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"- Pode prometer que eu vou retornar?

- Nao. E se retornar, vocé nao sera o mesmo"

O Hobbit: Uma Jornada Inesperada - 2012



RESUMO

Os ambientes virtuais de aprendizagem atualmente ocupam um espago de destaque
nos meios educacionais. Sua utilizagcédo junto a gamificagdo esta potencializando o
engajamento de seus usuarios. Com base nestes aspectos, esse trabalho apresenta
uma proposta para a aplicagdo de uma estratégia de gamificagdo baseada em uma
estrutura narrativa em ambientes virtuais de aprendizagem. Essa pesquisa busca
utilizar os arquétipos de jogadores definidos por Richard Bartle (1996), juntamente
com os elementos de gamificagdo propostos por Hunter e Werbach (2012), para
estabelecer uma forma de gamificagdo que possa ser acionada pela estrutura
narrativa da Jornada do Herd6i, de Joseph Campbell (2005). Com os resultados
alcancados foi possivel visualizar de forma clara a aplicacdo da narrativa no

ambiente gamificado.

Palavras-chave: Gamificacdo. Jornada do Herdéi. Ambiente Virtual de

Aprendizagem. Moodle.



ABSTRACT

Virtual learning environments currently occupy a prominent place in educational
environments. Its use together with gamification is enhancing the engagement of its
users. Based on these aspects, this work presents a proposal for the application of a
gamification strategy based on a narrative structure in virtual learning environments.
This research seeks to use the player archetypes defined by Richard Bartle (1996),
along with the gamification elements proposed by Hunter and Werbach (2012), to
establish a form of gamification that can be triggered by the narrative structure of
Hero's Journey, Joseph Campbell (2005) and, finally, apply in a virtual learning
environment. With the results achieved it was possible to clearly visualize the

application of the narrative in the gamified environment.

Keywords: Gamification. Hero's Journey. Virtual Learning Environments. Moodle.
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1 INTRODUGAO

Durante nossa vida experimentamos numerosas transformacdes e mudancgas,
criamos vinculos, sentimentos e concebemos propositos para nossa existéncia.
Passamos por fases, muitas vezes vivendo de forma monétona até que algo nos
chame para um novo desafio, de inicio podemos achar ndo estar a altura desses
obstaculos, até que alguém surja e nos aponte uma forma de continuarmos. Assim,
conseguimos seguir e encarar as dificuldades até que, apds tantos reveses,
consideramos a possibilidade de desistir, porém uma ajuda, muitas vezes
inesperada, nos auxilia a superarmos essa adversidade e, ao final, recebermos
nossa tdo esperada recompensa para entdo voltarmos a nossa vida comum com
novos conhecimentos.

Certamente em algum momento de nossas vidas ja nos sentimos dessa
forma, da mesma maneira, muitos herdis de histérias conhecidas como Aquiles,
Ulisses, Perseu, Frodo, Harry Potter, Luke Skywalker, Neo e Bilbo também ja se
encontraram em situagcdes similares. Entdo, qual é o elemento que todos esses
personagens tem em comum? A narrativa, todos eles seguem uma mesma estrutura
narrativa, conhecida como Jornada do Heroi.

Este trabalho tem como objetivo trazer uma nova perspectiva da gamificagéo
aplicada em um ambiente virtual de aprendizagem (AVA). Essa proposta tera énfase
no elemento da narrativa que até hoje, recebeu pouca atengdo nas propostas
criadas.

Em um primeiro momento foi idealizado o desenvolvimento de um AVA
gamificado completo, porém conforme essa investigagdo foi sendo realizada,
percebeu-se que a criacdo desse ambiente ndo atenderia de forma satisfatéria o
problema de pesquisa apresentado, assim como, fugiria do escopo de pesquisa e
requisitaria muito tempo de desenvolvimento. Dessa forma, foram levantadas
opcgoes que atenderiam os resultados esperados do trabalho, assim como, poderiam
ser limitadas ao propésito do estudo, sem um 6nus tdo grande em relagédo ao tempo
de construgcdo do ambiente, essas op¢des culminaram na escolha da plataforma
Moodle' para sua aplicagéo.

Este estudo conduz a uma relagéo de aprendizagem utilizando os elementos
dos jogos e gamificagdo, para a criagdo de um ambiente virtual de aprendizagem
baseando-se em uma estrutura concebida por Joseph Campbell em seu livro O
Herdi de Mil Faces (1949). Dessa forma, fundamentado nesse ponto foi elaborada a
seguinte questao de pesquisa:

Como um AVA gamificado pode utilizar narrativa como um recurso de
engajamento para seus usuarios?

1 Um dos ambientes virtuais de aprendizagem com cédigo aberto mais utilizados.
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Para tentar responder a esse questionamento, visa-se como objetivo principal
deste trabalho desenvolver um plugin? para a plataforma Moodle, que utilize uma
estrutura narrativa como elemento de destaque dentro do processo de gamificagéo
do ambiente. Desse modo, a partir da analise das caracteristicas da gamificacao e
levando em consideragao a aplicagao da estrutura narrativa da Jornada do Heréi de
Joseph Campbell, determinar uma estratégia para sua aplicagdo no ambiente acima
referido.

Com a finalidade de atingir o objetivo geral do trabalho, os seguintes objetivos
especificos foram estabelecidos:

l. Investigar referencial tedrico sobre gamificacdo, narrativa, jornada do heroi

e ambientes virtuais de aprendizagem,;

Il. Analisar ambientes virtuais de aprendizagem ja existentes sob o ponto de

vista de uso da gamificagao e da narrativa;

lll. Projetar o plugin a ser desenvolvido;

IV. Realizar a implementacao desse plugin na plataforma do Moodle.

A relevancia dessa pesquisa pode ser assimilada através de duas instancias
determinantes para o processo investigativo como um todo. Primeiramente, dentro
do ambito académico, o problema de pesquisa € relevante pois visa a realizagdo do
preenchimento de uma lacuna tedrica acerca de um questionamento ja discutido
anteriormente: a criagdo de um plugin para gamificagdo de um ambiente virtual de
aprendizagem, porém, agora sob uma nova perspectiva, a da narrativa. A segunda
instancia diz respeito ao ambito social, onde os resultados desta pesquisa podem
gerar subsidios tedricos e efetivos para que outros plugins ou AVA possam utilizar a
mesma abordagem em seus sistemas.

A investigacao deste trabalho foi estruturada da seguinte forma:

¢ O primeiro capitulo, referencial teérico, é separado em trés segmentos que

apresentam uma revisdo dos conceitos de gamificagdo, narrativas e AVA.

Juntamente com definicbes de elementos que serdo utilizados durante o

processo de desenvolvimento.

¢ O segundo capitulo, estudo de casos, tem como objetivo a pesquisa de

outros ambientes virtuais de aprendizagem ja disponiveis no mercado,

analisando-os com relagdo aos elementos de gamificagdo que os mesmos
utilizam.

¢ O terceiro capitulo, modelagem, traz a forma que foi modelada a aplicagao

dentro do banco de dados para que conseguisse seu objetivo, da mesma

forma, sdo apresentados os softwares necessarios para a criagao do plugin.

2 Programa de computador usado para adicionar fungbes a outros programas maiores, provendo
alguma funcionalidade especial ou muito especifica
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e O quarto capitulo, proposta de solugcao, visa a definicdo da proposta de
desenvolvimento do plugin, baseando-se nos estudos feitos nos capitulos
anteriores, assim como a exposic¢éo de wireframes® e imagens que expliquem
e apresentem os elementos utilizados como feedback ao usuario na finalidade
da proposta. Assim como, apresenta o método de desenvolvimento
de plugins para a plataforma Moodle.

e Por fim, o quinto capitulo, consideragdes finais, traz um breve relatério da
experiéncia e se, apos toda a pesquisa e aplicagdo, a questdo norteadora
continua relevante e se foi possivel de ser respondida com a aplicagao pratica
do presente trabalho.

3 Uma versdo bastante primitiva do visual de um projeto. Onde consiste na representagdo da
diagramacgao e das estruturas macro das telas apresentadas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Na primeira parte deste capitulo serdo introduzidos conceitos de gamificagao
e suas possiveis utilizagdes. Logo apds, sera demonstrado os principais elementos
que uma gamificacdo pode utilizar e sera exposto os quatro perfis de jogadores
apresentados por Bartle (1996). Apds, sera descrita a estrutura narrativa e sua
importancia no ambiente, bem como a jornada do her6i e seu modo de
funcionamento. Por fim, sera apresentado as definigdes e conceitos de educacéo a
distancia e ambientes virtuais de aprendizagem, assim como, diferentes exemplos
de sistemas dessa espécie.

2.1 GAMIFICAGAO

Apesar de gamificacdo ser um tépico de pesquisa relativamente novo, o seu
uso em diferentes contextos vem crescendo nos ultimos anos. A maior parte desses
estudos demonstra uma boa aceitacdo do publico, aumentando o engajamento e os
resultados das aplicacdes.

Gamificagdo é o uso de mecanicas, estéticas e game thinking* com a
finalidade de motivar os individuos a acdo, auxiliar na solucdo de problemas e
promover aprendizagens (KAPP, 2012), Deterding et al. (2011, p. 2) definem esse
conceito de forma mais simples: “Gamificagdo € o uso de elementos de jogos em
contextos de ndo-jogo™. Essas interpretagdes séo reforgadas por Dominguez et al.
(2013) que apontam que o objetivo mais comum para o uso da gamificagédo é o
aumento da motivagdo, do engajamento e da melhora na experiéncia do objeto
como um todo, na mesma linha, Burke (2015, p. XVI), a define como "o uso de
design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos para motivar e engajar as
pessoas para que elas atinjam seus objetivos". Portanto, percebe-se que todos os
conceitos acima convergem a um ponto especifico, o de usar elementos de jogo
com o propésito de engajar ou mesmo motivar as pessoas a resolverem os desafios
que |lhes sao apresentados.

O termo gamificacdo emergiu da industria de midia digital em 2008 quando
Gabe Zichermann chamou-o de "funware". Ele definiu como a arte e ciéncia de
transformar as interagdes do dia a dia dos consumidores em jogos que servem ao
propésito das empresas (LINDER; ZICHERMANN, 2010). Ou seja, adotar os
elementos que tornam o jogo divertido e engajador e os aplicar dentro de um
contexto de nao-jogo.

4 Pensamento de Jogo, consiste em pensar sobre um problema ou atividade do dia a dia a partir de
elementos de jogos.

5 Do original: "Gamification is the use of game design elements in non-game contexts" (Deterding et
al, 2011).
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Podemos utilizar esses elementos para criar aplicagdes e processos, assim
como, também podemos emprega-los para melhorar o engajamento dos usuarios,
aumentar o retorno de investimentos e até mesmo para auxiliar no aprendizado.
Nesse contexto, Kapp (2012) explica que quando empregada adequadamente, a
gamificacéo tem o poder e a capacidade de engajar, informar e educar. Assim como
Burke (2015, p. XXIl) também frisa que "quando aplicada de maneira correta e
efetiva, ela apresenta inumeras oportunidades e pode estimular os resultados".
Compreendendo a exposicdo dos autores percebemos que a gamificagdo tem um
potencial de melhoramento para varias areas de aplicagdo, desde que
adequadamente empregada.

Ja em 2011 Burke (2011) projetava que mais de 50% das organizagoes
inovadoras utilizariam gamificagcdo em seus processos até 2015, e de acordo com
uma pesquisa feita em 2018 pelo site Talent LMS os entrevistados disseram que a
gamificacdo os torna mais felizes, motivados e produtivos no seu
emprego (ZOE, 2018). Ja na educagéao, Costa e Marchiori (2015, p. 57), realizaram
uma pesquisa, com 61 sistemas gamificados de diversos segmentos, onde
demonstraram que "a area de Educacdo é a segunda que mais apresenta casos
de gamificagdo, com 25% do total." Desse modo, podemos assimilar que gragas a
gamificacdo estamos vivendo uma transformagdo dos meios de treinamentos e
aprendizagem e seu mercado vem crescendo proporcionalmente com o tempo.

Assim, para Kapp (2012), uma das possiveis razdes para o crescimento
exponencial do uso da gamificagdo se deve ao fato de que boa parte dos jogadores
de videogames jogam ha mais de 12 anos e conforme o crescimento dos usuarios
dos jogos de computador e consoles aumenta, os numeros da industria da
gamificacdo crescem da mesma forma.

Neste ponto, torna-se importante apontar as diferencas entre gamificagcao e
serious games que, em primeiro momento parecem idénticos porém, quando
aprofundados, encontramos importantes diferencas entre eles.

De acordo com Chen e Michael (2006), serious games, sdo jogos onde o
objetivo principal ndo é a diversdo e sim a educagéo. Acrescido da definicdo de
Cody, Ritterfeld e Vorderer (2009) que argumentam que serious games Sao jogos
caracterizando-se normalmente como jogos para ensinar, treinar e promover habitos
saudaveis e mudanca social e ndo apenas um propdsito de puro entretenimento.

No entanto, um dos autores que define ambos os conceitos é Kapp (2012),
para ele serious games € uma experiéncia que usa game thinking e mecanicas de
jogos para ensinar pessoas em um conteudo especifico. Por outro lado, o autor
também apresenta uma outra nogao de gamificagdo como uma aplicagéo cuidadosa
de game thinking para resolver problemas e encorajar o aprendizado, usando
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elementos de jogos apropriados. Isto €, de acordo com os autores, serious games
sd0 jogos cujo principal objetivo é a educagéo, enquanto que gamificagdo € o uso de
elementos de jogos em ambientes de ndo jogo, nao necessariamente voltados para
a educacéao.

2.1.1 Elementos dos jogos

Para uma melhor aplicagdo, a gamificagcdo pode ser dividida em varios
elementos, frequentemente utiliza-se a triade pontos, medalhas e placares,
conhecida também como PBL. Hunter e Werbach (2012), trazem em seu livro os
principais objetivos desses trés elementos. Eles explicam que pontos séao
responsaveis por:

a. Demonstrar de forma efetiva a pontuagao do usuario dentro do sistema;

b. Determinar o estado de vitoria do ambiente;

c. Criar uma ligagao entre as recompensas e o progresso dentro do jogo;

d. Dar feedback® instantaneo ao usuario;

e. Exibir o progresso do usuario;

f. Representar dados para o designer do ambiente.

