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RESUMO

CAVALCANTE, Romario Pereira. GAMIFICACAO NO ENSINO SUPERIOR: UM
PROTOTIPO PARA REGISTRAR O DESEMPENHO DOS ALUNOS. 2023. 50 f. Projeto
Tecnoldgico (Graduacdo) — Curso de Ciéncia da Computacdo, Centro Universitario Luterano
de Palmas, Palmas/TO, 2023.

A gamificagdo € uma abstracdo de elementos presentes em jogos eletrdnicos, sendo eles a
mecanica, a estética e as dinamicas (DETERDING et al., 2011). Esses elementos podem ser
aplicados em muitas areas, como a saude e a educagéo, estimulando o desenvolvimento pessoal
e resultando na capacidade de obter mais foco e engajamento. Quando aplicada ao ensino, a
gamificacdo torna-se uma aliada eficaz no que diz respeito a motivacdo, tornando o aprendizado
mais dinamico para os alunos. Desta forma, o presente trabalho objetiva apresentar por meio de
prototipos de alta fidelidade a proposta de uma plataforma web gamificada. Essa plataforma
consiste em um banco de dados de “estrelas” obtidas pelos alunos, onde essas estrelas
correspondem a pontuacdes que os alunos recebem ao concluirem tarefas ou trabalhos
realizados em sala de aula, definidos pelos professores. O objetivo deste protdtipo € motivar e
registrar o desempenho dos alunos de forma que concluam suas atividades e tirem boas notas.
O registro de pontuagdes (estrelas) servira para que o professor possa avaliar o desempenho dos
alunos durante o semestre. Para visualizar as informacdes de rankings de estrelas recebidas e
tarefas concluidas, os alunos tém uma pagina que é possivel acessar através de login de usuario.
Para o professor ha telas onde é possivel cadastrar turmas e definir tarefas e pontuacfes aos

alunos.

PALAVRAS-CHAVE: ensino, motivacdo, gamificacéo, prototipo.
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1. INTRODUCAO

A gamificagédo pode ser definida como o uso de mecanicas e dindmicas de jogos para
motivar pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado em ambientes fora do contexto
de jogos (DETERDING et al., 2011). Para Zichermann e Cunningham (2011), a gamificac&o é
um processo de pensamento que objetiva resolver problemas através de mecanicas de jogo. A
gamificacdo pode ser encontrada em diferentes contextos e aplicagdes, desde sistemas para
entretenimento, produtividade, salde, até a educacgéo.

Atividades que utilizam gamificacdo tendem a conduzir o usuério de forma agradavel a
resultados de motivagdo, principalmente pelos sistemas de recompensa. Em ambiente
educacional, os alunos mostraram-se motivados em grande parte das atividades (FADEL,
2014). O uso da gamificagdo no contexto de ensino-aprendizagem abre um leque de
possibilidades para o desenvolvimento do aluno e, além de proporcionar uma boa sensacao, €
um meio de desenvolver habilidades de pensamento e cognigéo.

Pesquisas apontam que sistemas gamificados com objetivos especificos para um grupo
de pessoas tém potencial para aumentar 0 engajamento, facilitando a superagédo de objetivos
individuais (Morschhauser et al. 2017). Por uma visdo emocional, Hamari (2014) compreende
que gamificacdo trata-se de um processo de melhoria em servigos ou ambientes com base em
experiéncias de elementos de jogos e comportamentos individuais. As motivacdes da
gamificacdo advém do préprio individuo e muitas vezes ndo estdo baseadas no mundo externo.

Com o objetivo de incentivar e estimular os alunos a estudar e realizar as atividades
propostas nos cursos de computacdo do CEULP, este trabalho prop6e o desenvolvimento de
uma ferramenta que contribua para o desempenho académico dos alunos, permitindo aos
professores acompanharem seu progresso ao longo do periodo letivo. Através de estudos sobre
gamificacdo e objetos de aprendizagem, foi possivel elaborar um prototipo de um sistema web
gamificado “plataforma de banco de dados de estrelas”, como um meio motivador para engajar
0s académicos no processo de aprendizagem.

O uso de um sistema web gamificado no contexto académico é uma forma de obter
melhores resultados individuais dos alunos, possibilitando, também, a avaliacdo e pontuacédo
por parte dos docentes. Visto que a gamificacdo vem de contexto de jogos, Boot (2008) afirma
que jogar videogame mesmo que por periodos curtos, projeta melhor o desempenho do jogador
em varias tarefas do cotidiano que normalmente requer atengéo visual.

Nesse sentido, fez-se necessaria a concepcao da proposta de uma solugdo gamificada,

tal proposta tem o intuito de motivar a permanéncia dos alunos nos cursos de computacéo.
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Desse modo, sabendo que a gamificacdo pode despertar o interesse dos alunos dos cursos de
computacdo para um determinado assunto, acredita-se que o proposto trabalho possa auxiliar
no gue tange ao desenvolvimento gradativo dos mesmos.

Desta forma, o presente trabalho apresenta os prototipos de alta fidelidade de um sistema
web gamificado que pode ser definido também como uma “plataforma de banco de dados de
estrelas”, para registrar o desempenho dos alunos em atividades pontuadas com estrelas.
Utilizando pontos em forma de "estrelinhas” como recompensa que 0s alunos recebem por
realizarem as atividades definidas pelos professores. Essa abordagem visa incentivar os alunos
a realizar suas atividades para obterem notas satisfatorias.

O prototipo desenvolvido possui paginas que simulam o acesso dos usuarios professor
e aluno. As principais paginas incluem login, dashboard, turmas e tarefas. A pagina de login
tem a funcdo de identificar o tipo de usuario e definir a visualizagcdo correspondente. Essa
identificacdo ocorre de forma que os dados do usuario estdo pré-cadastrados em um banco de
dados separado, onde o sistema apenas consulta esse banco para verificar se 0 usuario existe,
permitindo ou ndo o acesso.

No banco de dados, as informacdes estdo dispostas de forma que os alunos que tém
acesso com usudrio e senha sdo os mesmos que ficam disponiveis para o professor adicionar a
turma posteriormente. Esse banco de dados € uma copia do banco de dados do Ceulp, onde séo
armazenadas as informacdes dos alunos cadastrados no ato de matricula ou rematricula, sendo
utilizado apenas neste site/sistema para seus devidos fins. Nesta cpia constard somente as
informac0es basicas do aluno.

Ap6s o login, o usuario “professor” acessa o Site com suas credenciais pré-cadastradas
no banco de dados ao qual o site € vinculado e é direcionado para o dashboard, onde sédo
exibidas diversas funcionalidades. O professor tem acesso a um botéo para adicionar uma nova
turma e pode visualizar as trés Gltimas turmas recém-cadastradas.

