aumentar o engajamento e a sensacao de
pertencimento dos usuarios. Os avatares sao configurados automaticamente pelo plugin,
representando cada aluno de forma visual no painel, mas é possivel adicionar novos avatares
para os alunos escolherem na pagina de configuracao do plugin.

e Pontos: A pontuacao é utilizada para manter a contagem do progresso do jogador. "Pontos" é
uma estratégia de Gamificacdo muito comum que envolve conceder aos usuarios pontos por
completar certas acoes ou atingir certos objetivos. Os pontos funcionam como um sistema de
recompensa quantificavel que pode aumentar a motivacao do usuario, proporcionar feedback
imediato e criar uma sensacao de progresso e realizacao. Ja mencionado a configuracao
anteriormente, certifique-se de ajustar a pontuacao para cada nivel e atividade conforme
necessario.

e Feedback Imediato (Esta técnica estd presente na funcionalidade “Informacées do jogador”):
Permite ao jogador reconhecer imediatamente os resultados do seu trabalho. "Feedback
Imediato" é uma estratégia de Gamificacao que envolve fornecer aos usuarios uma resposta
rapida e clara sobre suas acoes ou desempenho. Isso pode ajudar a motivar os usuarios,
fornecer reforco positivo para comportamentos desejados e ajudar os usuarios a aprender e
melhorar. No plugin, ative a opcao de mostrar informacoes do jogador e pontuar notas de
atividades para fornecer feedback imediato sobre o progresso.

e Tabelas de Classificacio (Esta técnica esta presente na funcionalidade “Classificacdo”): A
técnica "Tabelas de Classificacao", também conhecidas como Ranking, € um elemento do
jogo onde os jogadores sao classificados com base num conjunto de critérios. Os critérios sao
influenciados pelo comportamento dos jogadores nas suas diversas acoes. Ela permite tanto
uma rapida comparacao entre jogadores quanto o delineamento de novos objetivos. As
"Tabelas de Classificacao" sao uma estratégia comum na Gamificacao que envolve classificar
0s usuarios com base em suas realizacoes ou desempenho. Este método é eficaz para
estimular a competicao e incentivar os usuarios a melhorarem seu desempenho. Para mostrar
a tabela de classificacao, habilite a visualizacdo das classificacoes e defina o limite da lista de
classificacao.
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e Barra de Progresso (Esta técnica estd presente na funcionalidade “Barra de progresso de nivel”):
A "Barra de Progresso" é uma estratégia na Gamificacao que proporciona aos usuarios uma
representacao visual do seu progresso em direcao a um objetivo ou uma tarefa. Ela oferece
um feedback instantaneo e continuo sobre o progresso do usuario, o que pode aumentar a
motivacao e a sensacao de realizacdo. Essa técnica permite ao jogador visualizar claramente o
seu desenvolvimento na direcao de um dado objetivo. Geralmente sao utilizados valores
percentuais para indicar o progresso, mas a unidade de contagem varia de acordo com o
objetivo a ser alcancado. A barra de progresso é automaticamente ajustada conforme os
pontos e niveis definidos. Ela ajuda a visualizar o avanco dos alunos no curso.

e Sinfonia da evolucdo (Esta técnica estd presente na funcionalidade “Nivel”): A "Sinfonia de
Evolucao" é uma estratégia na Gamificacao que combina a satisfacao de alcancar um novo
nivel com uma série de recompensas que chegam ao mesmo tempo. Isto cria uma experiéncia
altamente gratificante e motivadora para o usuario, encorajando-o a continuar a interagir
com o sistema, produto ou servico. As configuracdes de bénus diarios e classificacao por
grupo podem ser ajustadas para incentivar a evolucao constante dos alunos. Esse ajuste pode
ser feito na tela de configuracao do plugin.

e Tutorial Passo a Passo: O "Tutorial Passo a Passo" é uma estratégia comum na gamificacao
gue visa ensinar aos usuarios como navegar e usar efetivamente um sistema, produto ou
servico. Ele decompde a informacao em etapas gerenciaveis, proporcionando aos usuarios a
oportunidade de aprender e praticar novas habilidades em um ambiente controlado e sem
riscos. Isso pode ajudar a reduzir a curva de aprendizado e aumentar a confianca e a
competéncia do usuario. Para fazer uso dessa técnica dentro do plugin, utilize o bloco para
fornecer orientacdes sobre como ganhar pontos, completar atividades e avancar nos niveis,
criando um tutorial interativo para os alunos.
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Nessa secao, vamos mostrar como configurar o plugin Stash.