Contudo Hunter e Werbach (2012) salientam que pontos s&do uniformes,
abstratos e muito limitados, esse é o motivo de pontos serem frequentemente
utilizados em conjunto com medalhas. Que por sua vez, sdo incumbidas de:

a. Ser um objetivo onde os usuarios possam se empenhar para alcangar;

b. Representar uma orientagcdo rapida ao que se € possivel alcancar no

sistema;

c. Indicar visualmente a reputacdo do usuario e qual seus principais

interesses;

d. Funcionar como um simbolo de afirmagao pessoal;

e. Representar uma forma de identidade com certos tipos de grupos ou

tarefas.

Os autores Hunter e Werbach (2012) ainda ressaltam que a flexibilidade das
medalhas € uma caracteristica muito importante, uma gama de insignias diferentes
pode possibilitar o engajamento de diversos grupos de usuarios, recorrendo aos
seus interesses de forma que apenas os pontos ndo conseguiriam.

Assim chegamos na ultima parte da triade, que é chamada de classificagdo
ou placares. Hunter e Werbach (2012) atestam que ela seja "talvez a mais
problematica"’ da triade. Ainda segundo eles, apesar de possibilitar o
acompanhamento da progressdao de uma forma que medalhas e pontos nao

6 Expresséo utilizada para representar um retorno do sistema para o usuario.
7 Do original: "Perhaps the most troublesome" (WERBACH; HUNTER, 2012, n.p.)
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conseguem e, ao mesmo tempo, oportunizar o acompanhamento de seus resultados
em comparacao aos outros usuarios. Esse item, se mal utilizado, pode servir como
um poderoso desmotivador, pois o usuario ao analisar uma distancia muito elevada
entre ele e os primeiros lugares, pode ter sua motivagcdo consideravelmente
diminuida. Ou seja, a melhor forma de utilizar os placares na gamificagao é criando
um recurso que seja de facil assimilagao e favorega aos usuarios mais novos meios
de diminuir a sua diferenga para com usuarios mais antigos.

Sendo assim, é possivel afirmar que a jungdo dos trés elementos acima
citados, € um interessante ponto de partida para a gamificagdo de um ambiente.
Entretanto, devemos observar o ponto levantado por Kapp (2012, tradugéo nossa)g,
que a "gamificagao nao € a adi¢ao superficial de pontos, recompensas e medalhas".
Ainda sendo reforgado mais tarde por Hunter e Werbach (2012) que frisam que
apesar de serem bastante comuns na gamificagdo, a triade PBL nao deve ser
entendida como ponto principal e apesar de tudo, se ndao forem bem utilizadas
podem causar mais danos que melhoras no sistema. Ambos foram complementados
por Burke (2015), dizendo que a tendéncia de empresas concentrarem seus
esforcos de gamificacdo apenas em pontos, medalhas e placares, pode se tornar
uma armadilha se as mesmas nao focarem também nas realiza¢des significativas
que esses motivadores representam.

Contudo, para ajudar a contornar essa situagdo Hunter e Werbach
(2012) apontam a existéncia de outros elementos de games que também séo
relevantes para o processo da gamificagdo. Eles os dividem em trés categorias
chamadas de dindmicas, mecanicas e componentes.

2.1.1.1 Dindmicas

Dindmicas sdo caracterizadas por terem um maior grau de abstragéo
(HUNTER; WERBACH, 2012), e sédo "responsaveis por atribuir coeréncia e padrbes
regulares a experiéncia" (ALVES, 2015, p. 43), sendo as mais importantes listadas
no Quadro 1.

8 Do original: "Gamification is not the superficial addition of points, rewards and badges" (KAPP, 2012,
nao paginado)
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Quadro 1 - Dinamicas de jogos

DINAMICA DESCRICAO
Constrigao Responsaveis por limitar o jogador, instigando-o a criar formas mais estratégicas
de alcancar o objetivo.
Emocao Os jogos proporcionam emogdes distintas, por meio de feedback e recompensas.
Narrativa Estrutura que une e traz coeréncia ao sistema gamificado, que permite ao
(Storytelling) jogador se sentir parte do contexto de forma que tudo n&o se torne um
amontoado sem sentido de elementos.
Progresséao Meio de o jogador perceber que esta progredindo e melhorando dentro do
sistema.
Relacionamen- Elemento que oferece a possibilidade de interagdo entre os usuarios.
to

Fonte: adaptado de Alves (2015, p. 44)

2.1.1.2 Mecéanicas

Na segunda categoria temos as Mecénicas, que S&0 0S processos que geram
0 engajamento do jogador e direcionam sua acdo para o0 objetivo
(HUNTER; WERBACH, 2012). Nessa divisao temos os itens descritos no Quadro 2.

Quadro 2 - Mecéanicas de jogos

MECANICA DESCRICAO
Desafios Objetivos parciais propostos ao jogador para alcangar o objetivo.
Sorte Incluir algum elemento que crie a sensacao de aleatoriedade ou sorte.
Cooperagéao e Promovem a vontade de se aliar ou competir com outros para o alcance de um
competicao objetivo.
Avaliagao Fazer o jogador perceber que o objetivo proposto pode ser alcancado,
(feedback) acompanhado a partir de seu progresso.
Aquisicao de Se refere a possibilidade de adquirir recursos ao longo do jogo.
Recursos

Recompensas Beneficios conquistados pelo jogador, podem ser representados por medalhas

e troféus.
Transacbes Transacbes de compra, venda e troca entre os usuarios do sistema.
Turnos Possibilidade de jogadas alternadas entre os jogadores.

Estados de vitoria Representa qual o objetivo parcial ou final do ambiente que foi completado
com sucesso.

Fonte: Adaptado de Alves (2015, p. 45)
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2.1.1.3 Componentes

Ja os componentes, apresentados no Quadro 3, sdo as formas mais
definitivas que as dindmicas e as mecanicas podem alcangar. Ou seja, aplicagdes
especificas que durante o decorrer da interagcdo sao visualizadas e utilizadas
(COSTA; MARCHIORI, 2015)

Quadro 3 - Componentes dos jogos

COMPONENTE DESCRICAO
Conquistas Mecanismo de recompensa quando um desafio € cumprido pelo jogador.
Avatar Representacao visual do jogador escolhida pelo mesmo.
Badges Representacao visual dos resultados alcancados.
Boss Grande desafio, necessario para evoluir o personagem para outra fase ou
nivel.
Colecoes Colecionar ou acumular itens ou distintivos das realiza¢des alcangadas.
Combate Ja definida pelo nome, uma luta que deve ser travada.
Conteudos Representa a necessidade de o usuario alcangar certas conquistas dentro do

desbloqueaveis

sistema para que possa ganhar acesso a esse conteudo.

Presentes Uma maneira de utilizar moedas virtuais para a troca entre os jogadores.

Placar, Ranqueamento dos jogadores em relagado aos outros usuarios.
classificagdo ou
leaderboards
Niveis Componente que desenvolve as habilidades dos jogadores enquanto os
mesmos avangam no ambiente, aumentando gradativamente a dificuldade.

Pontos Recebido como bonificagdo por completar as tarefas.

Exploracao Implica na busca de algo, um alcance de resultados implicitos no sistema.

Grafico Social

Tem como objetivo fazer a interagéo entre usuarios.

Times

Grupos que trabalham em conjunto para atingir um objetivo em comum.

Bens virtuais

Itens virtuais nos quais podem ser comprados com dinheiro real ou virtual.

Fonte: Adaptado de Alves (2015, p. 46-47)

Hunter e Werbach (2012) explicam que dinamicas, mecanicas e componentes
se organizam em ordem decrescente de abstragdo, de uma forma em que cada
mecanica pode se conectar a uma ou mais dindmicas, da mesma maneira que cada
componente pode se ligar a uma ou mais mecanicas ou dindmicas. Os autores
também salientam que os trés itens descritos nos Quadros 1, 2 e 3, podem assumir
diversas combinacdes, e essa escolha deve ser feita com base no que atende
mais adequadamente as demandas do contexto que o sistema se encontra.
Combinar as dindmicas, mecanicas e componentes de forma que sejam efetivas
para um determinado objetivo € a tarefa central de um projeto de gamificagéo.
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Isto posto, a Figura 1 nos traz a "representagao visual da importancia de cada
tipo de elemento no contexto de um game" (FARDO, 2013, p. 61).

Figura 1 - Elementos dos jogos

Dinamicas

Mecanicas

Componentes
Fonte: Adaptado de Hunter e Werbach (2012, p. 82)

Apoés criarmos uma base de conhecimento sobre os elementos disponiveis
dentro dos jogos, e como os mesmos podem ser aplicados para melhorar o
engajamento do usuario com o sistema, passamos a apresentar os tipos de
jogadores.

2.1.2 Tipos de jogadores

Apos definidos os elementos dos jogos, podemos tornar como foco os tipos
de jogadores. Diferentes pessoas aprendem de diferentes formas, assim como
jogam de diferentes formas (ALVES, 2015). Ha4 mais de vinte anos Richard Bartle,
um professor britdnico que também é pesquisador de jogos, definiu quatro estilos de
jogadores onde os diferenciava baseando-se em suas caracteristicas e preferéncias.
De acordo com Bartle (1996), os quatro principais interesses dos jogadores
analisados eram a exploracdo, as conquistas, a imposi¢cao sobre outros e a
socializagao.

Partindo dessas quatro propensoes ele desenvolveu os estilos:

o Conquistadores (achievers)

o Exploradores (explorers)

o Socializadores (socializers)

o Predadores ou Destruidores (killers)
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2.1.2.1 Conquistadores

Os conquistadores buscam realizacbes e meios de sempre estarem no topo
dos placares, buscando recompensas e o aumento de seu nivel e de suas
medalhas. Para esse tipo de jogador, explorar s6 é necessario para encontrar meios
de adquirir pontos mais rapidamente e encontrar novos tesouros. Para eles,
socializar € um método de descobrir 0 que outros jogadores sabem sobre como
acumular pontos. E destruir s6 é necessario para conseguir uma grande quantidade
de pontos ou eliminar rivais de seu caminho (BARTLE, 1996). Esse tipo de jogador
se engaja principalmente com desafios, conquistas e placares.

2.1.2.2 Exploradores

Ja os exploradores, adoram descobrir segredos do jogo e conhecer novas
possibilidades que nenhum outro jogador saiba, estdao mais focados em sua jornada
e no seu aprendizado. Experimentam cada possibilidade do jogo apenas com o
objetivo de saber o que pode acontecer (KAPP, 2012). Esse estilo de jogador
acredita que acumular pontos € tedioso, mas entende que € necessario para
conseguir encontrar novas fases para explorar. A socializagdo € uma fonte de novas
ideias para experimentar e, a destruicdo apesar de ser rapida pode ser necessario a
utilizagdo de muito esforgo a longo prazo. (BARTLE, 1996). Esse jogador se engaja
principalmente com o descobrimento de elementos, itens secretos dentro do jogo e
narrativa.

2.1.2.3 Socializadores

Para os socializadores o principal interesse esta em se relacionar com outros
jogadores. Alves (2015, p. 84) ressalta que "este € o tipo de jogador que aparece em
maior numero", € um tipo de jogador que se engaja facilmente, pois gosta do
ambiente a ele disponibilizado, se o mesmo proporcione esse tipo de interagao
social. Sdo os primeiros que saudam o0s novos jogadores e recebem 0s primeiros
convites de amizade deles (KAPP, 2012). Para eles, pontuagdo € somente
necessaria para obter acesso a niveis mais altos e obter mais status dentro do
ambiente, esse jogador explora para entender o que todo mundo esta falando,
enquanto que destruir € algo que sé deve ser feito contra alguém se essa pessoa
causou alguma forma de dor a ele ou a um amigo (BARTLE, 1996). Esse jogador se
engaja principalmente com chats, novidades e interagdes sociais.
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2.1.2.4 Predadores

O ultimo grupo € dos predadores ou também chamados de destruidores. Sao
0s jogadores que s6 entram no jogo se for "para ganhar", fazem tudo que podem
para eliminar os oponentes, impondo suas vontades aos outros jogadores. Para
Kapp (2012) uma caracteristica desse estilo de jogador é de que para eles, tem
maior importancia o impacto que pode ser causado em outros jogadores, do que a
interacdo com o ambiente. Para eles, socializar tem importancia para conhecer
possiveis vitimas ou interagir com outros jogadores com o0 mesmo pensamento. A
exploracédo se faz necessario para conhecer novos meios de destruir jogadores € a
pontuacdo € necessaria apenas para se tornar poderoso o suficiente para acabar
com outros usuarios mais fracos (BARTLE, 1996). Esse tipo de jogador se engaja
principalmente com placares e pontuagao.

Abaixo € apresentado a Figura 2 que demonstra graficamente os quatro
estilos de jogadores.

Figura 2 - Tipos de jogadores

@ £

DESTRUIDORES i CONQUISTADORES

Joradores

.

SOCIALIZADORES | EXPLORADORES

Fonte: Adaptado de Zenn (2017)

De acordo com Dam, Herger e Kumar (2017) o estilo de jogador socializador
representa a maior porcentagem de usuarios, esse perfil detém aproximadamente
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80% da comunidade, enquanto que conquistadores e exploradores ficam empatados
compreendendo apenas 10% de jogadores cada e com menos de 1% se encontram
os destruidores.

Por fim, com a analise das caracteristicas supra citadas, podemos ter uma
previsdao de como os diferentes tipos de jogadores se portam perante as situagoes
apresentadas no decorrer da experiéncia, bem como presumir quais elementos tem
as maiores probabilidades de criarem engajamento desses usuarios. Esse
levantamento devera servir como suporte para as escolhas de design na criagao da
proposta de solugéo.

2.2 ESTRUTURA NARRATIVA E JORNADA DO HEROI

Muitos pais e avos tem o habito de contar histérias para as criangas sobre
monstros, fantasmas e heroéis, como um ritual entre os seres humanos, a maioria
destes continuam sendo proferidos e ultrapassam geragdes. Essas narrativas
sempre permearam todas as sociedades e, muitas vezes, foram utilizadas para
representar medos ou esperancgas destas pessoas. Elas podem ser divididas de
modos variados, sendo chamadas de contos, lendas, fabulas, mitos e muitas outras.

A partir da analise de narrativas como essas, XAVIER (2015), apontou
algumas caracteristicas comuns entre elas. O autor afirma que todas as historias
contém tesouros a serem extraidos, e apesar de em sua maioria serem inventadas,
elas se tornam reais naquele momento, ou seja, o contexto de toda grande historia
ou narrativa deve sempre apresentar elementos que possamos reconhecer como
verdade, e que traga uma forma de auto reconhecimento do leitor em relagdo aos
personagens apresentados. Ao passo disso, XAVIER (2015, p. 47) destaca também
que "a primeira fungdo de uma historia € o entretenimento”, salientando que entreter
ndo significa apenas distrair ou divertir, mas também pode ser traduzida, nesse
contexto, como manter ou conservar aprendizados e tradigdes.