Além disso, é possivel verificar todas as turmas existentes, conferir a lista de tarefas
concluidas e pendentes, analisar o ranking dos alunos com base na quantidade de tarefas
realizadas e estrelas obtidas, e visualizar os trés alunos mais assiduos. Também sdo
disponibilizados botdes que facilitam a navegacao entre as areas de dashboard, visualizacéo de
turmas cadastradas e tarefas cadastradas.

Na &rea de turmas, o professor tem a possibilidade de visualizar as turmas cadastradas,
adicionando novas turmas com alunos fornecidos pelo banco de dados do sistema. Além disso,
o professor pode realizar alteragcbes nas turmas existentes, inserindo ou removendo alunos

conforme necessario. E importante ressaltar que o professor tem acesso individual a cada turma,
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permitindo a visualizacdo da lista de alunos cadastrados na respectiva turma, bem como outras
informac0es e detalhes relevantes.

J& na érea de tarefas, o professor pode adicionar as tarefas com titulo e quantidade de
estrelas, atribuindo essas tarefas as turmas correspondentes, que por sua vez ndo respondem
essa tarefa pelo sistema ficando a critério do professor. Nessa secdo, é exibida uma lista
completa com todas as tarefas criadas, incluindo as atribuicGes especificas para cada turma e as
pontuagOes em estrelas associadas a cada tarefa. Adicionalmente, o professor tem a capacidade
de acessar cada tarefa individualmente, permitindo realizar alteracdes, como definir uma nova
quantidade de pontos, por exemplo, caso seja necessario ajustar algum aspecto da tarefa.

Ao efetuar o login na plataforma utilizando usuério e senha o aluno é redirecionado para
sua pagina de acesso exclusiva, denominada dashboard. Nessa pagina, o aluno tem acesso a
informac0es relevantes, como o ranking entre as turmas, exibindo a lista dos alunos juntamente
com suas respectivas pontuacgdes. Além disso, a pagina oferece op¢des de filtragem, permitindo
ao aluno visualizar o ranking por ano letivo, semestre, nome, entre outros critérios.

Adicionalmente, no dashboard do aluno, hd também uma secdo dedicada a informacdes
estatisticas, apresentando o niumero de tarefas concluidas, pendentes e a pontuacdo total em
estrelas alcancada até 0 momento. Essas estatisticas fornecem ao aluno uma visao geral de seu
desempenho académico e incentivam a continuidade de suas atividades de aprendizagem.

Em se tratando de pontuacdes esse sistema foi pensado de forma que possibilite registrar
as pontuacGes dadas aos alunos através das atividades cadastradas com titulo e quantidade de
pontos, sem que os alunos resolvam as atividades pelo sistema, ficando a critério do professor,
reforcando que trata-se de um banco de dados de estrelas, bem como no auxilio estatistico de

quantidade de atividades lancadas. Sendo assim, o sistema organiza as atividades e pontuaces.

2. REFERENCIAL TEORICO

A gamificagdo é uma metodologia que tem se intensificado nos dltimos anos e tem
ganhado cada vez mais espago em Vvérias areas como: salde, educagdo e ambiente corporativo.
Sabendo disso, esta se¢do apresenta a fundamentacao tedrica utilizada para a construgédo desse

trabalho. A subsecéo 2.1 apresenta os conceitos da gamificacdo e sua abstracdo de elementos
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de jogos. A subsecdo 2.2 aborda os elementos de jogos aos quais formam a gamificagdo. A
subsecdo 2.3 apresenta a gamificacdo no contexto ensino aprendizagem como fator

motivacional. A subsecdo 2.4 apresenta o0s objetos de aprendizagem.

2.1 GAMIFICACAO

Antes de detalhar sobre o conceito de gamificacéo, é preciso entender alguns conceitos
sobre jogos. Entende-se como jogo o exercicio de uma atividade ou ocupagdo em certo limite
de tempo, com regras e desafios abstratos baseados na ideia de diversdo, acompanhados de um
sentimento de tenséo e alegria (HUIZINGA, 2007).

Com isso podem, dependendo da modalidade, promover beneficios para a satde, bem
como o desenvolvimento do raciocinio logico e a coordenagdo motora (DA SILVA etal., 2014).
Além de proporcionar entretenimento, lazer e diversao aos participantes, tornando 0s jogos uma
poderosa ferramenta para auxilia-los na educacao, na satde e na empresa, possibilitando atingir
0S objetivos, resultados e tomada de decisoes.

Os jogos possibilitam a obtencdo de contextos ludicos em forma de ficcdo que
favorecem o processo de desenvolvimento e permitem que o individuo vivencie momentos da
vida real em um contexto ficticio e controlado (BUSARELLO, 2016). Contudo, Fardo (2013)
formaliza que os games sao muito mais do que meros sistemas de recompensas, sdo um sistema
em que os jogadores imergem em um desafio fora da realidade.

A respeito dos jogos, Deterding (2011) afirma que a gamificacdo tem como base seus
elementos, usando-os para fins diferentes do seu propdsito atual. J& Hamari (2014) e Busarello
(2016) destacam que a gamificacdo pode ser considerada um processo de melhoria de servigos
e recursos, e que objetivam experiéncia e resultados comportamentais. No entanto, é possivel

assumir que prevalece o uso esperado diretamente em jogos como forma de entretenimento.

2.2 ELEMENTOS DE JOGOS

Estudos sobre a gamificacdo identificaram trés tipos de elementos de jogos classificados
como categorias, sdo eles as mecanicas, dinamicas e componentes (WERBACH; HUNTER,
2012). Esses elementos sdo organizados em categorias de forma que cada elemento esta ligado
ao outro em ordem decrescente.

Os elementos de jogos presentes na gamificagdo estdo ligados a alguns desejos do ser

humano, tais como a necessidade de recompensa, status, desafios, entre outros, permitindo
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estimular a competitividade (BBVA, 2012). E fazem com que as pessoas participem mais
ativamente de atividades que ndo sejam jogos, mas que tenham elementos encontrados em
jogos.

Um desses elementos sdo as mecanicas de jogo, que consiste nas regras e recompensas
que o compdem, ou seja, sdo métodos invocados por agentes para interagir com o0 mundo do
jogo (SICART, 2008). Elas sdo uma maneira de padronizar a forma a qual o jogo funcionara, e
ajudam o jogador a entender como funciona o jogo e a descobrir suas preferéncias com mais
facilidade, até mesmo na hora de comprar um jogo.

Devido as regras, as mecénicas contribuem para que o jogador possa ter a sensacao de
que atingiu seus objetivos (SCHLEMMER, 2016). A figura 1 mostra um exemplo da relacéo
entre as a¢Bes do usuario de acordo com os elementos utilizados na gamificacdo, sendo eles

mecanica, dinamica e estética.