Versoes do Moodle suportadas: 3.1, 3.2, 3.3, 3.4, 3.5, 3.6, 3.7, 3.8, 3.9, 3.10, 3.11, 4.0,
4.1,4.2,4.3,4.4

E gratuito? Sim

Onde posso achar: https://moodle.org/plugins/block_stash
Documentacao do Stash: https://docs.moodle.org/402/en/blocks/stash

Segundo o autor, o Stash é uma boa forma de incentivar mais interacao com as
atividades e é inestimavel para professores que buscam gamificar seu curso.

Este plugin apresenta um bloco que mostra aos alunos os itens que eles aprenderam ao
longo do curso.

O professor pode criar itens e depois coloca-los em atividades e recursos para os alunos
encontrarem.

Os itens podem ser configurados para serem coletados uma vez e incentivam a
exploracao do material do curso. Também é possivel definir um item para ter
fornecimento ilimitado a partir de um local definido. Isso poderia incentivar os alunos a
retornar a areas especificas para coletar mais itens.

A seguir, explicamos como configurar o plugin de acordo com as técnicas de gamificacao:
Intervalo Fixo, Bens Virtuais, Conjunto de Colecao, Ritmo de Prémios e Conquista Unica,
conforme a documentacao oficial.

Configuracao Inicial:
Apbs adicionar o bloco, vocé verd a opcao "Setup" para configurar o Stash. Clique nela
para acessar as configuracoes detalhadas.

[ |
=T
Ll
e
=3

Report Setup
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Adicionando Itens

Para adicionar itens, siga estas etapas:

Adicionar Item:
o Clique em "Add an item" para adicionar um novo item.
o Insira o nome e aimagem do item.
o Clique em "Save and next" para continuar.

Hem rama = Lesations () Actions:

B o+ 8
Q o+
e FARM - Treasre Chest ¢t
A Bocket o+ 0
WO screm FARM - Ewasure Chest o+
= Stadk of {ors o+ @
i s FARM - Treasure Chast o+ 0
ltems
ltems Trade Report
List of items Add an item
Item name * Locations @ Actions
“‘ Cake Optional Feedback & + @
A pizza Ganmification MOOC &+ @

- Wine Optional Plugins & + o
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Configuracao da Localizacao do Item:
e Na pagina de localizacao do item, insira o local onde o item sera encontrado, o
suprimento (quantidade) e o intervalo de coleta.
e Clique em "Save changes" para salvar a localizacao.

tems

4 8 place whive you =and 16 daply out Rem

Thaere are recuined fislct in thit form marked @

Insercao de Itens em Atividades:

Para inserir itens em atividades ou recursos do curso, siga estas etapas:
1.Obter o Snippet:

o Na pagina de localizacao do item, clique no link para a localizacao do item.
o Copie o cédigo HTML (Snippet) fornecido.

Inside Smaug's castle

| Appearance

Image and button H

Button text

Pick up!

Snippet

<span style="display: none;" id="ok948is3ixdko">=div class="block-stash-item"=><div
stvle="backaround-imaae: urll&auot:htto:/Mocalhostbluainfile bho/37/block stashfitern/1

Copy and paste this into an editor in different activities around your course

Location summary £

Supplies: 1, Collection interval: 5 mins
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I Inside Smaug's castle T

{ Appearance

Image and button IE

| Button text

FICK Up?

Pick up!

Snippet

<span style="display: none;" id="ok9486is3ixdko">=div class="block-stash-item">=div
style="background-image: url(&quot;http:/flocalhost/pluginfile. php/37/block_stashlitem/1
fimage&quot;);" class="item-image"><div title="gold ring" class="item-label">gold
ring=</div=</div==<div class="item-action"><button>Pick up!</button=</div=</div=<script
type="textjavascript">document.addEventListener("DOMContentLoaded", function(e)
{require(["jquery”, "block_stash/drop™), function(3, D) { var d = new D({id: 1, hashcode:
"9cWMOeizKieC4n1JJGxlctViYFyQbag3WnywBxSZ'"}), n = $("#ok946is3ixdko"); if
(!n.length) return; n.removeClass(); d.isVisible().then(function() { n.show(); }); n.find("a,
button").click(function(e) { e.preventDefault(); d.pickup(); n.remaove(); });})});</script>
</span>

=

Copy and paste this into an editor in different activities around your course

Location summary £
Supplies: 1, Collection interval: 5 mins

e Inserir o Snippet em uma Atividade:
o Selecione uma atividade ou recurso onde deseja inserir o item.

o No editor Atto, cligue no botdo para expandir a barra de ferramentas, depois no
botao de HTML.

o Cole o cadigo Snippet na area de edicao HTML e salve as mudancas.

- Content

Page content*

Lyw “ I = = & )

|

Mew that you read The Hobbit, you can have one Ang o rule them all.
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Page content*
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Mow that you read The Hobbit, you can have one ring fo rule them all.