Fundamentados nesse pressuposto, pode-se analisar as historias e rituais de
antigas civilizagdes e perceber que os mesmos ja reconheciam essa definicdo, como
explica Campbell (2005, p. 15), "em todo o mundo habitado, em todas as épocas e
sob todas as circunstancias, os mitos tém florescido; [...] esses mitos tém sido a viva
inspiracao de todos os demais produtos possiveis das atividades do corpo e da
mente humanos". Significa dizer que, em toda a histéria, as narrativas foram usadas
para criar mitos, continuar com tradicbes, representar deuses ou formas de
aprendizados, passados de geragao para geragdao. Com a chegada das tecnologias
contemporaneas esse mesmo elemento comegou a ser utilizado para jogos
eletrénicos, sempre com profundo destaque.
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A narrativa exerce um papel fundamental no contexto dos games, pois € a
partir desse elemento que os eventos acontecem e as agdes do jogador sédo
justificadas. A combinagdo de uma boa histéria com os recursos midiaticos
dos games influenciam no envolvimento do jogador através da interatividade
que eles proporcionam (FARDO, 2013, p. 54).

Portanto, podemos afirmar que as narrativas e os jogos contém muitas
caracteristicas em comum. Por meio deles, é possivel criar formas de lidar com os
sentimentos e emogdes, aprender a superar questdes pessoais e se relacionar com
o mundo. Eles podem existir separados e causar todas as sensagdes imaginaveis,
contudo, quando ha um encontro entre os dois, um alimentando o outro, se
transformam em algo muito maior (SHELDON, 2017). Alinhando as caracteristicas
em comum existentes em ambos, cria-se formas e narrativas que realmente
engajam 0s usuarios.

Assim, podemos inferir que a narrativa € um elemento que pode causar o
sentimento de imersdo do usuario dentro do sistema, afetando diretamente o modo
como o mesmo ira fluir (ADAMS, 2009, p. 22). Desta forma, ela também pode
auxiliar o jogador no entendimento do enredo que ha no ambiente, definindo o que
ele pode fazer e, a maneira correta de utilizar o sistema para alcancar os seus
objetivos (SIMONS, 2007). Deste modo, uma boa elaboragédo da narrativa € crucial
para que o proposito final dessa pesquisa seja atingido.

Para atingir melhor o publico e ser facilmente reconhecidos, os autores
costumam utilizar estruturas narrativas implicitas nessas histérias. Uma delas é
conhecida como A Jornada do Herdi, descrita pela primeira vez em um livro pelo
antropologo Joseph Campbell, em The Hero with a Thousand Faces ("O Herdéi de Mil
Faces"), publicado pela primeira vez em 1949. Essa obra sera abordada como ponto
principal para o desenvolvimento da narrativa que se encontrara implicita ao
sistema.

2.2.1 Jornada do heréi

Conforme apresentado anteriormente na Secdo 2.1, a gamificacdo possui
diversos elementos de jogos em sua composi¢do. Contudo, apesar de ser de
extrema importancia em diferentes ambitos, a narrativa nunca teve grande destaque
na gamificacdo. O objetivo proposto para o presente estudo denota uma abordagem
diferente daquela utilizada até o momento.

A narrativa sera destacada como elemento de engajamento e sera proposto
um método de articular sua aplicacdo através da ideia apresentada por Campbell
(2005) chamada de "Jornada do Herdi", por vezes referenciado pelo autor como
monomito. Esta estrutura narrativa segue o conceito de jornada ciclica presente em
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mitos, que remete-se a repeticdo dos mesmo elementos uma vez apés a outra.

A descrigao original do autor representa a "Jornada do Herdi" em dezessete
passos, contudo, com o passar do tempo, alguns foram unidos de forma a descrever
apenas as partes mais importantes. Com doze passos principais, ela foi dividida em
uma estrutura de trés atos, Partida, indicada em azul na Figura 3; Iniciagao,
indicada em verde; Retorno, indicada na cor rosa. Como representados na Figura 3.

Figura 3 - Jornada do heroi
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3- Relutancia a mudancga
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5- Comprometimento com a mudanga

6- Experimentando a primeira mudanga

7- Preparacdo para uma grande mudanca

8- Tentativa de uma grande mudanga

9- Consequéncias da tentativa

(melhorias e retrocessos)

10- Rededicagdo a mudanca

11- Ultima tentativa de uma grande mudanga
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Provagao
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Aproximagao
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profunda

12- Dominio final do problema

Fonte: Oggioni (2018)

Ainda em seu livro, Campbell (2005, p. 28), nos explica que o herdi citado por
ele, "¢ o homem ou mulher que conseguiu vencer suas limitagdes histéricas
pessoais e locais e alcangou formas normalmente validas". Ou seja, o herdi ndo esta
relacionado diretamente a um feito historico, ele é aquela pessoa que alcangou
alguma faganha que até entao, para seus iguais, era inalcangavel ou impensavel, ele
pode ser representado também como aquele que teve coragem para criar um
caminho diferente dos seus anteriores. Ainda de acordo com o autor,
frequentemente é representado como alguém com dons excepcionais, honrado e
que muitas vezes pode sofrer desdém de sua sociedade que sofre de uma
deficiéncia simbdlica.
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A aventura mitolégica do herdi € uma abstragdo dos rituais de passagens
representados por varias culturas, de forma que os "aspirantes a herdi" sempre
seguiam trés partes: separagdo-iniciagdo-retorno. Para Campbell (2005, p. 20),
"torna-se claro que o propdsito e o efeito real desses rituais consistia em levar as
pessoas a cruzarem dificeis limiares de transformagao, que requerem uma mudanga
dos padrdes, ndo apenas da vida consciente, como da inconsciente." Ele descreve
de forma resumida a "Jornada do Heroi" como:

"Um heréi vindo do mundo cotidiano se aventura numa regido de prodigios
sobrenaturais; ali encontra fabulosas forcas e obtém uma vitéria decisiva; o
heréi retorna de sua misteriosa aventura com o poder de trazer beneficios
aos seus semelhantes" (CAMPBELL, 2005, p. 36).

Mais tarde essas mesmas pessoas que retornavam de sua jornada,
perpetuavam seus conhecimentos adquiridos para seus descendentes, e assim
sucessivamente, de modo que todos os membros que devessem seguir esse
caminho recebessem os ensinamentos da mesma forma.

2.2.1.1 Partida

As maiores histérias conhecidas sempre comegam com um ponto de partida
onde é apresentado o seu conflito principal, uma espécie de introdugdo, onde
conhecemos o herdi, protagonista ou personagem principal e sua vida. A0 mesmo
tempo que aprendemos sobre o universo que nos € apresentado, como uma espécie
de "era uma vez" (SKOLNICK, 2014). Na jornada do herdi também ¢é possivel
encontrar essa espécie de introducéo.

A Partida é o inicio da jornada, ela contém os quatro primeiros passos dessa
trajetoria, compreendendo do inicio da histéria até o cruzamento do limiar para a
aventura.

Campbell (2005) as descreve da seguinte forma:

1. Mundo Comum: No primeiro passo ¢é feita a apresentacdo do mundo

comum e da vida mondétona do personagem com indicios do que sera o

conflito principal;

2. O chamado a aventura: Nele repentinamente acontece uma mudanga

drastica que chama o heroi a agdo. Por vezes, o herdi sente algo o impelindo

a tornar-se mais que um homem comum;

3. Recusa ao chamado: O protagonista ndo aceita a possibilidade de se tornar

um herdi. Ocasionalmente algum medo o assola ou o0 herdi ndo deseja ter a

responsabilidade que a ele foi incumbida;

4. Encontro com o mentor: O herdi vai de encontro a alguém que ira ajuda-lo
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a superar essa recusa ou entao, fazé-lo passar pela transformag¢ao de homem

comum para herai.

Em sua explicagdo, Campbell (2005) descreve o inicio da jornada fazendo
uma alusao a rituais de puberdade de tribos aborigenes australianas, onde o jovem
que ira passar por esse ritual, € separado da mae e de todas as mulheres da tribo
por alguns dias, e € introduzido nos costumes secretos dos homens, que quando
chamado pelos ancides, deve se apresentar aos lideres espirituais da tribo que o
conduzirao em sua trajetoria.

2.2.1.2 Iniciagao

Chegamos na segunda parte da jornada, chamada de Iniciagdo. Ela contém
cinco passos e compreende do inicio da aventura até a recompensa da provagao.

Neste ponto, o herdi chega ao cerne do conflito, onde a maior parte da
historia ira se desenrolar. Ele comega a conhecer os obstaculos que se apresentarao
em seu caminho e deve descobrir como ultrapassa-los. Conforme Skolnick
(2014) explica, esse ato serve simultaneamente como desfecho da primeira parte e
para organizar como devera ser superado o conflito da ultima divisao.

De acordo com Campbell (2005) essa parte € dividida em:

1. Cruzamento do limiar. O herdi aceita que ele deve deixar sua antiga vida

para tras, tornando-se o herdi que foi destinado a ser;

2. Testes, aliados e inimigos. O herdi comega a treinar para enfrentar seus

inimigos, chegando a esse patamar ele ¢é testado fisicamente,

emocionalmente e espiritualmente;

3. Aproximagéo do ponto mais baixo. Quando o herdi percebe que na verdade

ele ndo podera mudar o mundo sozinho e comeg¢a uma procura por novos

aliados para se preparar para a batalha final;

4. Provagao e renascimento. Mostra o herdi enfrentando a principal batalha,

onde, muitas vezes, vem seguida da morte dele ou de algum ente querido.

Assim enfrentando a morte ele renasce e aprende que da morte pode surgir

uma nova vida;

5. Recompensa com melhorias e retrocessos. Resultados da batalha final,

sempre existem pontos positivos e negativos. Apos enfrentar a morte ele

torna-se mais que um homem comum e é recompensado por seus feitos.

Como frisado anteriormente, esse ato representa a maior parte da jornada.
Com a repeticdo dos passos acima, o herdi aprende e segue seu caminho em
diregdo ao objetivo. A cada iteragdo o protagonista € apresentado a desafios mais
complexos, onde o mesmo deve aumentar seu conhecimento de forma a
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ultrapassa-los. De acordo com Skolnick (2014), essa divisdo aumenta a tenséo, o
drama e as apostas de forma progressiva, culminando no ponto em que o herdi
finalmente entende e observa o caminho necessario para a resolucio do conflito.

Ao exemplificar esse ato com histérias mitolégicas, Campbell (2005) se utiliza
do mito da procura de Cupido por Psique. Quando Psique apaixonada por Cupido o
segue, sua mae, a Deusa Vénus esconde Cupido e incumbe a Psique quatro tarefas
cada vez mais laboriosas, para so entao, apos supera-las e demonstrar o seu devido
valor, revelar o paradeiro de seu filho a noiva.

2.2.1.3 Retorno

Por fim, chegamos a terceira e ultima seg¢ao, chamada de Retorno, contendo
trés passos e compreendendo desde o final da aventura até a volta ao mundo
comum.

Para Campbell (2005), com o término da busca do herdi, ele deve retornar
com seu troféu para o mundo comum. Pois agora com a completude do circulo, a
norma do monomito, necessita que o herdi apresente sua beng¢do, conhecimento ou
prémio para seus iguais, de forma que sirva de renovagado e esperanga para 0s
jovens aspirantes e de conhecimento para os mais velhos.

O capitulo final € o mais esperado por todos que estdo acompanhando a
histéria do escolhido. Para Skolnick (2014), isso € o que o publico espera ansioso
para descobrir desde o momento que foi introduzido o conflito. Nesse momento o
herdi faz seu ultimo esforgo para acabar com o embate, que pode trazer como
consequéncia um sucesso, o chamado "final feliz", ou uma falha, o "final triste".
Ainda segundo o autor, normalmente os finais sao felizes, pois finais tristes quebram
as expectativas e podem trazer desapontamento aos espectadores.

As partes apresentadas por Campbell (2005) sao:

1. Estrada de volta. Também chamada de recusa ao retorno, o herdi apos

alcangar seu objetivo, ndo vé necessidade ou ndo quer voltar ao mundo

comum. Muitas vezes, apresenta um novo vildo que normalmente parece ter
mais forca que os anteriores. Ele precisa encontrar novas forgcas para
combater esse inimigo mais poderoso;

2. Ultima tentativa de uma grande mudanca. O climax final, quando o heréi é

testado uma ultima vez, mais dificil que qualquer outra até o momento,

empurrando-o ao seu limite fisico e emocional, fazendo com que use todo o

conhecimento adquirido até o momento. Assim apds a luta, o herdi se

encontra totalmente transformado daquele que iniciou a jornada;

3. Retorno com o elixir, dominio total do problema. Apds toda a trajetoria o
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herdi pode, finalmente, viver feliz sabendo que o mundo esta mais seguro.

Para Campbell (2005), uma das melhores alusdes a essa parte € novamente
a histéria mitolégica de Cupido e Psique, que apds terminar todas as suas arduas
tarefas, recebeu de Jupiter, o pai de Cupido, uma dose do elixir da imortalidade para
ficar para sempre junto a seu amado no paraiso.

Essa jornada se caracteriza como ciclica pois sempre que € completada uma
jornada, pode-se iniciar outras que seguem a mesma estrutura. Contudo, elas
normalmente contam com novos "vildes" e provagdes mais dificeis. Para Campbell
(2005) os vildes, representantes da maldade, sdao na verdade, manifestacdes
inconscientes dos medos e angustias do proprio heroi.

Por fim, a jornada do heréi demonstra como todos os personagens principais
das historias de ficcdo demonstravam um medo intrinseco de se tornarem aquilo que
combatiam, e dessa forma lutavam com mais impeto para provarem a si mesmos
que nao se tornariam o que temiam.

2.3 EAD E AVA

A Educacao a Distancia (EAD) é uma modalidade de educagao, permeada
por uma tecnologia que permite interagdo e comunicagéo entre docente e discentes
que tenham uma distancia fisica ou temporal (MENDONCA; MENDONCA,; RIBEIRO,
2007). Ao passo que para Kearsley e Moore (2007, p. 2) EAD é definida como:

O aprendizado planejado que ocorre normalmente em um lugar diferente do
local do ensino, exigindo técnicas especiais de criagcdo do curso e de
instrugdo, comunicacdo por meio de varias tecnologias e disposicoes
organizacionais e administrativas especiais.