Figura 1 - Relacdo entre mecanicas, dindmicas e estética no ato de jogar

Emocdes do jogador
durante a jogatina

Estética

Interagdes entre o jogador
e as mecanicas de jogo

Interagao

Jogador

Compdem os elementos

Promove as acdes no jogo para o funcionamento do
jogo

Fonte: adaptado de Busarello (2016)
A figura 1 apresenta a relacdo entre mecanicas de jogos, bem como seu ciclo de

interacGes. A principio o jogador promove as a¢fes durante o jogo, e as demais interagdes ficam
por conta da interface, em que a dinamica, as mecanicas e a estética estdo sob constante
alteracdes. Das fases podemos destacar 4, séo elas: o jogador, as dindmicas, as mecanicas e a
estética.

O jogador é uma peca fundamental no processo de gamificacéo. Ele realiza a¢fes no
jogo em busca de diversao, entretenimento ou passatempo, de acordo com suas preferéncias.

Por exemplo, um jogador pode preferir jogos de estratégia enquanto outro pode preferir jogos
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de acdo. Fadel (2021) afirma que as aplicacBes virtuais ou fisicas devem se adaptar as
experiéncias do usuario. Isso permite que ele complete ou ndo as premissas do jogo.

Um jogo pode ter diferentes niveis de dificuldade para atender as habilidades de
diferentes jogadores. No entanto, é crucial que a experiéncia seja criada e personalizada para
cada jogador, proporcionando uma experiéncia imersiva e satisfatoria. Por exemplo, um jogo
pode oferecer opcdes de personalizacdo de personagens para aumentar o envolvimento do
jogador. A personalizacdo pode incluir a escolha de avatares, habilidades e equipamentos.

As dinamicas de jogo sédo os elementos que envolvem, engajam e motivam os jogadores
a participarem e permanecerem em um jogo (WERBACH; HUNTER, 2012). Elas promovem
as interacdes entre o jogador e as mecanicas de jogo, conduzindo-o durante sua jornada em
busca dos objetivos. As dinamicas sdo declaradas de forma obrigatéria no jogo e podem incluir
elementos existentes e a¢cbes mais especificas.

Segundo Hagglund (2012), é ndo s6 possivel como recomendado que os elementos da
mecéanica de jogos sejam combinados para criar dindmicas envolventes e motivadoras. Dessa
forma, o jogo pode ser visto como uma experiéncia completa e coesa, que busca atender aos
desejos e necessidades do jogador. Para isso, é importante que haja estratégia e competicéo,
sem perder a coeréncia com o tema do jogo. Visto que para estimular essa competicdo faz-se
necessario alguns conceitos como: pontos e niveis, conquistas, competicdo e feedback,
explicados a seguir.

Segundo Hagglund (2012), € recomendado que os elementos da mecéanica de jogos
sejam combinados para criar dindmicas envolventes e motivadoras. Dessa forma, o jogo pode
ser visto como uma experiéncia completa e coesa, que busca atender aos desejos e necessidades
do jogador. Para isso, € importante que haja estratégia e competicdo, sem perder a coeréncia
com o tema do jogo. Para estimular essa competi¢do, é necessario incluir conceitos como pontos
e niveis, conquistas, competicdo e feedback.

Pontos e Niveis: um dos elementos de jogo mais basicos, as dinamicas de pontos e
niveis incentivam os jogadores a progredir por meio da acumulagéo de pontos e ao desbloguear
novos niveis.

Conquistas: similar aos pontos e niveis, as dinamicas de conquistas incentivam 0s
jogadores a alcancar objetivos especificos dentro do jogo.

Competicéo: dindmicas de competicdo podem ser usadas para criar uma atmosfera
competitiva no jogo. Os jogadores sdo incentivados a competir uns contra 0s outros por pontos,

recompensas e prémios.
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Feedback: dinamicas de feedback fazem com que os jogadores recebam feedback
constante sobre seu progresso no jogo. Isso pode incluir pontuacdes, notificacdes e outras
formas de feedback visual ou auditiva.

As mecanicas compdem os elementos para o funcionamento do jogo. Elas podem ser
administradas, mas ndo aparecem de forma declarada no jogo. As mecanicas orientam o jogador
na direcdo a ser seguida de acordo com o modelo delimitado. Elas referem-se a elementos de
jogos que levam a agdes mais especificas e orientam os movimentos dos jogadores,
direcionando-os e delimitando-os (ERIKSSON, MUSIALIK, WAGNER, 2012). Por exemplo,
em um jogo de corrida, as mecéanicas podem incluir acelerar, frear e virar.

A mecanica de jogos e entendida como os métodos invocados por agentes para interagir
com o0 mundo do jogo. Esses métodos podem ser definidos por regras, limites e extensfes ou
acOes possiveis no jogo (SICART, 2008). Elas padronizam a forma como o jogo funcionaré e
ajudam o jogador a entender como funciona o jogo e a descobrir suas preferéncias com mais
facilidade, até mesmo na hora de comprar um jogo. Por exemplo, um jogador pode preferir
jogos com mecanicas mais complexas e desafiadoras, enquanto outro pode preferir jogos com
mecanicas mais simples e intuitivas.

A estética é a parte visual do jogo, onde o jogador tem acesso as informacoes, regras,
dindmicas e mecanicas. Elas estdo interligadas de forma organizada e de facil compreensdo para
a total abstracdo do jogo. Embora o termo estética seja comumente associado a beleza fisica,
facial ou corporal nas artes e filosofia, no contexto dos jogos ele também pode afetar a
jogabilidade. Por exemplo, um jogo com gréaficos detalhados e realistas pode aumentar a
imersdo do jogador.

Um bom design estético pode tornar mais facil para o jogador entender e interagir com
0 jogo, melhorando sua experiéncia e aumentando o prazer de jogar. Por exemplo, um jogo com
menus intuitivos e informacdes claras pode ajudar o jogador a navegar pelo jogo com mais
facilidade. Além disso, um design visualmente atraente pode aumentar o envolvimento do

jogador e manté-lo interessado no jogo por mais tempo.
2.3 GAMIFICACAO APLICADA AO ENSINO
A gamificacdo aplicada ao ensino pode estimular a vontade de aprender através do fator

motivacional. Ela contribui para a retencdo de conhecimentos de forma rapida, pois minimiza
a dificuldade e identifica problemas que favorecem o individuo (BUSARELLO, 2016). Além



16

disso, a gamificacdo pode estabelecer diferentes caminhos de acesso ao conhecimento e adaptar
conteudos especificos a perfis de individuos.

O fator motivacional é um aspecto importante que torna a gamificacao relevante para a
melhoria da qualidade do ensino. Em suas pesquisas, Saccaro (2019) afirma que a alta taxa de
evasdo dos cursos de graduacdo se deve a baixa qualidade do ensino basico e ao nivel de
dificuldade do curso superior. Independentemente das razdes, € importante entender os motivos
que levam a essas dificuldades.