Description

<

<p=Now that you read The Hobbit, you can have <i>one ring to rule them all</i=.<br=</p><span
style="display: none;" id="6xkg2is3k75n3"><div class="block-stash-item"><div style="background-
image: url{&quot;http:/localhost/pluginfile. php/37/block_stashiitem/1/image&quot;),” class="item-
image"=<div title="gold ring" class="item-label">gold ring</div=</div=<div class="item-action">
<button=Pick up!</button=</div></div><script
type="text/javascript">document.addEventListener("DOMContentLoaded", function(e) {require([“jquery”,
"block_stash/drop"], function($, D) { var d = new D({id: 1, hashcode:
"9cWMOeizKieC4n1JJGxlctViYFyQbag3WnywbxSZ'"}), n = 3("#6xkg2is3k75n3"); if (In.length) return;
n.removeClass(); d.isVisible().then(function() { n.show(); }); n.find("a, button”).click(function(e) {
e.preventDefault(); d.pickup(); n.remove(); ;1) </script></span>
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Configuracao da Localizacao do Item:
e Na pagina de localizacao do item, insira o local onde o item sera encontrado, o
suprimento (quantidade) e o intervalo de coleta.
e Clique em "Save changes" para salvar a localizacao.

There are requined fislds in thit form marked @

Agora iremos nos aprofundar um pouco nas técnicas presentes dentro do Stash:

Técnicas de Gamificacao presentes no Stash

e Intervalos fixos: Essa técnica é uma estratégia de gamificacdo que entrega recompensas ou
aciona eventos em intervalos regulares. Essa técnica ajuda a manter a participacao e o
engajamento do usuario, incentivando-o a retornar ao jogo ou a atividade apdés cada
intervalo. Para usa-la, defina o intervalo de coleta para que os alunos possam coletar itens em
intervalos regulares. Por exemplo, um intervalo de 1 hora entre cada coleta.

e Bens Virtuais: Bens Virtuais sdo itens digitais que os usuarios podem adquirir, coletar ou
trocar dentro de um sistema de gamificacao. Esses itens podem variar desde elementos
cosméticos, como avatares ou decoracoes, até itens com impacto funcional, como melhorias
no desempenho ou acesso a novas areas. O propodsito dos "Bens Virtuais" € aumentar o
engajamento dos usuarios ao oferecer objetivos claros para alcancar e recompensas para
conquistar. Os itens adicionados ao Stash representam bens virtuais que os alunos podem
coletar. Cada item pode ter um valor ou funcao especifica no curso. Outra possivel
configuracao é criar itens que podem ser coletados apenas uma vez por aluno, criando
conquistas Unicas para determinadas atividades ou marcos no curso.
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e Conjunto de Colecao: Um conjunto de itens que sé estard completo quando todos forem
reunidos. Forneca ao jogador alguns itens e explique que eles fazem parte de um conjunto
maior (uma colecdo). "Conjunto de Colecdo" é uma estratégia de gamificacdo que estimula os
usuarios a coletar um grupo especifico de itens ou conquistas. A busca por completar o
conjunto pode motivar os usudrios a continuar interagindo com o sistema, o que aumenta a
retencao e o engajamento. Crie um conjunto de itens que os alunos precisam coletar para
completar uma tarefa ou atingir um objetivo. Por exemplo, coletar 3 moedas, uma espada e
uma coroa.

« Ritmo de Prémios: E uma técnica de gamificacdo que consiste em distribuir recompensas ou
prémios de maneira estratégica ao longo do tempo ou conforme o progresso do usuario. Esta
abordagem ajuda a manter o interesse do usuario e promove a participacao continua. Para
utilizar essa técnica, configure itens que podem ser coletados apds a conclusao de atividades
especificas, incentivando os alunos a manterem um ritmo de estudo constante.

e Desbloqueio de Marco: O jogador obtém acesso a novas possibilidades ao atingir uma etapa
especifica. "Desbloqueio de Marco" é uma técnica de gamificacao que libera novo conteudo,
funcionalidades ou recompensas conforme os usuarios atingem certos pontos ou "marcos"
em sua jornada. Isso pode aumentar o engajamento dos usuarios, oferecendo incentivos e
recompensas tangiveis que promovem o progresso continuo e a conquista de objetivos. Para
usar essa técnica, configure itens que podem ser coletados apenas uma vez por aluno,
criando conquistas Unicas para determinadas atividades ou marcos no curso.