Os conceitos acima juntam-se com a definicdo de Maia e Mattar (2008, p. 6).
que colocam a EAD como "uma modalidade de educagdao em que professores e
alunos estao separados, planejada por instituicdes e que utiliza diversas tecnologias
de comunicagao". Ja Fava (2014) compreende que EAD é a modalidade de
educacao mais democratica que, fazendo uso de diversas tecnologias ela atravessa
o tempo e 0 espaco e assim torna o conhecimento disponivel e acessivel a qualquer
momento. Ou seja, EAD é uma modalidade de educacgao que utiliza as tecnologias
e técnicas préprias, para trazer uma interagao entre alunos e professores que se
encontrem em espagos ou tempos diferentes. Da mesma forma, a partir das
definicdes apresentadas, podemos assimilar que ela nao é limitada pelo uso de uma
técnica especifica, a escolha da forma de sua aplicagao depende do contexto e dos
recursos disponiveis.
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2.3.1 EAD no Brasil

No Brasil, a EAD tem sido uma pratica utilizada ha mais de meio século na
educacdo popular e em cursos profissionalizantes. Silva, Torres e Vianney
(2003) sugerem que desde seu surgimento no Brasil até o ano 2000, mais de trés
milhdes de brasileiros se formaram em cursos EAD. De acordo com Mugnol (2009),
inicialmente os cursos EAD eram ofertados por correspondéncia, permitindo que
pessoas menos privilegiadas economicamente participassem do sistema formal de
ensino.

Com a chegada da televisado, a fundacdo Roberto Marinho, fundou, ainda na
década de 1970, o chamado Telecurso 2° grau. O objetivo de seus criadores era
levar a educacdo de forma gratuita ao maior numero possivel de cidadaos
brasileiros. Com o sucesso da solucao, foi criada pouco tempo depois o Telecurso 1°
grau, assim tornando possivel a concluséo do 1° e 2° graus®. (TELECURSO, 2018).
Atualmente o sistema se mantém em atividade nas cidades do interior do pais,
sendo chamado apenas de Telecurso.

Durante o final do século XX, essa proposta de ensino atendia de forma
satisfatoria seu objetivo, porém, com o inicio do século XXI, e o advento dos
computadores pessoais, essa forma de ensino comecou a entrar em desuso.
Conforme Almeida (2003) salienta, apesar de encontrar-se disseminada em todo o
mundo devido a potencialidade de atender uma grande demanda por formacao,
essa tecnologia apresenta altos indices de desisténcia. Uma das causas pode ser
que devido ao fato de haver uma lacuna na interacdo aluno-professor nesse
ambiente de aprendizado, os alunos comecem a perder o foco e o interesse nesses
meios. No inicio dessa forma de EAD, havia ainda a utilizacdo da maneira habitual
de ensino, onde uma pessoa criava uma aula e outras poderiam assistir de seus
computadores. Apesar da comodidade de assistir pelo aparelho de televisdo, os
usuarios ainda nao sentiam essa interagao entre aluno-professor.

Assim, conforme as tecnologias foram evoluindo, houve o surgimento da
internet, que tornou possivel a elaboracdo de sistemas mais complexos de ensino a
distancia com a utilizagdo de computadores pessoais. Dessa forma foi possivel criar
uma melhor interagdo entre docente e discente, utilizando ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA).

Numericamente, de acordo com Bielschowsky (2018), os cursos EAD no
Brasil agregam mais de 1.4 milhdes de pessoas, atualmente o pais conta com 206
instituicdes de ensino superior (IES) que disponibilizam cursos EAD, um crescimento
de aproximadamente 58% em relagdo ao ano de 2009. Ao passo que o numero de

9 Atualmente 1° grau é chamado de Ensino Fundamental, ao passo que Ensino Médio € o nome dado
ao antigo 2° Grau
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alunos cresceu em torno de 78% no mesmo periodo. Contudo, 60% desses alunos
estdo matriculados nas cinco maiores IES, em outras palavras, "apenas 2,5% das
IES oferecem 58,2% das matriculas de EAD" (BIELSCHOWSKY, 2018, p. 6). A partir
dessa pesquisa, podemos compreender o tamanho da EAD no Brasil e que apesar
de conter um numero elevado de alunos, a maioria € concentrada em poucos
ambientes.

2.3.2 Ambientes virtuais de Aprendizagem (AVA) - MOOC e LMS

AVA sao sistemas onde o aluno possa ter interacdo com colegas e
professores em tempo real. Almeida (2003, p. 331) os definiu da seguinte forma:
“sistemas computacionais disponiveis na internet, destinados ao suporte de
atividades mediadas pelas tecnologias de informagdo e comunicagao”. Por
consequéncia da evolugcdo do ensino a distancia viu-se necessaria a criacdo de
ambientes virtuais que facilitassem o método de ensino, dessa forma, empresas e
instituicdes de ensino inseriram seus cursos e aulas em Learning Management
Systems (LMS), chamados em portugués de sistemas para gerenciamento de
ensino. Essas ferramentas consistem em plataformas online que contém elementos
que facilitem a gestdo e a administragdo dos cursos. Dessa forma, professores e
tutores podem disponibilizar materiais e exames de forma interativa, rapida e
concisa.

Em 2008 surgiu o termo MOOC', que de acordo com Masters (2011) "O
termo foi cunhado pela primeira vez como resultado de um grande curso on-line
dirigido por George Siemens e Stephen Downes"'" esse termo designava cursos
online ofertados por meio de ambientes virtuais que pudessem ter um grande
numero de pessoas. Atualmente esse tipo de ambiente € o mais utilizado para
aprendizagem EAD, podendo citar como exemplos EDX, Coursera e Udemy. Por
serem construidos de forma que todos os criadores de conteudo possam criar
rapidamente seus cursos, os ambientes MOOC fornecem uma gama pequena de
ferramentas educacionais e o desenvolvimento de novas ferramentas é mais
complexo e dispendioso.

Por outro lado, existe um segundo grupo de LMS, construidos para
professores ou tutores que desejam plataformas que possam oferecer mais
ferramentas educacionais (MARCHENKO, 2015), e que podem ser totalmente
customizadas para turmas de poucos alunos. Sao os sistemas de gerenciamento de
ensino de cddigo aberto, onde podemos citar como exemplos: Moodle e LMS

10 Acroénimo de Massive Open Online Course
11 Do original: "The term was first coined as a result of a large online course run by George Siemens
and Stephen Downes in 2008" (MASTERS, 2011)
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Estudio.

Como o objetivo deste trabalho requer uma customizagdo avancgada do
sistema, decidimos pela utilizagdo de um ambiente que tivesse as caracteristicas do
segundo grupo. No Quadro 4 foram elencados alguns desses sistemas.

Quadro 4 - Ferramentas LMS

Nome do Ambiente Pais de Origem
Lms Estudio Brasil
E-proinfo Brasil
Chamilo Bélgica
Claroline Bélgica
Sakai EUA
Moodle Australia

Fonte: O autor (2018)

Primeiramente, foram pesquisadas ferramentas nacionais, e logo apds foram
relacionados ambientes conhecidos mundialmente.

Lms Estudio’ é uma plataforma EAD criada no Brasil em 2016. Ela foi
projetada para ser facil de utilizar e intuitiva, em que segue a proposta de facilitar o
uso e administracao do sistema de forma plena em poucos cliques (LMS ESTUDIO,
2018).

Ela disponibiliza varias customizagdes visuais e administrativas. Porém, a
mesma nao possui itens de gamificagdo préprios e também néo disponibiliza opgdes
para a adicao de plugins desenvolvidos por terceiros.

A E-proinfo'® é uma plataforma também brasileira, é um software publico
desenvolvido com Moodle pela Secretaria de Educagdo a Distancia (SEED), do
Ministério da Educagédo e Cultura (MEC) e licenciado por meio da General Public
License (GPL), muito utilizada por instituigdes federais de ensino publico.

Oferece uma gama de ferramentas para auxiliar na complementagcao de aulas
presenciais e ensino a distancia também. Permite o desenvolvimento e a
administracao de cursos a distancia, complementos para cursos presenciais, assim
como, concepgado de projetos colaborativos e de pesquisa (MEC - MINISTERIO DA
EDUCACAO). Apesar de ser utilizada por instituicdes federais, ela ndo possui itens
de gamificagéo e a criagdo de novas funcionalidades € bem limitada.

Chamilo™ é uma associagdo fundada em 2010 na Bélgica, porém mudou-se
para a Espanha em 2014. Ela foi criada como uma divisdo de um projeto chamado

12 Mais ifnormagdes em: https://Imsestudio.com.br/
13 Mais informagbes em: http://e-proinfo.mec.gov.br/
14 Mais informagbes em: https://chamilo.org/en/
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Claroline que foi publicado pela primeira vez em 2001. Os criadores o consideram
como uma das mais simples plataformas de e-learning. Um de seus objetivos é
manter o software Chamilo como open source e utiliza-lo para melhorar a educagao
ao redor do mundo (CHAMILO, 2010).

Sua forma de criacdo de plugins é simples, assim como sua integracgao.
Contudo, devido a baixa demanda do software atualmente e sua comunidade
pequena, a oferta de plugins para adigdo em um curso € bem baixa atualmente.

A Claroline® foi criada em 2001 na Bélgica como uma plataforma off-line, ja a
claroline.com é uma plataforma LMS criada em 2015, onde o objetivo essencial é o
aprendizado. O sistema foi pensado de forma que o aluno possa interagir facilmente
com todo o sistema. Ela foi desenvolvida para ser uma plataforma acessivel tanto
para escolas como para empresas de forma que aumente as oportunidades de e-
learning no mundo tecnolégico (CLAROLINE, 2015).

Essa plataforma contém muitas opcdes de personalizacdo e uma facil
integracdo de widgets, todavia, em sua maioria apenas fazem alteragdes visuais no
sistema. A oferta de plugins que adicionem novas funcionalidades ainda € bem
escassa, e sua documentagao nao € muito bem desenvolvida.

Sakai'® é uma plataforma LMS norte americana langada em 2005,
desenvolvida 100% em codigo aberto, foi traduzida para mais de 20 idiomas e
dialetos. Atualmente ela conta com 1,25 milhdo de estudantes dentro dos EUA e
mais de 4 milhdes de estudantes em todo o mundo (SAKAI PROJECT, 2015).

Projetada para atender as necessidades do ensino superior em relagédo a
ensino, pesquisa e colaboracdo. Fornecendo uma plataforma flexivel e inovadora
para o aprendizado online de forma que represente uma alternativa a sistemas
proprietarios rigidos e orientados a negécios.

Com o tempo, o sistema alinhou-se melhor com as necessidades de diversas
comunidades online e tornou-se mais flexivel e rico em recursos. Contribuidores
externos podem integrar seus complementos de forma facil usando o MS Learning
Tools Interoperability (LTI). Essas ferramentas séo testadas e liberadas sob licengas
abertas para que qualquer usuario possa utilizar, contribuidores populares da
plataforma s&o sancionados pela comunidade e podem ser considerados confiaveis
e de alta qualidade. Dessa forma, € possivel que recursos que tenham um
feedback positivo por grande parte da comunidade possam acabar sendo
incorporadas as Ferramentas Principais do Sakai.

O Moodle' é uma das plataformas EAD online mais utilizadas pelos alunos

15 Mais informagbes em: https://www.claroline.net
16 Mais informagdes em: https://www.sakaiproject.org/
17 Mais informagdes em: https://moodle.org
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em diversas universidades publicas e privadas, seu nome € o acrébnimo de Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment, um LMS desenvolvido em 1999 por
um australiano chamado Martin Dougiamas'® sendo um sistema de cédigo aberto,
distribuido sob a licenga General Public Licence (GPL) e disponivel em mais de
setenta idiomas (MENDONCA; MENDONCA; RIBEIRO, 2007). Dessa forma,
desenvolvedores de todos os lugares do mundo podem alterar e criar suas proprias
versdes do sistema ou produzir plugins e disponibilizar no site oficial da plataforma
para o download de outros usuarios.

Desde sua primeira versao disponibilizada em 20 de agosto de 2002, o
Moodle vem adicionando regularmente novas funcionalidades produzidas pela
prépria equipe de desenvolvimento da plataforma, assim, em sua versdo 2.5 foi
apresentada uma ferramenta que contempla um sistema de recompensas com
badges, chamados de emblemas. Nesse utilitario, administradores, professores ou
gerentes do sistema sdo capazes de premiar os alunos com medalhas, troféus e
emblemas de acordo com seus méritos.

Uma das caracteristicas do Moodle € a comunidade ativa. Diariamente saem
plugins para a plataforma feitos por usuarios externos. Por ser um sistema de codigo
aberto, ele permite ser customizado da forma que os individuos necessitam,
podendo criar ou integrar aplicagbes externas para alcangar funcionalidades
especificas.

Além dos aqui citados existem mais sistemas de gerenciamento de estudos
de cddigo abertos, tais como: Atutor'®, Kune?°, OpenLMS?!, OpenEDX??, eFront??,

entre outros.

18 Programador formado em Ciéncias da Computagédo que detém um Mestrado e um Doutorado em
Educacgao

19 Disponivel em: https://atutor.github.io/

20 Disponivel em: https://kune.cc/

21 Disponivel em: http://www.openelms.org/

22 Disponivel em: https://online.stanford.edu/programs

23 Disponivel em: https://www.efrontlearning.com/
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3 ESTUDO DE CASOS

O estudo de caso se caracteriza como uma pesquisa de forma profunda e
exaustiva sobre um objeto, dessa forma, permitindo o seu conhecimento detalhado
(GIL, 2008, p. 57-58). Neste estudo, serdo elencados os ambientes virtuais de
aprendizagem gamificados mais utilizados, assim como, quais elementos de
gamificacdo sao mais empregados por esses sistemas.

Em um primeiro momento foram feitas pesquisas sobre os sistemas EAD
mais utilizados atualmente, todos sdo categorizados como MOOC que, por terem
uma maior quantidade de usuarios, serviram como base para o levantamento de
quais elementos da gamificagdo sao mais disponibilizados para os usuarios. Com
esse resultado pretendia-se chegar a um levantamento de quais estilos de jogadores
tinham maior potencial de se engajar nesses ambientes.

Primeiramente, para definir de forma mais eficaz esse estudo, foram
elaborados sete itens para a analise dos ambientes virtuais, que sao:

1. Qual o tipo de cursos € disponibilizado na plataforma ?

2. Existe interagao entre os usuarios do sistema ou alunos do curso ?

3. A plataforma & desenvolvida com alguma tecnologia para responsividade

em diferentes resolucdes de tela ?

4. A plataforma disponibiliza um aplicativo para os alunos utilizarem em seus

dispositivos moveis ?

5. Utiliza barras de progresso para disponibilizar um feedback instantaneo das

atividades desenvolvidas pelo usuario ?

6. O ambiente utiliza algum elemento de gamificacdo, além de barras de

progresso ?