Como o processo de aprendizagem pode ser desafiador, o desenvolvimento de
atividades gamificadas pode auxiliar os alunos a adquirirem conhecimentos e habilidades em
um curto periodo de tempo (BUSARELLO, 2016). Esse processo pode abranger areas
cognitivas, emocionais e sociais do aluno. Portanto, é importante entender melhor como se da
essa aplicacéo.

e Area cognitiva: é constituida por pequenas etapas ou ciclos compostos por tarefas
curtas e rapidas. O individuo busca repetidamente chegar a conclusdo através de
tentativa e erro, elevando o nivel de habilidade necessaria para finalizar aquele ciclo
(BUSARELLO, 2016).

e Area emocional: pode ser observada como a area que indica a competéncia do sujeito,
concentrando-se principalmente nos conceitos de sucesso e fracasso (BUSARELLO,
2016). A logica parte do principio de que o sucesso imediato no jogo aumenta 0s
sentimentos felizes e positivos do sujeito.

e Area social: demonstra que a interacdo ou relacionamento com outros individuos
durante a utilizacdo do sistema estimula a concorréncia, podendo gerar resultados
positivos ou negativos (DOMINGUEZ, 2013). Por exemplo, dindmicas com incentivos
de agresséo a outros competidores podem levar a resultados negativos no sentido de
rivalidade.

De acordo com Fardo (2013), os elementos dos jogos podem ser usados para criar
experiéncias significativas que enriquecem a educacdo, fornecendo um contexto para a
interacdo e aumentando a participacdo e motivacédo dos alunos nas escolas e outros ambientes
de aprendizagem. A gamificacdo pode ser usada para tornar o aprendizado mais envolvente e
divertido, incentivando os alunos a se envolverem mais ativamente no processo educacional.
Além disso, a gamificacdo pode ajudar a desenvolver habilidades importantes, como resolucéo
de problemas, pensamento critico e trabalho em equipe.

Nesse sentido, Ribeiro (2018) afirma que experiéncias com gamificacdo baseadas em

recompensas promovem melhorias como o incentivo e engajamento dos alunos dentro da sala
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de aula. Desse modo, houve melhoria na frequéncia e colaboracdo entre eles. A gamificacao se
apresenta como um fendmeno de aplicacdo em diversas atividades e é eficaz na resolucao de

problemas educacionais.

2.4 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Existem diversas defini¢cOes na literatura sobre o conceito de objetos de aprendizagem.
Um desses conceitos indica que é qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem (SANTOS, 2015). Em outras palavras, € um recurso
complementar que pode ser usado como referéncia no processo de aprendizagem. Os objetos
de aprendizagem podem incluir videos, animagdes, simulacdes e jogos educativos. Eles podem
ser acessados em diferentes dispositivos e plataformas, tornando o aprendizado mais flexivel e
acessivel.

Das caracteristicas de um objeto de aprendizagem, a reusabilidade é considerada a
principal. Ela permite que o objeto seja utilizado quantas vezes forem necessarias, adaptando-
se a varios contextos de ensino e aprendizagem (FRACARO, 2013). Entre as demais
caracteristicas, pode-se destacar a acessibilidade e a interoperabilidade. Ambas colaboram para
manter um padrdo, independente da ferramenta de desenvolvimento ou plataforma. Isso
significa que os objetos de aprendizagem podem ser facilmente compartilhados e utilizados em
diferentes ambientes educacionais.

A acessibilidade pode ser entendida como a caracteristica que permite 0 acesso a
recursos em diferentes lugares. J& a interoperabilidade define que os componentes
desenvolvidos em um local possam ser utilizados em outro. A durabilidade permite o uso dos
recursos mesmo apdés atualizacdes na base tecnoldgica, sem a necessidade de refazer o codigo
(FRACARO, 2013). Ambas possibilitam o compartilhamento de diferentes objetos de
aprendizagem em diferentes ambientes de ensino.

Para Fracaro (2013), pensar no ensino como um objeto de aprendizagem é levar
multiplas possibilidades para o aluno de forma que possibilite a exploracdo de recursos e
linguagens de forma ludica contribuindo para o despertar de seu interesse pela informacédo. E
a0 mesmo tempo permite o0 acesso a troca de ideias entre os alunos. Pode-se concluir que objetos
de aprendizagem sdo diferentes tipos de midias que servem de mediacao entre aluno e professor.

Segundo Fracaro (2013), pensar no ensino como um objeto de aprendizagem é oferecer
multiplas possibilidades ao aluno, possibilitando a exploracdo de recursos e linguagens de

forma ludica e contribuindo para despertar seu interesse pela informacdo. Ao mesmo tempo,
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permite o0 acesso a troca de ideias entre os alunos. Pode-se concluir que objetos de aprendizagem
sdo diferentes tipos de midias que servem como mediacédo entre aluno e professor.

Os objetos de aprendizagem serdo utilizados como ferramentas para promover a
interacdo e o engajamento dos alunos. Através das atividades criadas pelos professores e
disponibilizadas na plataforma, com ranking e pontuacéo, os alunos poderéo explorar diferentes
conteudos e desenvolver habilidades de forma divertida e motivadora. Além disso, 0 uso de
objetos de aprendizagem permitird o registro do desempenho dos alunos, fornecendo

informac0es valiosas para a avaliacdo e o aprimoramento do processo de ensino.

2.5 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo do trabalho, s@o apresentados outros dois trabalhos que demonstram
similaridade com o tema abordado: o “Gamimpiada” e o “Planetario”. Embora os objetivos
desses trabalhos sejam proximos, eles ndo sdo necessariamente idénticos em sua concepcao.
Ambos exploram a gamificacio como ferramenta para promover 0 engajamento e a

aprendizagem dos alunos, mas cada um deles apresenta uma abordagem Unica e inovadora.

2.5.1 GAMIMPIADA

Segundo Lopes (2017), o Gamimpiada é uma plataforma web gamificada para uso em
avaliacGes académicas. O objetivo principal da plataforma € motivar os usuarios/alunos a se
tornarem mais assiduos no ambiente de ensino/aprendizagem, através de competices, sistemas
de recompensas, feedback, entre outros. Para isso, o professor possui acesso a plataforma
através do endereco gamimpiada.herokuapp.com. De acordo com Lopes (2017), ao acessar a

plataforma, o professor podera criar as “questdes gamificadas”, como mostra a figura 2.
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Figura 2 — Tela onde o professor ira criar o enunciado da questdo

Criar nova questao

Etapa

Time Individual

Enunciado

Tépico
Selecione tépico ja existente

Duracgao (minutos)

Imagem | Choose File | No file chosen

Fonte: Lopes (2017)

Como apresentado na figura 2, ao acessar a pagina, o usuario/professor podera criar um
enunciado para uma nova questdo de acordo com as informac@es requisitadas no formulario.
Essas informacdes incluem a etapa (sendo time ou individual), o enunciado (pergunta da
questdo), o topico (assunto da questdo), a duracao e a insercao de imagem, caso necessario.