Apéndice

A tabela a seguir estabelece uma relacao detalhada entre os plugins do Moodle e as técnicas de
gamificacao implementadas por cada plugin. A tabela esta organizada de maneira a listar o nome
de cada plugin disponivel no repositério do Moodle, descrever as técnicas de gamificacao que
cada plugin implementa, como pontos, avatares, tabelas de classificacdo, feedback imediato, entre
outras. Além disso, a tabela especifica quais versdes do Moodle sdo compativeis com cada plugin,
garantindo que os usuarios possam selecionar plugins que sejam compativeis com a versao de sua
instalacdo do Moodle. Também é indicado se o plugin é gratuito ou pago, permitindo que os
usuarios facam escolhas informadas com base em seus orcamentos.

ID Plugin Nome do plugin Técnica presente no plugin | ID da Técnica | Ultima i Qtd. D | 365dias) / Sites L 30 do moodle suportada Software Gratuito Prego
Avatar D-7
Pontos B-1
Feedback Tmediato G5
P1 BlockGame Classificagao B3 31/05/2023 1978/ 950 35, 3‘63' ;7 ' 43'08' 43 f’ 3.10, sim
Barra de progresso de nivel B4 A
Sinfonta da EVolugac B-13
TUTOTIal passo a passo B-15
RItmo deOpToes 6
P2 Trail Format Desb i Sim
b 06/06/2023 3692 /1410 4.0,4.1,4.2
F-
8 Bt
Conj egio B3
P3 Stash ’ A e 12/06/2023 2731/1541 41,42 Sim
Ritma de Prémio: 5
Congquista Unica
Dindmicas de Compromisso
P4 Tarefa Contagem Regressiva E; R Sim
Tiblemmas ou Tsignia
Ps Open Badge Factory rviema © B2 20/04/2023 1198 /530 32,33,34,35,36,37,38, Sim
Tamulo Visual 3.9,3.10,3.11,4.0,4.1,4.2
Exabis Games - Exaclick ami H-9 .3,3.4,35,3.6,3.7,3.8, 3.
P6 ! Ganhar o Prémio 14/03/2021 692 /468 3.3,34,35,36,3.7,38,39, Sim
Exabis Games - Exaclick P B-10 3.10
ontos
Sinfonia da Evolugdo 51
Classificacdo 513 sim
Level UP XP Feedback Imediato o3
Desbloqueio de Marco =
3.4,3.5,3.6,3.7,3.8,3.9, 3.10,
— C10 ,3.5,3.6,3.7,3.8,3.9,3.10,
P7 Missdo em Grupo et 01/07/2023 13297 /9997 3.11,4.0,4.1,42
Easter Eggs
A ASh= a
Level UP XP+ Ganhar o Prerv/uo» ot Nao $280 por ano
Emblemas ou Insignias o
Pontos o
. Classificagao 3.3,34,35,3.6,3.7,3.8,3.9, .
P8 Ranking block B. 06/05/2017 1017 /1748 3.10,3.11, 4.0, 4.1 Sim
P9 Ludic Narrativa Visual G-5 12/11/2021 1332/441 3.5,3.6,3.7,3.8,3.9,3.10, 3.11 Sim
Feedback Imediato C-5
P10 UNEDTrivial Classificagao B-3 18/01/2018 37/8 3.0,3.1,3.2,33 Sim
Emblemas ou Insignias B-2
Barra de progresso de nivel B-4 2 . "
P11 Completion Levels mblemas ou Insignias B2 18/01/2023 298/157 3.6,3.7, 3»3,03.3,13. 0,3.11, <
Sinfonia da Evolucao B13 I
U, 20,2225, 28,725,725,
P12 G Tumulo Visual H-9 11/09/2023 2000/8935 27,28,29,30,31,3.2,33, si
ame tmulo Visua - 109/ / 3.4,3.5,3.6,3.7,3.8,3.9,3.10, m
3.11,4.0,4.1,42
Classificacai B-3 35,36
P13 Badge Ladder assilicacao - 05/08/2018 19/112 Sim
Emblemas ou Insignias B-2
Narrativa Visual G-5
Feedback Imediato [ 34,35 3.6,3.7,3.8,3.9,3.10
P14 H5P Tumu'lo Visual _ H-9 12/06/2023 7000/26880 3.11,40,4.1,4.2 Sim
Autonomia Voluntéria c7
Pontos B-1
P15 Quizventure Narrativa Visua G5 28/01/2023 632/1794 41,42 Sim
P16 Recent Badges Feedback Tmediato G5 05/08/2018 23/87 3 Sim
Feedback Tmediato C-5
) TONJuUNTo de colecao D3 )
P17 Stamp Collection Emblemas o nsignias B- 13/02/2021 257/210 3.6,3.7,3.8,3.9,3.10 Sim
Ganmnar o PTemio B-1U
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