7. O ambiente utiliza a narrativa em algum item de seus cursos ?

O levantamento foi feito pelo autor desse trabalho em quatorze ambientes
virtuais de aprendizagem diferentes, os parametros estabelecidos para a escolha
dessas plataformas foram: a acessibilidade no prego dos cursos e a néao
necessidade de pagamento de uma mensalidade.

Os AVA selecionados para esse estudo foram: Coursera, Edx, Upfy,
Learncafe, Codeacademy, Udemy, Duolingo, Duolingo for schools, FutureLearn,
Veduca, OpenLearning, IPED, Khan Academy e Babbel.

O método de investigagdo utilizado no presente estudo foi elaborado pelo
proprio autor, que realizou uma analise de cada ambiente virtual, certificando se
possuiam ou ndo os itens listados. Os resultados obtidos na pesquisa estdo
demonstrados no Quadro 5.
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Quadro 5 - Pesquisa sobre ambientes virtuais que utilizam gamificagao

Nome Area Interagé’ao. entre Site | App Barra de Gamifi N.arra
usuarios Progresso cado tiva
Coursera Geral Sim Sim | Sim Nao Nao Nao
Edx Geral Sim Sim | Sim Sim Nao Nao
Upfy Geral Sim Sim | Sim Nao Nao Nao
Learncafe Programacéao Néo Sim | Nao Nao Nao Nao
Codeacademy | Programacgao Sim Sim | Sim Sim Sim Nao
Udemy Geral Sim Sim | Sim Sim Sim Nao
Duolingo Linguas Nao Sim | Sim Sim Sim Nao
Duolingo for Linguas Sim Sim | Nao Sim Sim Nao
schools
FutureLearn Geral Sim Sim | Nao Sim N&o Néo
Veduca Geral Néo Sim | Nao Sim N&o Néo
OpenlLearning Geral Sim Sim | Sim Sim Sim Néo
IPED Geral Sim Sim | Sim Sim Sim Néo
Khan Academy Geral Sim Sim | Sim Sim Sim Néo
Babbel Linguas Néo Sim | Sim Nao N&o Néo

Fonte: O autor (2018)

Conforme demonstrado na tabela acima 73% dos ambientes utilizam o
elemento de barra de progresso para registrar o avango de seus usuarios, porém
apenas 53,3% das plataformas analisadas usam a gamificagdo como um método de
engajamento aplicando a partir de trés elementos distintos em seu sistema.

ApoOs esse levantamento percebeu-se que muitos dos ambientes pesquisados
continham elementos de gamificagao para seus usuarios. Diante disso, foi decidido
fazer um novo levantamento para saber quais elementos de engajamento essas
plataformas utilizavam, com o resultado foi constatado que apesar de muitos
sistemas serem gamificados, ndo havia nenhum que utilizava a narrativa como forma
de melhorar o empenho de seus alunos. Demonstrando assim uma forma de
ineditismo para a aplicagao que sera desenvolvida neste trabalho como solugéo para
o problema de pesquisa proposto.

Nessa pesquisa foram analisados dez elementos de jogos que de acordo com
Hunter e Werbach (2012) podem ser utilizados em ambientes gamificados.
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Quadro 6 - Quais elementos de gamificagéo as plataformas utilizam

Progres [ Ran Meda | Pontua | Nive | Soci | Prémi | Trofé | Narra
Nome , XP - , .

SO kings Ihas céo is al 0s us tiva

Codeacademy Sim Nao | Nao Sim Sim Nao | Nao | Sim Sim Nao

Udemy Sim Nao | Nao | Nao Nao Nao | Nao | Sim Sim Nao

Duolingo Sim Sim Sim Sim Sim Sim | Sim | Nao Sim Nao

Duolingo for Sim Sim Sim Sim Sim Sim | Sim | Nao Sim Nao
schools

Open Sim Nao | Nao Sim Nao Nao [ Sim | Nao | Nao | Nao
Learning

IPED Sim Sim Sim Nao Sim Sim | Sim | Sim Nao | Nao

Khan Sim Nao | Sim Sim Sim Sim | Sim | Nao | Nao | Nao
Academy

Fonte: O autor (2018)

A partir do resultado desse segundo estudo é possivel afirmar que os
ambientes analisados ndo utilizam o elemento da narrativa para aplicar sua
gamificacdo, da mesma forma, conseguimos visualizar que apenas o elemento
progresso € usado em todos os ambientes. Da mesma forma, podemos constatar
que apesar de a gamificagdo ser aplicada na maioria dos ambientes, ela dificiimente
se encontra em elementos diferentes da triade pontos, medalhas e placares.

Com as conclusdes acima, ficou nitido que os ambientes pesquisados ndo
suportariam de forma satisfatéria o objetivo proposto nesse trabalho, dessa forma,
foi decidido utilizar uma plataforma de cédigo aberto, onde pudesse ser criado um
espago que possivelmente abrangeria o resultado esperado do problema de
pesquisa apresentado.

Portanto, para o desenvolvimento da aplicagdo pratica desse estudo, os
sistemas de gerenciamento de estudos de codigo aberto se apresentaram mais
aptos. Assim, apds considerar as caracteristicas que pretende-se disponibilizar ao
final do desenvolvimento, os itens que serao proporcionados ao usuario, bem como,
o tempo disponivel para o desenvolvimento, a plataforma Moodle foi escolhida para
a elaboracgao do projeto.
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4 MODELAGEM

A partir da analise obtida com os estudos de caso, foi possivel atestar que os
ambientes listados no Quadro 6 ndo apresentam as possibilidades que séao
necessarias para o sistema, apenas um ambiente proprio conseguiria esse feito.
Contudo, pelo seu tamanho e numero de itens, um sistema deste estilo requer um
periodo consideravelmente longo de desenvolvimento. Esse projeto, portanto, foi
desenvolvido como um plugin para a plataforma Moodle.

Como forma de embasamento para realizar o presente estudo, foi necessario
apresentar alguns conceitos importantes trazidos por alguns autores sobre
ambientes virtuais, gamificacdo e diagramas entidade-relacionamento. Além disso,
foi realizada uma pesquisa nas ferramentas de busca do Google Académico® e
IEEE? onde utilizou-se artigos relacionados aos temas, referéncias & autores e
livros que apresentavam conteudo mais aprofundado sobre o assunto. Ja a
metodologia para a criagdo do sistema, o autor adaptou para o sistema os itens
apresentados por Joseph Campbell no livro "A jornada do Herdi".

Para a elaboragdo da parte de back-end foi empregado a linguagem de
programag¢ao PHP, enquanto que, na parte de front-end foi utilizado HTML, CSS e
Javascript (Jquery). Além disso, para desenvolver esse projeto foi usado o Sublime
Text 3, que mesmo sendo um software multiplataforma de edigdo de texto, muitos
desenvolvedores o utilizam para editar codigos-fonte. Assim sendo, as principais
tecnologias instaladas na maquina foram:

e Moodle 3.5.2: acronimo de "Modular Object-Oriented Dynamic Learning

Environment", um software livre, de apoio a aprendizagem, executado num

ambiente virtual (MOODLE, 2018).

e Apache 2.4.28: O Servidor Apache € um servidor web HTTP livre e de

cédigo aberto criado em 1995 por Rob McCool. Atualmente é o servidor web

HTTP mais utilizado em todo o mundo (APACHE SOFTWARE FOUNDATION,

2018).

e PHP 7.1.10: PHP é uma linguagem interpretada livre, usada originalmente

apenas para o desenvolvimento de aplicacdes presentes e atuantes no lado

do servidor, podendo ser incluida em meio a cédigos html (PHP.NET, 2018).

e MariaDB 10.1.28: MariaDB é um sistema de gerenciamento de banco de

dados (SGBD), que surgiu como uma copia idéntica ao MySQL, criado pelo

préprio fundador do projeto apds sua aquisicdo pela Oracle (MARIADB

FOUNDATION, 2018).

As tecnologias acima mencionadas, foram escolhidas pelo motivo de serem

24 Disponivel em: https://scholar.google.com.br/
25 Disponivel em: https://www.ieee.org/
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as principais recomendacgdes para a utilizacdo do sistema de desenvolvimento da
plataforma Moodle.

Da mesma forma, para conseguirmos visualizar como funcionara o sistema e
para que seja possivel seu futuro entendimento, necessitamos de uma técnica de
modelagem que utilize padrées conhecidos. Para tanto, foi escolhida o MER -
Modelo Entidade-Relacionamento, que contém uma padronizagao internacional para
desenvolvimento de sistemas.

4.1 MODELO ENTIDADE-RELACIONAMENTO

MER é uma linguagem de modelagem de dados usada para representar um
sistema de forma padronizada empregada com o intuito de facilitar o entendimento
na pré-implementacéo. Quando usada para a modelagem de sistemas, pode incluir
desde recursos de informagao corporativos, passando por aplicacbes baseadas na
Web e compreendendo inclusive sistemas embutidos de tempo real.

O Modelo entidade-relacionamento € uma referéncia conceitual utilizada para
descrever objetos envolvidos no dominio de um sistema a ser construido, incluindo
seus atributos e relacionamentos, assim facilitando a abstracdo e diminuindo erros
ou reescritos no desenvolvimento.

O MER permite representar de forma abstrata a estrutura que ira constituir o
banco de dados de modo a descrever e definir um processo de negdcio.

O processo pode ser modelado como componentes (entidades) que sao
ligadas umas as outras por relacionamentos que indicam as dependéncias entre
elas. Da mesma forma, as entidades podem ter varias propriedades (atributos) que
as caracterizam.

Para a representagao desses itens s&o utilizados os Diagramas de Entidade-
Relacionamento, também chamados de DER.

4.1.1 Diagrama de Entidade-Relacionamento

Para representar um diagrama de entidade-relacionamento s&o usados
diferentes componentes, onde cada um possui papel diferente na representacao,
sendo eles entidades, atributos e relacionamentos.

De acordo com Heuser (1998), uma entidade representa "um conjunto de
objetos da realidade modelada", ou seja, as entidades sao os objetos que
desejamos manter as informagdes. Ja os relacionamentos, sao as informagdes de
associacao entre objetos, logo, eles sao a representagcdo de como uma entidade se
conecta com outra ou ela mesma. Por fim, atributo € um "dado que é associado a
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cada ocorréncia de uma entidade ou de um relacionamento" (HEUSER, 1998), isto
€, sao as caracteristicas que o componente vinculado a ele possui.

Para a construgcdo dessa aplicagdo foram feitos os diagramas conceitual e
l6gico. Dessa forma, torna-se possivel uma visualizagdo mais clara das relagdes
entre componentes e suas caracteristicas no banco de dados.

Figura 4 - Diagrama Entidade-Relacionamento Conceitual
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(1,1 Ot
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(@) |—O usuarionome

) senha e _,—. il

Curso ——————{ nomecompleto

10 NOMECHrts

Pertence

Fonte: O autor (2019)

Na Figura 4 é possivel visualizar de forma concisa as relagdes entre os itens,
onde as entidades "Feedbacks SQ" e "Passos _user SQ" sao as representacdes
das tabelas criadas nessa aplicacdo. Também pode-se observar a relacido de ambas
com os outros itens do ambiente.

Ja na Figura 5 é possivel constatar de forma mais técnica, como foi a
implementagdo das tabelas no banco de dados, pois consegue-se verificar as
relacbes entre chaves-primarias e chaves-estrangeiras, assim como, o tipo de
variavel que cada campo possui € a cardinalidade de cada relacionamento.
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Figura 5 - Diagrama Entidade-Relacionamento Logico
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Como é possivel observar nos exemplos acima, utilizando desses diagramas
€ possivel visualizar a construgao do sistema no banco de dados e também, como o
desenvolvimento da aplicagao teve relacdo com os elementos do ambiente e de
outros plugins. Com essa metodologia disposta, a solugado foi implementada de
forma mais segura, acrregando a certeza de que a integridade dos outros elementos

se manteria correta.
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5 SOLUGAO

ApOs realizar a pesquisa sobre ambientes virtuais, gamificagado e sua possivel
relagdo com estruturas narrativas, tornou-se necessario o desenvolvimento de uma
proposta de solugdo que agregasse os diferentes assuntos aqui mencionados,
viabilizando sua aplicagao por outros desenvolvedores de forma satisfatéria.

Com todos esses itens em mente, percebeu-se que o Moodle, pela
caracteristica de ser um ambiente de cdédigo aberto e de implementagao
relativamente facil, poderia alcancar o resultado de forma mais adequada ao
esperado pelo problema de pesquisa.

E importante frisar que apesar de todo o estudo para a criagdo de um
ambiente gamificado, ndo existe uma forma de implementacao clara e precisa que
possa funcionar em todos os casos (KUUTTI, 2013). Portanto, apesar da proposta
aqui formulada agregar os temas apresentados, se implementada em outro
ambiente, possivelmente se fara necessario um novo plano de solucgao.

Para o desenvolvimento da aplicagao, foram elaborados diferentes niveis de
dificuldade e aprendizado, com um aumento progressivo dependente do resultado
do aluno. Porém, & necessario lembrar que:

"[...] aprender & uma atividade progressiva em que habilidades e
conhecimentos s&o construidos sobre aquilo que foi aprendido
anteriormente. Solugbes gamificadas ndo podem deixar lacunas no
aprendizado que venham a prejudicar os alunos e impedi-los de prosseguir
com o material subsequente." (BURKE, 2015, p. 63).

Em outras palavras, para fazer a escolha do assunto que foi utilizado na
construgcao do curso e em sua aplicagao, levou-se em consideragao o conhecimento
prévio e dominio que o autor possui sobre o conteudo. Sendo assim, a tematica da
execugao consistiu em uma introdugdo a modelagem 3D, pois dessa maneira,
haveriam menos possibilidades de deixar lacunas que posteriormente iriam dificultar
0 aprendizado.

Outro ponto relevante levado em consideragdo para o desenvolvimento, diz
respeito ao assunto observado nos capitulos anteriores, que demonstram que
diferentes tipos de jogadores fazem o uso de distintos elementos. E por meio da
pesquisa realizada, foi possivel notar que através de seu foco maior na exploracao e
no aprendizado, a categoria dos exploradores € a mais propensa ao engajamento
nesse sistema. Apesar disso, se fosse criado um ambiente gamificado com
ferramentas apenas para um dos grupos, nosso objetivo ndo seria atingido de
maneira eficiente. Portanto, para chegarmos ao resultado esperado, foram aplicados
elementos que agradariam a todos os tipos de jogadores.
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O presente capitulo foi dividido em trés partes, a primeira apresenta a
proposta inicial para o trabalho, desenvolvida com base na pesquisa feita durante as
etapas introdutérias, demonstrando como a ideia surgiu e de que forma a aplicagao
foi pensada. A segunda descreve como a proposta foi desenvolvida no ambiente do
Moodle e a ultima refere-se as diferengas entre sua idealizagao e a programacgao do
objeto, juntamente com os motivos pelo qual sao distintas.