As questbes podem ser escolhidas para serem respondidas individualmente ou em
equipe. No caso de equipe, pode ser feita a escolha do capitdo. Para a escolha individual, cada
aluno poderé acessar um dispositivo para responder as questdes e ser avaliado individualmente.
A escolha do capitdo da equipe € feita atraves de votacao entre os integrantes. Cada equipe tera
seu lider, que responderéa as perguntas enquanto a equipe ajuda nas respostas.

Essa abordagem gamificada permite que os alunos se envolvam mais ativamente no
processo de aprendizagem e se sintam motivados a participar das atividades propostas. A
pontuacdo vai para a equipe toda. A quantidade de perguntas fica a critério do
avaliador/professor e, ao final, os alunos podem acompanhar os resultados, como mostrado na

figura 3.
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Figura 3 - Resultados do questionario mostrado ao aluno

Quiz PDS

Score total - 23
Tépico
SQL
UML
Banco de dados
DER

DER - Relacional

Pontuagao

6/6
5/5
4/4
6/7

313

Fonte: Lopes (2017)

A figura 3 mostra o resultado do questionério feito aos alunos, onde a representagdo é a

mesma tanto para equipes quanto para individuos. A esquerda, é mostrada a lista de areas de

conhecimento e, a direita, a quantidade de acertos versus a quantidade total de questdes da area.

Ao mesmo tempo em que a resposta do questionario aparece para o aluno, ela também ¢ exibida

para o professor, de forma que possa ser avaliada, como mostra a figura 4.

Figura 4 - Resultados do questionario mostrado ao professor

Resultados

Quiz PDS
Aluno
Igor Macedo Silva
Ney Oliveira
Mailson Ribeiro
Higo Bessa Magalhdes
Professor Ortiz Do DCA
Nicolas Sousa
Breno Oliveira

Arthur Diniz

Fonte: Lopes (2017)

Pontuagao

23/25

21/25

19/25

18/25

18125



21

A figura 4 mostra os resultados obtidos pelos alunos de forma que possam ser avaliados.
A esquerda, é apresentada a lista de alunos e, & direita, é exibida a quantidade de acertos de
cada aluno versus a quantidade total de questdes do questionario. Essas informac6es permitem
ao professor avaliar o desempenho dos alunos e identificar areas em que eles precisam de mais

apoio ou orientagé&o.

2.5.2 PLANETARIO

O Planetario é um software web gamificado projetado para auxiliar professores em sala
de aula no ensino de matematica para turmas de criancas. Segundo Santos (2017), o software
consiste na realizagdo de questionarios de multipla escolha ou de respostas curtas sobre assuntos
de matematica. Além disso, o uso de gamificacdo é um dos principais objetivos do software
para motivar e engajar os alunos. Ao acessar 0 sistema com login como professor, ha
inicialmente um painel administrativo onde o professor pode gerenciar as atividades propostas

aos alunos. A Figura 5 mostra como é esse painel administrativo.

Figura 5 - Painel administrativo do sistema

Painel de Administracao

Jodo

Sergio

Maria
Administrar Planetas Missoes
Geovana
Flavia

Guilherme

Rafael

00000000

Paula

Alunos Relatorios

Fonte: Santos (2017)
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A Figura 5 mostra o painel administrativo na integra. Este painel ¢ de acesso aos
professores, que podem gerenciar as missdes, relatorios e planetas, que inclusive é o tema do
software. Posicionado a esquerda da figura ficam as opcdes do painel administrativo e, a direita,
0 ranking dos alunos e suas pontuagdes. Ao acessar a opgao “Missdes” no painel, ¢ possivel
fazer o gerenciamento das missdes e questionarios, como mostra a Figura 6. 1sso permite ao

professor criar e gerenciar atividades de forma eficiente e organizada.

Figura 6 - Tela de adi¢do de nova misséo

e Planetario

Nova missao

Titulo Nivel em Bloom

Descrigio

Questio

Choose File Mo file chosen

Adicionar opgao Remover questio

Fonte: Santos (2017)
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Para cada missao, pode haver varias questdes a serem respondidas. Isso significa que
pode haver um questionario para cada tema, com o objetivo de alcancar a aprendizagem
desejada. O formulario apresentado na Figura 6 oferece opcGes de missdo como Titulo,
Descrigdo e Nivel em Bloom, que determina a complexidade das questdes. Além disso, ha a
pergunta do questionario e a opcdo de inserir um arquivo. Isso permite ao professor criar
atividades personalizadas de acordo com os objetivos de aprendizagem. A Figura 7 apresenta

uma perspectiva do aluno em relacdo as missdes disponibilizadas pelo professor.
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Figura 7 - Perspectiva do usuario - planeta dos rel6gios

' Planetario Planetas

Planeta dos Relégios

Missoes
P e
7 4 2 1
,/d

Horario de Langamento Painel da Nave Horas em minutos
Relogios Digitias Relogios de Ponteirt ara minutos

Converter horas

Refazer Refazer

Fonte: Santos (2017)

A Figura 7 representa a perspectiva do usuario, onde ha uma lista de missdes
disponibilizadas pelos professores. Dentro de cada missdo ha um questionario que, ao ser
respondido, ¢ simbolizado por um icone “check” de verificacdo. E possivel navegar entre os
temas de cada missdo cumprindo-as e adquirindo experiéncia para subir de nivel. Ao final da
execucdo das atividades, as respostas e o desempenho no final do questionario séo exibidos,
como mostra a Figura 8. Isso permite ao aluno acompanhar seu progresso e desempenho nas

atividades propostas.
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Figura 8- Tela de resultado do questionario

© Qual a hora de langamento do foguete?

» Sete horas

» Sete e meia

» Dezessete horas

Fonte: Santos (2017)

A Figura 8 representa a tela do questionario final realizado pelo aluno, sendo
considerado missdo cumprida quando se obteve no minimo 7/10 questdes corretas. Caso 0 aluno
n&o atinja a pontuacdo necessaria, a missao pode ser refeita sendo limitada ou ndo a quantidade
de tentativas definidas pelo professor. 1sso permite ao aluno ter mais oportunidades de aprender
e melhorar seu desempenho nas atividades propostas.

O primeiro trabalho “Gamimpiada” apresenta caracteristicas de ranking de alunos, o
que se assemelha ao presente trabalho por se tratar de um sistema competitivo onde se ganha
pontos por atividades definidas pelo professor. O segundo trabalho “Planetario” apresenta a
ideia de tarefas gamificadas tematicas, o que pode ser entendido como caracteristica de
gamificagdo por possuir elementos de jogos, como o visual, por exemplo. Isso esté associado a
este trabalho quanto ao tema de estrelas.

Portanto, como percebido nos trabalhos relacionados, ambos apresentam uma
plataforma web gamificada que permite a execucdo de atividades propostas pelos
professores/docentes aos alunos/discentes com o intuito de buscar mais interagdo, motivacgao e
competitividade através de caracteristicas de jogos. Com isso, no presente trabalho foi realizada
uma abordagem similar gamificada para a execucdo de atividades por parte dos alunos dos

cursos de computagao.
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3. METODOLOGIA

Nesta secdo, serdo apresentados 0s materiais e métodos necessarios para o
desenvolvimento do prototipo de alta fidelidade da plataforma de banco de dados de pontos
representados por estrelas. Para o desenvolvimento do prot6tipo, serdo necessarios
conhecimentos em design web. Além disso, sera importante definir os critérios para a

distribuicao dos pontos ‘estrelinhas’ e como eles serdo registrados e gerenciados na plataforma.

3.1 MATERIAIS

O protétipo da plataforma de banco de dados de estrelas foi desenvolvido com o auxilio
da ferramenta Figma, uma plataforma colaborativa que permite ao designer de interface criar
protétipos de alta fidelidade. O Figma foi langado em 2016 por Dylan Field e Evan Wallace e
oferece recursos para o planejamento e a concepcao das telas. Além do Figma, foram utilizados
icones do site fontawesome, que disponibiliza uma variedade de icones em formato PNG com
a possibilidade de download gratuito.

Outras imagens do prot6tipo, como a de logotipo, troféu e estrelas, foram criadas com
o software Corel Draw 2019, um software de edi¢do de imagens que permite cria-las de forma
vetorial. Isso possibilita que a imagem possa ser ampliada ou reduzida sem perder qualidade.

Também foram usadas imagens para icone de usuario em formato animado dos sites freepik e
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Icons8. Esses sites oferecem imagens gratuitas ou pagas para diversos tipos de projetos. As

imagens foram escolhidas de acordo com o tema e o estilo do protétipo.

3.2 METODOS

Para a elaboracdo da plataforma web gamificada foram utilizados os seguintes
elementos de jogos: dindmicas, mecanicas e estética. As dinamicas sdo as acbes e 0S

comportamentos dos usuarios. As mecanicas sdo as regras e 0s objetivos da plataforma. A
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estética € o aspecto visual e sonoro da plataforma. A metodologia de desenvolvimento do

trabalho esta representada na figura 9.

Figura 9 - Metodologia do trabalho

Fases

Concepcéao Prototipagem Concluséo

1y
\\Q/ — —>‘ ’

Fonte: De autoria prépria

A figura 9 mostra as etapas que foram realizadas para o desenvolvimento do trabalho, que s&o

detalhadas a sequir:

e Concepcdo: Nesta etapa, foi realizada uma pesquisa bibliografica como base para a
ideia e aplicacdo no protétipo web gamificado. A partir de elementos da gamificacéo,
como mecanicas, dindmicas e estética, foi possivel extrair conceitos necessarios para
definir os aspectos iniciais, incluindo a mecénica, o visual, as regras e 0s objetivos
correspondentes a proposta da aplicacdo. Além disso, a pesquisa permitiu uma
compreensdo mais profunda dos principios da gamificacéo e sua aplica¢do no contexto
do projeto.

e Prototipagem: E nesta etapa que se inicia a construgio do protdtipo da plataforma,
aplicando-se as informagdes teoricas da etapa anterior e criando os artefatos visuais,
como tela de login, as telas de dashboard do professor e do aluno, incluindo os menus
de navegacdo, filtros, botbes, estatisticas, sistemas de pontuacdes, entre outros. No
conceito de mecanica, ficou estabelecido que o professor(a) cria as turmas, adiciona 0s
alunos, cria as tarefas e atribui as turmas e o aluno apenas visualiza o status na sua tela
de dashboard.

Ja na dindmica, o aluno interage com o sistema para visualizar o ranking de alunos com

mais pontos por atividade. Dentre eles sdo destacados os trés alunos com mais pontos,
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estimulando a competitividade saudavel entre os alunos. A validacéo da tarefa é feita de
forma manual pelo professor e a tarefa pode ser aplicada em outra plataforma ou em
sala de aula.

e Conclusdo: Na etapa final, disponibilizaram-se atualizacfes e correcbes de erros e
integraram-se as partes funcionais. Além disso, foram realizados testes para garantir a
estabilidade e o bom funcionamento da plataforma, garantindo assim uma experiéncia

de usuario satisfatoria.

4 RESULTADOS

Nesta se¢do, sdo apresentados os resultados utilizados para o desenvolvimento deste
trabalho. Os resultados obtidos foram divididos em duas etapas: 4.1 Concepgdo e 4.2
Prototipagem. A etapa de Concepcdo envolveu o planejamento do protétipo gamificado por

meio de pesquisas bibliograficas sobre o tema da gamificacdo. Durante essa etapa, foram
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estudados elementos de gamificacdo, como dindmicas, mecanicas e estética, como objetos de
aprendizagem aplicados ao ensino superior.

J& a etapa de Prototipagem envolveu a construgcdo de artefatos visuais, como botdes,
cards e listas, utilizando a ferramenta Figma, conforme explicado na secao 3.1. Essa etapa foi
dividida em sub etapas para facilitar o entendimento do processo de criagdo do protétipo,
incluindo design, escolha de cores, telas de login, dashboard do professor, turmas, tarefas e tela

de dashboard do aluno.

4.1 CONCEPCAO

Neste trabalho, desenvolveu-se uma ferramenta de gamificacdo para o ambiente
académico. A gamificacdo € uma técnica que utiliza elementos de jogos para engajar e
recompensar os participantes. Neste caso, a ferramenta visa organizar os pontos que os alunos
recebem por realizar atividades em sala de aula. Para criar o prot6tipo da ferramenta, foi
necessario estudar os conceitos de gamificacdo e como aplica-los no contexto educacional.

A gamificagéo se baseia em elementos de jogos que se classificam em trés categorias:
mecanicas, dinamicas e estética. As mecanicas sdo as regras e 0s objetivos do jogo. As
dindmicas sdo as acdes e os comportamentos dos jogadores. A estética é o aspecto visual e
sonoro do jogo. O sistema usa a gamificacdo como forma de motivar os alunos a realizarem as
atividades em sala de aula.

A estética do prototipo foi inspirada no google classroom, uma ferramenta gratuita que
permite aos professores e alunos criarem e gerenciarem salas de aula virtuais, com recursos
como tarefas, avaliacOes, feedbacks e comunicacdo (GOOGLE, 2021). Alguns aspectos de
estrutura e visualizacdo das informac6es foram adaptados para o contexto gamificado.