5.1 PROPOSTA INICIAL

A proposta abaixo, foi descrita baseando-se nos estudos feitos durante a
primeira parte desse trabalho. O modelo abaixo serviu como base para a criagao do
ambiente e de seus elementos de forma idealizada, sem levar em consideracao as
dificuldades do ambiente de desenvolvimento e a capacidade do mesmo.

Em primeiro momento, para descrever as dindmicas, mecanicas e
componentes que o sistema precisava conter para o engajamento dos diferentes
tipos de jogadores, foi elaborado o Quadro 7 relacionando o perfil com os elementos
da gamificagao.

Quadro 7 - Jogadores e itens do sistema

Ti d A A
pos de Dinadmica Mecanicas Componentes
Jogadores
Conquistadores Progresséo Desafios e Conquistas, Pontos e Badges
Recompensas
Exploradores Narrativa Aquisicao de Recursos Colegdes, Conteudos
e Recompensas desbloqueaveis, Exploracéo e
Badges
Socializadores | Relacionamento Cooperacao, Badges, Gréfico Social, Colegdes,
competicao e Conquistas
Recompensas
Destruidores Emocéao Competicao e Conquistas, Boss, Placar e Niveis
Aquisicao de Recursos

Fonte: O autor (2018)

Embora decididos os elementos que irdo engajar os usuarios no ambiente, o
foco principal desse estudo, a narrativa, ndo aparece explicitamente na tabela. Esse
item ira manifestar-se permeado aos outros elementos. Todo o sistema de gatilhos?®
sera baseado nos doze passos da Jornada do Herdi, de forma que cada alteragao
nos elementos da tabela acontecera somente apds uma interacdo com a narrativa.

Para exemplificar como funcionara essa parte do sistema, foi criado um

26 Elementos que iniciam fungdes pré definidas no cédigo.
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quadro que contém os seguintes itens:

¢ Numero do passo;

e Opcéo de obrigatoriedade do passo;

e Acao/Gatilho;

e [eedback ao concluir a agao;

¢ Objetivo do Feedback.

Da mesma forma que a jornada do herdi € dividida em trés atos, os quadros
para explicar como funcionara o desenvolvimento também serdo. Sendo assim, as
divisdes ficaram da maneira descrita no Quadro 8:

Quadro 8 - Proposta de solugao - partida

Passo | Obrigatoério | Agéo/Gatilho Feedback Objetivo do Feedback
1 Sim Entrar no Janela popup com um resumo Dar as boas vindas ao
curso sobre o curso usuario
2 Sim Fechar a Janela popup apresentanto a Representar o inicio da
janela popup opgao ao usuario de um aventura
do primeiro tutorial sobre o sistema
passo
3 Nao Escolher a Tutorial sobre o sistema e Explicar sobre o sistema
opgéao "nao" badge "Simplesmente nao como se fosse um mentor
na janela do posso ir sem saber para ensinando a seu pupilo
passo 2 onde."
4 Nao Escolher badge "O mundo nao esta em Motivar o usuario
opgao "sim" na | seus livros e mapas. Ele esta
janela do la fora! "
passo 2

Fonte: O autor (2018)

O ato da partida contém quatro passos, sendo dois obrigatérios e dois
opcionais. Todos os gatilhos dessa parte representam os primeiros contatos com o
usuario, sempre de forma explicativa para que ele entenda o que esta acontecendo
e como ele devera se comportar no sistema.

O passo numero 1 - "Mundo Comum", sera obrigatdrio para o usuario pois a
acao que iniciara o feedback dessa etapa € disparado automaticamente quando o
utilizador entrar no sistema. Esse retorno se dara em forma de uma janela
popup que tera um resumo do curso em seu interior, com o objetivo de dar as boas
vindas ao usuario e fazer com que o aluno se sinta bem recepcionado no sistema.

O passo numero 2 - "Chamada a aventura", também sera obrigatorio visto que
o gatilho inicial desse feedback é o fechamento da janela da etapa anterior. Esse
retorno também sera representado por uma janela popup, porém seu assunto trara
uma opcao de escolha para o usuario, onde o mesmo ira receber um tutorial sobre o



45

sistema, com o objetivo de mostrar para ele o funcionamento do ambiente e
"introduzi-lo a aventura", de acordo com a Figura 6.

Figura 6 - Exemplo de feedback no passo 2
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Fonte: O autor (2018)

Os passos numeros 3 - "Recusa ao chamado" e 4 - "Encontro com o mentor"
nao possuem obrigatoriedade uma vez que eles dependem da escolha do usuario
no passo 2. O passo 3 é acionado quando o usuario seleciona a opgao "nao" no item
anterior, o feedback é representado pela demonstragao do tutorial do sistema que,
ao ser completado fornece a badge "Simplesmente ndo posso ir sem saber para
onde". O objetivo desse passo é explicar todo o sistema em forma de tutorial, da
mesma maneira que um mentor ensina ao seu discipulo. No entanto, se o usuario
escolher a opgado de nao seguir o tutorial, ele ira disparar o gatilho para o passo
namero 4, que tera como feedback a medalha "O mundo ndo esta em seus livros e
mapas. Ele esta la fora!", que possui 0 objetivo apenas motivar o usuario para iniciar
seu curso.

Com a finalizagdo do primeiro ato, o usuario esta pronto para iniciar a
navegacao no sistema gamificado e ao término dessa divisao ele ja devera conhecer
o ambiente no qual ele ira utilizar e o que deve ser feito para avangar na estrutura.

A segunda divisdo € a iniciagdo e contém cinco partes, sendo quatro delas
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obrigatérias e uma opcional. Todos os feedbacks dessa parte serdo repetidos
algumas vezes, de forma que represente a passagem de niveis até a conclusao que
se apresentara na proxima divisdo. A iniciagdo € representada da seguinte forma,
representada no Quadro 9.

Quadro 9 - Proposta de solugao - iniciagao

Passo | Obrigatorio Acao/Gatilho Feedback Objetivo
do Feedback
5 Sim Completar o primeiro moédulo Badge que Parabenizar o
do curso, ganhando represente o usuario pela
experiéncia suficiente para o | progresso no curso completude do
préximo nivel primeiro médulo
6 Sim Sempre que o usuario Badges e Oferecer um
conseguir experiéncia para experiéncia feedback continuo
0s proximos niveis para que 0 mesmo
continue engajado
7 Nao Aparece esporadicamente se Boost de Instigar o usuério a
0 usuario demorar muito em experiéncia, aviso permanecer no
uma licdo ou ao retornar para | sobre a medalha de ambiente,
o sistema apds um periodo assiduidade ou um demonstrando
de inatividade apoio emocional de interesse em suas
algum personagem dificuldades
8 Sim O usuério conseguir a Badges Demonstrar que a
quantidade de pontos dependendo do conclusdo do modulo
necessaria para fazer a prova contexto do esta préxima e que
do médulo ou conforme maodulo, experiéncia | suas capacidades e
atinge uma progressdo em e "boss" conhecimentos estao
suas medalhas ja adquiridas aumentando
9 Sim Aparece ao completar as Desbloqueio do Parabenizar o
provas finais dos médulos do | préximo médulo do sucesso do usuario
curso curso e grafico no passo anterior
social

Fonte: O autor (2018)

O passo numero 5 - "Cruzamento do limiar", € uma etapa obrigatéria ao
usuario seu gatilhno se da apos o utilizador do sistema completar o primeiro modulo
do curso. O seu retorno é a medalha “A resposta nédo esta no poder de alguém, ela
esta no intimo de cada um de vocés”, que tem como objetivo parabenizar o usuario
por ter aceito o desafio e ultrapassa-lo dentro de sua jornada no ambiente.

Um exemplo da obtenc¢do de uma medalha pode ser conferido na Figura 7.
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Figura 7 - Exemplo de feedback no passo 5
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Fonte: O autor (2018)

O passo numero 6 - "Testes, aliados e inimigos", também é um item
obrigatério, a acdo que desencadeara o feedback pode acontecer de duas maneiras,
a primeira acontece apds o usuario completar algumas licdes especificas, como por
exemplo quando a ligdo requer um mini teste e o utilizador acerta todas as questdes.
No entanto, a segunda forma é quando o usuario alcanga um novo nivel, o feedback
apresentado € a progressao continua de suas medalhas, e o aumento de
conhecimento e experiéncia, tendo como objetivo disponibilizar um retorno de forma
continua para que o mesmo continue engajado no ambiente.

O passo numero 7 - "Aproximagao do ponto mais baixo" € o unico item nao
obrigatério desse ato, representa a ideia de que mesmo os herdis mais fortes
necessitam de ajuda em momentos dificeis. Seu feedback acontece de duas
maneiras distintas, a primeira quando o usuario esta tendo dificuldades, surge a
referéncia a uma histéria onde o personagem principal se encontrava na mesma
situagcdo, mas com sua persisténcia conseguiu ultrapassar os obstaculos que
enfrentava. Ao passo que, a segunda forma de retorno ao usuario apresenta-se
quando ele retorna ao ambiente apos um periodo de inatividade, concedendo-lhe um
aumento temporario na quantidade de experiéncia obtida ao completar novas ligdes
e um aviso da existéncia de uma medalha de assiduidade que € destinada aos
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usuarios que completam licbes diariamente. O objetivo de ambos os feedbacks é
instigar o usuario a permanecer no ambiente, demonstrando interesse em suas
dificuldades, sejam elas de conhecimento ou tempo de estudo.

O passo numero 8 - "Provacgao e renascimento”, € um item obrigatério que é
disparado apds o usuario atingir a quantidade minima de pontos necessaria para
fazer a prova final do mdédulo. Esse passo contém uma gama muito grande de
medalhas, todas s&o destinadas ao utilizador conforme a porcentagem de
completude do médulo, aqui também se encontra a prova final do mesmo - o "boss".
Seus feedbacks podem acontecer quando o usuario atinge um novo melhoramento
de suas medalhas, representado na Figura 8, ou quando ele consegue completar
licobes suficientes para fazer a prova final do médulo - "enfrentar o boss". Seu
objetivo é demonstrar que a conclusdo do mesmo esta proxima e que suas
capacidades estdao aumentando conforme ele adquire novos conhecimentos.
Contudo, o usuario pode nao conseguir ser aprovado, caso isso acontega, ele ira
disparar a agao do passo numero 7 apresentando exemplo de que com persisténcia
€ possivel vencer seus obstaculos.

Figura 8 - Exemplo de progressao de medalhas
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Fonte: O autor (2018)

O ultimo passo dessa divisao € o passo de numero 9 - "Recompensa com
melhorias e retrocessos", que é um passo obrigatério e se apresenta quando o
usuario completa a prova final do modulo que ele se encontra. Seus retornos
envolvem, o desbloqueio de um novo médulo e a apresentagdo de um grafico social
demonstrando sua pontuagédo ao completar a etapa, para que o mesmo possa fazer
uma comparagao em relagdo a seus colegas de classe. Seu objetivo € simples,
parabenizar o usuario de seu sucesso e apresentar seu médulo recém liberado.

Ao finalizar a segunda divisdo, o usuario esta pronto para completar o curso,
ele j4 detém todo o conhecimento necessario para fazer a prova final e conseguir
seu troféu de curso concluido.

O ultimo ato é o Retorno, dividido em trés partes com um item opcional e dois
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obrigatérios, aqui ele devera finalizar seus estudos e provar que depois de todos os
obstaculos enfrentados ele se tornou alguém com mais conhecimento e que pode
enfrentar o maior desafio do curso. O retorno é separado da maneira apresentada
no Quadro 10.

Quadro 10 - Proposta de solugéo - retorno

Passo | Obrigatorio Acao/Gatilho Feedback Objetivo
do Feedback
10 Nao O usuario passar muito tempo Aplica uma prova Encurtar a
fazendo as atividades e ter um de conhecimentos jornada para
aproveitamento excelente nas que devem ser usuarios que ja
avaliagbes dos modulos adquiridos durante tenham
0 Curso conhecimento no
curso
11 Sim Conseguir aprovagado em todas Prova final e Avaliar o
as avaliagbes dos modulos ou experiéncia conhecimento
alcangar um aproveitamento adquirido durante
excelente na prova do passo O Ccurso
anterior
12 Sim Passar no teste final Troféu por vencer o Parabenizar a
curso, badge por conclusao do
ser aprovado no curso
teste final, grafico
social

Fonte: O autor (2018)

O passo numero 10 - "Estrada de volta" é a unica etapa do retorno que nao
tem obrigatoriedade mas, apesar de estar no ultimo ato do sistema, ele pode
aparecer em qualquer uma das trés divisbes. Seu gatilho acontece sempre que o
usuario passar muito tempo fazendo as atividades, e completando-as de forma
excelente, ele o convida a fazer uma prova de conhecimentos, que pode encurtar
sua jornada até o fim do curso. Se for aprovado ele recebera a badge "Ndo é assim
que a Forga funciona!" demonstrando seu conhecimento prévio no curso, € caso nao
alcance o aproveitamento necessario ele retornara ao trajeto normal do curso. O
objetivo desse passo é encurtar a jornada do usuario se o mesmo ja conhecer o
conteudo do curso.

O passo numero 11 - "Ressurei¢gao" € um item obrigatério que sera disparado
quando o usuario completar todos os conhecimento necessarios para fazer o teste
final. Essa avaliagao devera conter todos os assuntos apresentados no curso de
forma que o usuario compreenda que realmente foi necessario o conhecimento
adquirido em todos os mddulos anteriores e que isso o modificou. Seu objetivo é
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avaliar o usuario e toda sua capacidade de compreensdo e erudicdo. Uma breve
explicacdo de como funciona a obtencao de pontos e a liberagdo de novos modulos
pode ser conferida na Figura 9.

Figura 9 - Exemplo do uso do sistema
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O passo numero 12 - "Retorno com o elixir" é a ultima etapa da jornada que o
usuario ira passar no curso que esta sendo ministrado. Ele representa o dominio
total do assunto abordado onde, o usuario detém o "elixir" do conhecimento, sendo
disparado quando o usuario completa a avaliacdo final e consegue um
aproveitamento satisfatério. Seu feedback € um troféu por conseguir completar todo
O Curso, assim como, a badge por ser aprovado no teste final e a apresentacédo de
seu nome no grafico social dos usuarios que completaram o curso. Possui como
objetivo de parabenizar a conclusdo do curso. Esse passo pode ser utilizado
também para criar uma chamada a uma nova aventura, como por exemplo, 0 novo
curso que € a continuacao desse que o usuario acabou de finalizar.