O sistema possui dois tipos de usuarios: o professor e o aluno. O professor tem o papel
de administrador do sistema, podendo criar e gerenciar turmas e tarefas. O aluno tem o papel
de usuario comum, com permissdo apenas para visualizar informacgdes sobre as turmas e
rankings. A criagédo e o gerenciamento s&o exclusivos do professor. O aluno pode visualizar as
estrelas obtidas e o ranking tanto entre turmas quanto individualmente. As mecanicas do sistema
foram definidas com base no nivel de acesso de cada usuario. Para uma melhor compreensao
das funcionalidades de cada tipo de usuério, foram criadas duas tabelas, apresentadas como
Tabela 1 e Tabela 2.
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Tabela 1 - Passos do Professor

Funcionalidades

Professor

Login

O usuario informa seu e-mail e senha na tela de login

para entrar no sistema.

Criar turmas

O usudrio pode criar turmas, adicionar alunos pré

cadastrados no banco de dados do sistema.

Criar tarefas

O usuério pode criar tarefas, adicionar as pontuacdes

(estrelas) e atribuir a turma.

Fonte: De autoria propria

O professor precisa informar seu e-mail e senha na tela de login para acessar o sistema.

Esses dados sdo pré cadastrados no banco de dados por um usuario com acesso ao banco. Depois

do login, o professor é direcionado para o dashboard, que é a tela principal. Nessa tela, ele pode

ver 0s rankings das turmas e dos alunos, acessar as telas de turmas e tarefas, editar seu perfil e

sair do sistema. Nas telas de turmas e tarefas, ele pode criar, editar ou excluir as turmas e tarefas,

e atribuir pontos aos alunos.

A tabela 2 apresenta as funcionalidades do usuério aluno no sistema. Apds realizar o

login, o aluno pode visualizar o ranking de usuérios com mais pontos na tela de dashboard.

Nessa tela, ele também pode alternar entre as turmas das quais faz parte, usando o filtro

disponivel.

Tabela 2 - Passos do Aluno

Funcionalidades

Aluno

Login

O usuario informa seu e-mail e senha na tela de login

para entrar no sistema.

Alterar visualizacdo

O usuério pode visualizar o ranking de pontos das

turmas e dos alunos. Ele pode filtrar o ranking por
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semestre ou ano para ver diferentes turmas.

Fonte: De autoria prépria

O usuério aluno pode realizar poucas agdes no sistema, como mostra a tabela 2. A
primeira acdo é o login, onde ele informa seu e-mail e senha para entrar no sistema. Esses dados
sdo fornecidos pelo professor que cria a turma. Apos o login, o usuario aluno é direcionado para
o dashboard, que é a tela principal do sistema. Nessa tela, ele pode visualizar o ranking de
pontos das turmas e dos alunos. O aluno pode alterar os filtros de visualizacdo por semestre ou
ano para ver diferentes turmas.

O usuario aluno ndo pode criar, editar ou excluir turmas ou tarefas, nem atribuir pontos a outros
alunos.

O prototipo proposto utiliza a gamificacdo como estratégia para estimular o ensino e a
aprendizagem de programacdo no ensino superior. Para isso, foram definidas algumas
dindmicas de jogos que visam recompensar o desempenho dos alunos, indicar a dificuldade e a
evolucdo das tarefas, personalizar a identidade dos alunos e reconhecer as conquistas dos
alunos. Essas dinamicas sdo: pontos e estrelas, niveis, avatares e medalhas.

As dinamicas de jogos foram aplicadas de forma que o professor possa cadastrar 0s
titulos das atividades que foram elaboradas fora da ferramenta, e 0s alunos possam respondé-
las em sala de aula. O professor cadastra a descricdo da atividade atribuindo um tempo para
expirar e uma pontuacdo (em estrelas) para cada questdo. ApoOs esse tempo, ele lanca
manualmente no sistema confirmando que a atividade foi realizada. Os alunos que concluirem
a atividade dentro do prazo recebem os pontos correspondentes.

Ao encerrar a atividade, ficara disponivel uma lista de rankings dos alunos, onde cada
um poderd visualizar sua pontuagdo total, seu nivel atual, seu avatar escolhido e as medalhas
que conquistou. Ele também podera comparar seu desempenho com o dos demais colegas da
turma. A estética do protdtipo foi inspirada no google classroom em alguns aspectos de
estrutura e visualizacdo das informacdes, como o uso de cores, icones e menus. A subsecédo 4.3

design do prototipo apresenta os detalhes do layout e das funcionalidades do sistema.

4.2 PROTOTIPAGEM

Para elaborar o prototipo da plataforma gamificada, foi seguida a etapa de concepgao

conforme a figura 9, que envolve as fases: o jogador, as dindmicas, as mecéanicas e a estética.
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Nesse processo, foi necesséario dividir o projeto de prototipacdo em varias telas, uma para cada
acesso ou clique do usuario. Além disso, foi construido um diagrama de navegacao de telas
para facilitar o entendimento das a¢Bes do usudrio. A figura 10 mostra o diagrama com as telas

interligadas de acordo com essas acdes.

Figura 10 - Diagrama de telas

Login
Dashboard/Aluno Dashboard/Professor
Criar Turma |-——— Turmas Atividades
Tiifiia Atividade

Fonte: De autoria propria

A Figura 10 representa o diagrama de navegacao de telas do protdtipo. Ao realizar uma
acdo, como o login, por exemplo, o usuario (professor ou aluno) sera direcionado para suas
respectivas telas. E importante ressaltar que o fluxo de navegacdo foi projetado para ser

intuitivo e facil de usar. As demais acOes estdo dispostas e melhor explicadas na lista a seguir.

e Login - tela inicial do sistema web, onde os usuarios podem acessar o sistema com 0s
dados de usuario fornecidos pelo administrador do sistema. O administrador do sistema

€ 0 usuario que tem acesso ao banco de dados, podendo criar o usuario e senha do aluno
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ou professor. Os dados dos usuarios aluno/professor podem ser alterados por eles, se
preferirem.

e Dashboard/Professor - a tela para onde o usuario professor é direcionado apds o login,
apresenta um resumo de informacdes rapidas para que o professor tenha um status de
turmas, tarefas e alunos. A partir dessa tela, o professor tem acesso as telas de
gerenciamento de turmas e tarefas. Isso permite que o professor gerencie facilmente
suas turmas e tarefas, economizando tempo e aumentando a eficiéncia.

e Dashboard/Aluno - Tela onde o usuério aluno acessa as informacdes de ranking entre
alunos podendo alterar o filtro por ano e semestre letivo, bem como as o resumo
estatistico de suas informagdes de tarefas realizadas, pontuagdes (estrelinhas) e ranking
entre turmas e alunos.

e Turmas - Tela onde o professor pode visualizar suas turmas cadastradas ou cadastrar
caso ndo haja turmas.

e Turma - Tela onde o professor visualiza a turma que foi cadastrada.

e Tarefas - Tela onde o professor pode cadastrar as tarefas de acordo com a turma. As
tarefas podem ser visualizadas no dashboard em formato estatistico.

e Tarefas - Tela onde o professor pode visualizar a tarefa cadastrada podendo editar o
titulo, a quantidade de estrelas atribuidas e a turma a qual a atividade foi atribuida.

e Criar Turma - Tela que possui um formulario onde o professor pode estar cadastrando

a nova turma com nome da turma e alunos.