Todos os feedbacks aparecerao como referéncias a diversas histérias que
sigam a jornada de heréi como base para sua estrutura narrativa, como por
exemplo, Harry Potter, O Hobbit, Senhor dos Anéis, Matrix, entre outros.

As medalhas terdo o nome de frases de personagens famosos que sigam
essa estrutura narrativa, como a badge "Simplesmente ndo posso ir sem saber para
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onde. ", que foi dita por Bilbo no filme "O Hobbit - uma jornada inesperada". Ao
recebé-las, o usuario podera acessar seu painel de medalhas e visualizar qual foi o
personagem citado e em qual filme ou série 0 mesmo falou, como exemplificado na

Figura 10.

Figura 10 - Exemplo de explicagdo das medalhas
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P @ u l_'nb:p:f.f‘maodre.cc-m.br;m-:udelagem 3d _] @ )
Rowvian Henz A

EI Curso de Modelagem 3D & ﬂ owvian Hen & %

Modelagem 3D = *
_— D Curso de Modelagem 3D

Participantes Painel » Cursos ) Modelagem 3D 1 E 2

Emblemas

Competéncias

Notas

Médulo 1 Medalha

Médulo 2 A medalha “A resposta ndo estd no poder de alguém, ela

- esta no intimo de cada um de vocés® representa o

Médula 3 gquanto voce & aprendeu com o Curse.

Mtdod Essa frase foi dita pelo Mestre dos Magos na sénie

Médulo 5 "Caverna do Dragdo®

Médulo &

Painel

Pagina Inicial

Calendario

Arquives ¥ v

Fonte: O autor (2018)

Como ¢é possivel analisar nos quadros acima, todos os componentes de
engajamento citados no quadro numero sete aparecem nos passos que O sistema
ira conter. Dessa forma, todos os perfis de jogadores serdo beneficiados pelo
sistema e terdo a oportunidade de se engajar com o ambiente.

5.2 DESENVOLVIMENTO DO AMBIENTE

Com a proposta inicial gerada, se fez necessario o desenvolvimento da
aplicagéo dentro de um ambiente virtual de aprendizagem. Como citado no inicio
desse capitulo, o ambiente escolhido foi o Moodle. A seguir sera descrito como foi
criado o ambiente para sua posterior repeticido por outros usuarios.
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5.2.1 Instalagdao do ambiente

Primeiramente foi necessario o download e instalagdo do ambiente base do
Moodle, que se encontra no site oficial, que contém um link para a ultima verséo?’.
Apos a instalagao local foi configurado um controle de versao utilizando o BitBucket
para manter todas as alteracbes das versdes, de forma a manter o histérico das
mesmas e também para utilizacdo de backup caso houvesse algum problema
durante a programacéo do plugin.

Com o ambiente pronto para o inicio do desenvolvimento foi feita uma busca
no repositorio do Moodle para encontrar um tema baseado em bootstrap que
pudesse ser utilizado no ambiente para facilitar o desenvolvimento da interface, para
essa aplicagdo o tema de nome Moove foi o escolhido. Com essas instalagdes
prontas, foi possivel ajustar a interface de usuario e a experiéncia do mesmo dentro
do ambiente.

Apos isso, foi cadastrado o conteudo do curso de exemplo, todo o conteudo
das licoes foi baseado na matéria de Modelagem 3D, ministrada pelo professor Me.
Marcelo Luis Fardo, no periodo letivo de 2019/2 na Universidade de Caxias do Sul.
Esse material aborda conteudos introdutérios ao tema e técnicas de modelagem
tridimensional. Todo o conteudo foi dividido em oito partes para uma melhor
compreensao.

Na Figura 11 € possivel visualizar como ficou o sistema apo6s o cadastro do
conteudo.

Figura 11 - Visualizagcdo Usuério

a Introducdo a Modelagem 3D

o Paing MOous oursos Intro M2D

@ APRESENTAGAO -

Bem vindo ao curso de Introdugéo & Modelagem 30D

Esto ¢ um modolo o A o Troboihg de Conclusd de Cursg parg o grow o bachare] om Tecnologice Participe do curso porg

k) Digitais poka Univorsidode do Coias do Sul

Ferramenta

s forromontos o clolhos co progromao, tudo que & nocessdno paro o desomnvolvimonto do

Fonte: O autor (2019)

27 Na época do desenvolvimento da aplicagao, a ultima verséo estavel era a 3.5.
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Com o conteudo cadastrado, foi possivel fazer a configuracédo e a
programacgao dos plugins que seriam utilizados no sistema e na Seg¢do 5.2.2 sera
descrito como € o funcionamento do mesmo.

5.2.2 Funcionamento do sistema

Para o funcionamento do sistema foi necessario a instalacdo de alguns
plugins externos para facilitar a programacéao de acordo com a forma pensada na
Sec¢ao 5.1. Sendo adicionados os seguintes itens:

o Level up! - Gamification®®: Plugin desenvolvido pela empresa Branch UP?°,

0 mesmo possui duas versdes, uma sem custo, que foi utilizada nessa

aplicagdo, e uma mais completa com um custo de US$ 60,00. Esse médulo

de extensao serve como ferramenta principal na contagem de experiéncia e

niveis do usuario.

o Level up! Availability®’. Plugin também desenvolvido pela empresa Branch

UP. Esse modulo de extenséao € utilizado para limitar o acesso dos usuarios a

certas partes do curso, dependendo do nivel que 0 mesmo se encontra.

e Moodle Adminer®'. Plugin desenvolvido por Andreas Grabs. Esse item foi

utilizado para fazer o gerenciamento inicial do banco de dados e para a

verificacdo dos primeiros testes no sistema. Posteriormente foi substituido por

um software externo que continha mais ferramentas para gerenciamento.

e Bootstrap Elements®?. Plugin desenvolvido pelos usuérios Jez H, Mike

Grant , Manoj Solanki. Foi utilizado como item adicional para a criagdo de

elementos responsivos que nao eram possiveis com o tema escolhido.

Além dos plugins mencionados, foi utilizada a ferramenta de medalhas que é
implementada diretamente pelo Moodle sem a necessidade de um item externo. A
partir dessa ferramenta foram criadas medalhas que o usuario recebe de acordo
com a conclusao das atividades.

A Figura 12 mostra a medalha correspondente a finalizagdo do curso com
aproveitamento superior a 95%.

28 Disponivel em: https://moodle.org/plugins/block_xp

29 Empresa de software fundada em Janeiro de 2017, site oficial: https://branchup.tech/
30 Disponivel em: https://moodle.org/plugins/availability_xp

31 Disponivel em: https://moodle.org/plugins/local_adminer

32 Disponivel em: https://moodle.org/plugins/mod_bootstrapelements
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Figura 12 - Medalha de conclusdo do curso com aproveitamento superior a 95%

TSI

Fonte: O autor (2019)

Todos os modulos contém entre um e dois itens de explicagdo e uma tarefa,
que conforme concluidos, adicionam experiéncia para o nivel do usuario e liberam
as etapas mais avangadas.

Além disso, todos os itens acima foram utilizados para a criagéo do plugin que
foi descrito nesse trabalho chamado Student Quest.

5.2.3 A criagao do Student Quest

A aplicacdo demonstrada nesse trabalho foi desenvolvida pensando na forma
de utilizacdo com os plugins citados, onde partindo deles, foi possivel adicionar
triggers para apresentar os feedbacks programados no Student Quest ao usuario.

Antes de iniciar o desenvolvimento, em conversa com o professor orientador
foi levantada uma ideia "Por que nao deixarmos o usuario escolher qual histéria da
jornada do herdi ele mais gosta?". Para responder essa questao foi desenvolvida
uma primeira interagdo com o usuario antes de iniciar o curso, sendo chamada de
passo 0.

Passo 0 - Interacdo inicial com o usuario, é apresentada uma janela de popup
que contém trés opgdes iniciais, Harry Potter, Star Wars e Senhor dos Anéis. Esse
novo passo se fez necessario quando foi percebido que nem todos os usuarios
conhecem varias histérias da Jornada do Herdi, portanto, para deixar o usuario com
referéncias que o mesmo realmente conheca, foi criado esse passo.
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Figura 13 - Exemplo Passo 0

A sua jornada

Olq, j& ouviu falar na Jornada do Herdi? Esse curso segue uma nova
proposta de gamificacdao baseada na historia da Jornada do Heroi.

Escolha abaixo o historia que voce mais gosta ou mais Ihe cativa e
aproveite a SUA jornada

O Senhor dos Aneis
O Harry Potter
O Star Wars
Voce e o heroi {’Uu hcmfhcr) da

propria historia.
Comecar aJornada

Fonte: O autor (2019)

Passo 1 - Interagdo com o usuario para dar as boas vindas do mesmo ao
curso. Utilizado com uma forma de apresentagdo dos feedbacks para o mesmo.
Chamado quando o usuario abre o curso pela primeira vez.

Figura 14 - Exemplo Passo 1

Bem Vindo!

A decisto de enfrentar algo novo € sempre um desafio. Voce esta
convidado a embarcar nessa aventura.

“Tudo o que temos de decidir € o
que fazer com o tempo que nNos e

dado”

Fonte: O autor (2019)

Passo 2 - Feedback apresentado ao usuario quando o mesmo fecha o popup
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do passo 1. Utilizado para apresentar a opcdo de um tutorial para o utilizador do
sistema, assim como, representar o inicio da aventura.

Figura 15 - Exemplo Passo 2

Precisa de Ajuda?

Lembre-se que o passado serve apenas para orientar como se
deve agir no presente e no futuro.

Voceé precisa de ajuda para entender como funciona o curso?

Seu lar ficou para tras agora. O
mundeo esta a sua frente.

Fonte: O autor (2019)

Passo 3 - Essa popup € apresentada quando o usuario clica na opgéao "Nao"
dentro no feedback do passo 2. Utilizado para demonstrar o exemplo de herdis que
preferem tragar seu caminho sozinho, sem a ajuda de nenhum outro ser, os herois

solitarios.
Figura 16 - Exemplo Passo 3

Eu sei o que estou fazendo

Vd em frente e ndo desista, novas descobertas ¢ ensinamentos
esperam por voce.

Se voce voltar, ngo sera mais o
mesmo.

Fonte: O autor (2019)

Passo 4 - Apresentado quando clicado na opgdo "Sim" no passo 2. E utilizado
para fazer a demonstragdo de como funciona o sistema de feedbacks, assim como,
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mostrar como fazer para alcangar os pontos necessarios para conseguir liberar os
itens mais avangados do curso.

Figura 17 - Exemplo Passo 4

Por favor, me ajude, o que devo fazer?

Para prosseguir nessa aventura ¢ preciso arricar e ir alem de
teorias.

Siga as ligoes para ganhar expericncia e nivels maiores, pard
entdo liberar novas tarefas.

O mundo nGo esta em scus ivros
e mapas. Ele esta la fora!

Fonte: O autor (2019)

Passo 5 - Ao clicar em concluido na ultima atividade do primeiro médulo, o
usuario ganha experiéncia suficiente para alcangar o segundo nivel e assim liberar o
préximo modulo. Com isso acontece o feedback do passo 5, que apresenta um
parabéns ao usuario por ter conseguido alcangar os objetivos propostos no médulo
de introducgéo.

Figura 18 - Exemplo Passo 5

Aqui realmente comeca sua aventura

De agora em diante vocé dard inicio a essa aventura, esta
preparado?

Ate aqui, voceé nos conduziu pelo
caminho certo.

Vamos

Fonte: O autor (2019)

Passo 6 - Ao continuar sua jornada o usuario recebera pontos por cada
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atividade concluida, ao conseguir experiéncia/pontos suficientes para alcangar os
niveis 3, 4 e 5, o mesmo ativara o feedback do passo 6 que dara parabéns pela
conquista e explicara como funciona as medalhas de progressédo de curso que sao
disponibilizadas conforme a completude das atividades propostas. Também é
utilizado para oferecer um feedback continuo para que o usuario continue engajado.

Figura 19 - Exemplo Passo 6

Com dificuldades cada vez maiores, € possivel
crescer cada vez mais

E preciso estar confiante e acreditar em seu potencial.
Continue assim e serd um conhecedor de todos os segredos.

Coragem ¢ a melhor defesa que
voces tem agora!l

Continuar

Fonte: O autor (2019)

Passo 7 - Esse feedback acontecera de forma mais esporadica pois ele é
acionado apenas se 0 usuario iniciou 0 curso, parou-o no meio e nao o continua por
10 dias ou mais. Além disso, & utilizado para tentar fazer com que o usuario se
interesse novamente pelo sistema e continue a jornada até o fim.
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Figura 20 - Exemplo Passo 7

Mesmo os herois mais fortes e valentes tem seus
pontos de dificuldade

Muitas vezes a resposta para aquilo que voce procura esta mais
proxima do que parece. Esteja atento!

Continue sua jornada e aproveite o conhecimento que ird adquirir.

Esta noite, nGo sobrecarreguem
seus coragoes pensando no
melhor caminho. Pode ser que as
trithas nas quais cada um de
voces deve pisar ja estejam
diante de seus pes, embora
talvez nao consigarm enxerga-
las.

Fonte: O autor (2019)

Passo 8 - Sera apresentado sempre que o0 usuario conseguir pontos
suficientes para a proxima tarefa, o feedback se assemelha ao passo 6, porém
possui intuito diferente. Nesse caso, demonstrar que a conclusdao do modulo esta
préxima e que sua capacidade e conhecimento estdo aumentando.
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Figura 21 - Exemplo Passo 8

Agora voce sabe que voceé consegue o que quiser

Cabe oo aventureiro tragar o seu destino e ndo temer aquilo que

esta por vir.
Vocé esta se tornando mais sabio, aproveite!

FPosso cavalgar e brandir uma
espada, e ndo temo o sofrimento
ou a morte.

Continuar

Fonte: O autor (2019)

Passo 9 - Esse passo € apresentado ao usuario conseguir o nivel 6, que
acontece quando a penultima tarefa € completada. Feito para parabenizar o sucesso
obtido até entéo.

Figura 22 - Exemplo Passo 9

Depois de toda grande batalha devemos colher os
louros da vitoria

Defina o seu proposito maior e perceba o motivo pelo qual &
Importante para voce.
Voce esta quase lg, continue assim e se torne um novo heroi.

Ha algo de bom neste mundo e
vale a pena lutar por isso.

Continuar

Fonte: O autor (2019)

Passo 10 - Apresentado ao final do curso se o wusuario conseguir
aproveitamento superior a 95% em todas as tarefas de todos os moddulos, uma
forma de parabenizar o empenho do usuario no curso.
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Figura 23 - Exemplo Passo 10

Apos todo o aprendizado € hora de voltarmos para
casa

Chegou a hora de recolher os itens coletados e arrumar a sua
sacola, o caminho de volta o espera.

Voce ¢ um dos maiores, seus esforgos tiveram um resultado
surpreendente. Parabens!

Nem tudo que e ouro britha, nem
todos 0s que vagueiam estao
perdidos

Continuar

Fonte: O autor (2019)

Passo 11 - Apresenta-se assim que o0 usuario conseguir experiéncia suficiente
para o nivel 7, serve para demonstrar que ele aprendeu novas coisas, de forma que
entenda que mesmo sem perceber conseguiu adquirir experiéncia e aprendeu a
matéria.

Figura 24 - Exemplo Passo 11

Nada como estar de volta, mas com muito mais
conhecimento que antes

O final do curso se aproxima e voce consegue perceber quantas
coisas novas aprendeu?

A jornada ndo acaba aqui. A
morte ¢ apenas um outro
caminho.. que todos temos que
tomar.

Continuar

Fonte: O autor (2019)
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Passo 12 - Aparece ao concluir o curso, para parabeniza-lo pelo sucesso e
lembra-lo que todo fim pode ser um novo comego. Da mesma forma que a jornada
do herai.

Figura 25 - Exemplo Passo 12

Toda a jornada tem um comeco e um final, e esse € o
fim desta.

Entre idas e vindas, a aventura sempre se renova. Mudam os
personagens, 0s cenarios, mas o espirito aventureiro deve
permanecer intacto.

Obrigado por essa aventura, volte outra vez quando quiser adquirir
mais conhecimento

As aventuras nunca acabam?
Acho que ndo. Outra pessoa
sempre tem de continuar o

historia.
Obrigado pela Jornada

Fonte: O autor (2019)

Todo o cdédigo foi feito em PHP, utilizando javascript para fazer os gatilhos.
Antes do primeiro passo foi criado um trigger no proprio plugin ao carregar a pagina,
ele testa se tem um cookie especifico que é criado em javascript, que passa para o
arquivo ajax.php escrever no banco a escolha do usuario. O primeiro passo foi
criado para ser apresentado logo depois do retorno do item anterior, ainda no codigo
inicial do plugin, ele da as boas vindas ao usuario. A partir do segundo passo, todos
chamam a funcao no javascript "chamar_passo(passo)" que passa por parametro o
namero do passo que deve ser chamado Dentro dessa funcdo € criada uma
chamada em ajax para o arquivo ajax.php que cria 0 passo especifico que a pagina
precisara usar. Apos essa etapa, ele retorna um valor ao javascript dizendo que o
passo foi criado na tela e 0 mesmo da um gatilho para mostrar o popup do passo.

Na Figura 26 € possivel visualizar um exemplo de como funciona a parte em
Javascript para criar um novo feedback para o usuario.
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Figura 26 - Codigo Javascript para criar o Popup de feedback

gamify/ajax.php”,

passo: passo_chamar

sso_chamar
modal_passo - "#modal-passo”+passo_chamar;

nd(data)d

1 _passo).click(};

Fonte: O autor (2019)

A Figura 27 demonstra como é o codigo PHP que cria o passo 9, diretamente
no arquivo ajax.php.

Figura 27 - Criagao passo 9 popup
($passo
$D ("passos_user', "passo’_fpas 1, d o SUSE
fescolha ] rec er", ar *id_usuario® SUSER-»id), °
$feedbacks - $DB 2cord( *heroesjourney’, array(‘tipo' => (int)$escolha), '*'
$passo_atual ipas
fpasso_atual "

$passo_atual . ""

odal-title” id="myModalLabel™:»".$feedbacks->passofd _tituleo. '</h5:

Fonte: O autor (2019)

Tudo isso foi gerenciado pelas tabelas nativas do ambiente e duas tabelas
que foram criadas pelo autor no banco de dados. A primeira serviu para adicionar os



64

textos que foram incluidos nos feedbacks, ja a segunda serve como verificagdo do
passo, para o sistema saber quais respostas ja foram exibidas para o usuario e
quais ainda nao.

As medalhas sdo um item importante para o usuario, pois demonstram em
seu perfil todo o caminho que 0 mesmo percorreu no curso, de uma forma a elucidar
0 engajamento dele no sistema.

O Quadro 11 refere-se aos itens que sdo necessarios completar para receber
cada medalha.

Quadro 11 - Relagao entre gatilhos e medalhas

Gatilho Medalha
Concluir a tarefa Modelagem Introdugéo O mundo nao esta em seus livros € mapas.
Ele esta 14 fora!
Concluir a tarefa Fazer o Robo Meu primeiro Robd
Concluir a tarefa Introdugéo ao 3DS Max Simplesmente ndo posso ir sem saber para
onde.
Completar 25% do curso Medalha de Progressao 25%
Completar 50% do curso Medalha de Progressao 50%
Completar 75% do curso Medalha de Progressao 75%
Completar o curso Fim da Aventura
Completar o curso com aproveitamento igual ou Bom Aproveitamento
superior a 80%

Fonte: O autor (2019)

Da mesma forma, na Figura 28 & possivel observar como ficaria um perfil que
obteve medalhas implementadas no sistema.

Figura 28 - Perfil com medalhas

Ultimos emblemas

Fonte: O autor (2019)

Da mesma maneira, os niveis sao divididos em 7 com suas respectivas
classificagdes (Colocar as classificagdes aqui). Representam a forma mais simples
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de progressao. Ao completar cada item do sistema obtém-se experiéncia e a partir
dela é feita a evolugao do nivel do usuario.

Quadro 12 - Gatilhos de Experiéncia

Item completado Experiéncia obtida
Licao visualizada 10 pontos
Tarefa Enviada 50 pontos

Fonte: O autor (2019)

O Quadro 12 apresenta os gatilhos para o ganho de experiéncia e
consequentemente para os niveis. A quantia necessaria para a progressao entre
eles aumenta linearmente de acordo com a quantidade de ligdes presentes em cada
modulo.

Na Figura 29 podemos ver os sete niveis possiveis dentro da aplicagao.

Figura 29 - Niveis presentes no sistema

Fonte: O autor (2019)

Utilizando os itens apresentados nesse capitulo foi possivel o
desenvolvimento do Student Quest. Contudo, é importante frisar que para novas
aplicagbes necessita-se de alteragdes especificas relacionadas ao ambiente e ao
assunto do curso, essas modificagcdbes devem ser feitas na quantidade de
experiéncia para cada nivel, no requerimento para a obtencido de medalhas e
variagdes no texto de retorno em cada passo.

5.3 DIFERENCAS ENTRE PROPOSTA E APLICACAO

Esse capitulo servira para explicar as principais diferengas entre a proposta
idealizada e a real aplicagcdo, assim como, mostrar a causa das alteragcdes na
implementagéo.

Inicialmente foi definido a criacdo de uma tabela apenas no banco de dados,
onde estariam localizados todos os feedbacks que seriam apresentados ao usuario,
contudo, ao iniciar o desenvolvimento percebeu-se que havia necessidade de fazer
um controle de cada retorno, sendo executado para ter a certeza que foi
demonstrado o passo correto e o anterior ja foi recebido.
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Todos os itens tiveram o desenvolvimento diretamente relacionado com a
jornada do herdi, da mesma forma, todos os feedbacks foram adicionados
baseando-se em histérias de ficcdo que utilizam a jornada do herdi como forma de
desenvolvimento dos personagens principais, tais como, Senhor dos Anéis, Harry
Potter e Star Wars.

Entretanto, nem todos os passos foram desenvolvidos da maneira como
idealizados, houve necessidade de modificagdo por motivos como o ambiente nao
comportar a forma idealizada. Abaixo serdo elencados os passos demonstrando as
principais diferengas nesses itens.

Quadro 13 - Passos 3 e 4: Diferengas entre proposta e solugéo

Passo Proposta Solugao
3 Apresentar um tutorial sobre o N&o é possivel entregar a medalha ao completar
sistema e a esse passo

badge "Simplesmente ndo
posso ir sem saber para

onde. "
4 Entregar a badge "O mundo nao N&o é possivel entregar a medalha ao completar
esta em esse passo
seus livros e mapas. Ele esta
la foral "

Fonte: O autor (2019)

Podemos visualizar que nos passos 3 e 4 houve a retirada da entrega das
medalhas referentes a eles, ndo é possivel adicionar a completude dos passos como
gatilho para recebé-las. Por esse motivo, agora s&o obtidas ao completar itens nao
obrigatorios durante o percurso.

Quadro 14 - Passo 7: Diferengas entre proposta e solugao

Passo Proposta Solugao
7 Aparece esporadicamente se o usuario demorar Aparece ao usuario retornar para
muito em uma ligdo ou ao retornar para o sistema o sistema ap6s um periodo de 60
apo6s um periodo de inatividade dias de inatividade

Fonte: O autor (2019)

Como € possivel observar no Quadro 14, o gatilho referente a "Aparece
esporadicamente se o usuario demorar muito em uma licado" foi retirado. O motivo
dessa alteracdo foi a decisdo de avaliar apenas tarefas sobre modelagem 3D
enviadas pelo usuario. Levando em consideracdo que o utilizador s¢ iria acessar a
tarefa para fazer o envio, ndo ha como calcularmos quanto tempo o usuario levou
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para desenvolver o que havia sido requisitado.

Quadro 15 - Passo 9: Diferengas entre proposta e solugao

Passo Proposta Solugao
9 Desbloquear o préoximo mdédulo do curso Grafico social é disponivel desde o inicio da
e apresentar o grafico social jornada e ndo apenas no passo 9

Fonte: O autor (2019)

Podemos visualizar no Quadro 15 que a alteragao feita nesse passo se deve
pela disponibilidade do grafico social, como 0 mesmo é gerenciado por um plugin
externo, ndo é possivel limitar o acesso ao mesmo.

Quadro 16 - Passo 10: Diferengas entre proposta e solugéo

Passo Proposta Solugao
10 O usuario passar muito tempo fazendo as O usuario ter um aproveitamento
atividades e ter um aproveitamento excelente nas maior que 95% em todas as
avaliagbes dos maédulos. avaliagbes dos mddulos

Fonte: O autor (2019)

No Quadro 16 observa-se que houve uma modificagdo no gatilho do feedback
do passo de numero 10, onde, pelo mesmo motivo do passo numero 7, foi removida
a parte referente ao controle de tempo do usuario dentro das atividades, também
houve a substituicdo da avaliagdo extra pela analise do aproveitamento dos
modulos.

Quadro 17 - Passo 11: Diferengas entre proposta e solugdo

Passo Proposta Solugéao
11 Conseguir aprovagao em todas as avaliagées dos médulos Conseguir aprovagédo em
ou alcangar um aproveitamento excelente na prova do todas as avaliagbes dos

passo anterior modulos

Fonte: O autor (2019)

E possivel visualizar no Quadro 17 que houve uma alteracdo no gatilho desse
item. O passo 10 nao se refere mais a apenas uma prova, assim nao & possivel

fazer o teste idealizado na proposta.
Todo o conteudo que nao foi listado aqui foi implementado de acordo com o

esperado na proposta de solugao.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Através das constatagdes obtidas no presente trabalho, evidenciou-se a
importancia da narrativa dentro de um contexto envolvendo um ambiente virtual de
aprendizagem gamificado.

Por meio de diagndsticos e pesquisas realizadas, foi possivel avaliar a melhor
forma de viabilizar a elaboragdo de uma plataforma capaz de atingir perfis de
potenciais usuarios, com base em suas caracteristicas distintas. Felizmente, a
primeira e unica tentativa de aplicagao obteve o sucesso esperado, visto que o
objeto final permanece em funcionamento.

O objetivo geral deste trabalho buscou desenvolver um plugin para a
plataforma Moodle, utilizando uma estrutura narrativa como elemento de destaque
dentro do processo de gamificagdo do ambiente. Desta forma, o propdsito foi
alcangcado com sucesso pois evidenciou-se que a narrativa pode ser empregada
para complementar a utilizagdo da plataforma e atrair a atencéo do usuario. E por
meio da aplicacao feita, foi possivel perceber que a narrativa pode ser pensada e,
implementada em um ambiente virtual de aprendizagem.

Além disso, notou-se que existe uma categoria de jogadores que é mais
propensa a conseguir o engajamento necessario, pois possuem um foco maior de
aprendizagem. Mas apesar disso, foi importante ndo focar em apenas um grupo,
mas desenvolver uma plataforma a partir de elementos que agradariam a todos os
tipos de jogadores, para assim chegar ao resultado esperado.

A questdo que norteia este estudo pretendia identificar como um AVA
gamificado poderia utilizar a narrativa como um recurso de engajamento para seus
usuarios. Desta forma a pergunta foi respondida com o desenvolvimento do Student
Quest utilizando os assuntos mencionados no decorrer deste trabalho.

Mesmo com o resultado alcancando o objetivo proposto, para
implementagdes futuras podem ser desenvolvidos itens que nao foram criados
nessa aplicacdo, como alteragdes e edicdes dos feedbacks diretamente pelo
administrador, ou também a utilizagdo de listeners®® ao invés de javascript para
desenvolver os gatilhos.

Vale lembrar que por ndo se tratar de uma ciéncia exata, a resposta obtida por
meio da gamificagdo, pode variar de acordo com sua aplicagdo, levando em
consideragao que o resultado depende do contexto que o sistema esta inserido.
Para isso, podem ser feitas mudancas pontuais no aplicativo, de acordo com uma
analise do novo cenario de utilizagao.

Também é importante frisar que para uma aplicagdo da forma idealizada na
proposta inicial, € recomendavel o desenvolvimento de um ambiente préprio que foi

33 Objeto que podem ser criados em PHP que servem de gatilhos para certos itens no Moodle.
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pensado desde sua concepg¢ao no relacionamento de feedbacks com o usuario,
dessa forma nao haveriam as limitagées técnicas e logicas apresentadas na Secéao
5.3, que trata das diferencas entre proposta e aplicacao.

Com o andamento da parte tedrica desse trabalho, foi possivel entender a
necessidade da criagcdo de diagramas entidade-relacionamento, conforme a
proposta foi escrita, os modelos apresentados na metodologia foram redesenhados
de forma que acompanhassem os itens que seriam disponibilizados no ambiente. Da
mesma forma, as pesquisas necessarias para a elaboracédo do referencial tedrico,
foram imprescindiveis para que a proposta criasse uma forma mais concreta.
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