Em resumo, o protétipo da plataforma foi projetado para ser intuitivo e facil de usar,
com um fluxo de navegacdo claro e bem definido. A Figura 10 representa o diagrama de
navegacao de telas do prot6tipo, mostrando como o usuério é direcionado para suas respectivas
telas apds realizar uma acdo, a partir do login. O sistema possui diversas funcionalidades, como
gerenciamento de turmas e tarefas pelo professor e visualizacdo de ranking e estatisticas pelo
aluno. Além disso, o sistema permite que os alunos visualizem um ranking, estimulando a
competitividade saudavel entre eles. O professor pode criar tarefas e atribuir pontuagoes,

encerrando a tarefa manualmente.

4.2.1 DESIGN DO PROTOTIPO
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O design é uma parte fundamental da organizacdo dos elementos na parte visual do
prototipo. Para estruturar as telas do prototipo, foi buscado inspiracdo em sistemas web
gamificados na internet. O design foi inspirado em alguns elementos do “Classroom”, como
mencionado na se¢do 4.1. Alguns elementos, como botdes de navegacédo e posicionamento de
elementos da ferramenta, serviram de inspiracdo para o desenvolvimento do prototipo. Outra
parte importante da estrutura do prototipo é a escolha das cores de cada elemento, conforme

mostrado na secéo 4.2.3.

4.2.3 ESCOLHA DAS CORES

Nessa fase do prototipo, a escolha das cores foi definida de acordo com a simbolizacdo
da pontuagdo em formato de “estrela”. Através das cores imaginarias de uma estrela definida
como tom primario de amarelo, foi possivel definir outros tons de amarelo para poder
determinar as cores dos demais componentes, como botdes, texto, plano de fundo, sessées, entre
outros nas telas do protétipo. A figura 11 mostra uma paleta de cores definida para utilizacao

nas telas do prototipo.

Figura 11 - Paleta de cores

fonte: autoria propria

A figura 11 exibe as cores definidas para os componentes citados anteriormente para as
telas do projeto. Entre as cores, foram definidos diversos tons de amarelo. Outras cores

definidas para alguns elementos s&o a cor branca e a cor preta, para texto e elementos de
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imagem, por exemplo. Além disso, € importante ressaltar que a escolha das cores foi feita com
0 objetivo de proporcionar uma experiéncia visual agradavel e intuitiva para o usuario. A
combinacdo de cores foi cuidadosamente selecionada para garantir uma boa legibilidade e

destaque dos elementos importantes nas telas do prototipo.
4.3.2 TELA INICIAL DE LOGIN

A tela inicial do sistema € a de login, onde o usuario (professor ou aluno) realiza o
primeiro contato com o sistema. Para acessar o sistema, o professor recebe os dados de acesso
do administrador, que cria o usuario e senha diretamente no banco de dados. No primeiro
acesso, o professor pode optar por trocar a senha através do botdo “Esqueceu sua senha” na tela
de login. Ao acessar essa funcionalidade, uma pequena janela sera exibida solicitando um e-
mail para que o sistema envie as informagdes necessarias para a troca de senha. O e-mail contera
a senha atual e um link para realizar a troca de senha externamente ao sistema.

E fundamental ressaltar a importancia da seguranca dos dados, sendo todas as
informagdes armazenadas de forma segura. Para acessar o sistema, o aluno recebe uma senha
padrdo criada pelo administrador no banco de dados, assim como ocorre com os dados do
professor. 1sso permite que o aluno acesse o sistema e, posteriormente, altere sua senha caso

deseje. O processo € ilustrado na Figura 12.

Figura 12 - Tela de Login

0]
@

@ B (Fim @
®
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fonte: autoria propria

A Figura 12 mostra a tela inicial do protétipo, a tela de login com as cores da paleta
citadas na secdo 4.2.3. Essa tela € composta por uma parte central dividida em dois lados: o
lado esquerdo contém a logo e 0 nome do sistema, enquanto o lado direito estad enumerado
conforme contém as informacGes enumeradas e explicadas a seguir:

1 - nesta &rea da figura, o usuario pode selecionar a opcéo para realizar o login.

A opcdo de criar conta esta desativada para futuras melhorias de implementacao.

2 - Area do formulario para preenchimento com as informacdes de login.

3 - Opcdo para validar se o usuario é do tipo professor.

4 - Opcdo para validar se o usuéario é do tipo aluno.

5 - Opcdo disponivel para ambos 0s usuarios recuperarem seus dados de login ou

redefinir a senha.

4.3.3 TELA DE DASHBOARD DO PROFESSOR

Esta é a tela inicial do professor apds o login. A partir dessa tela, o professor pode ter
uma visao geral e um resumo do status de ranking de turmas, turmas recém-adicionadas, status
de atividades realizadas e pendentes, bem como acessar outras paginas de turmas e
tarefas/atividades. Além disso, o professor também pode filtrar a visualiza¢do do ranking de
turmas pelo ano letivo, periodo e pela ordem dos nomes dos alunos (por exemplo, alunos que

comecam com a letra “A”), como mostra a Figura 13.

Caso o professor deseje ver todas as turmas cadastradas, ha dois acessos para realizar
essa acdo: tanto no menu de navegacéo do lado esquerdo quanto no botdo acima das trés ltimas
turmas. Além disso, o professor pode adicionar uma nova turma diretamente pelo botéo de

atalho no canto superior esquerdo da tela. A Figura 12 ilustra o que foi mencionado.
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Figura 12 - Dashboard do professor
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fonte: autoria propria.
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ATIVIDADES RECENTES

ENTREGA DA RESPOSTA DAS ATIVIDADES
DAAULATZ

0325 REDES DE COMPUTADORES
2 PRAZO 27DE OUTATEZ3SOH

RESPONDER 0 QUESTIONARID DA AULA
or

4120 ALGORITMOS DE PROGRAMAGAD
3 PRAZO ATE S50

5102 PROGRAMACAD ORIENTADAA
S PRAZO 27DE OUT ATE 2358H

ENTREGA DA RESPOSTA DAS ATIVIDADES
DA AULATS

0325 REDES DE COMPUTADORES
4 PRAZO 08 DENOV ATE 2353H

2506 SISTEMAS INTELIGENTES
2 PRAZO 25 DEMWOM ATE2350H

VER TODAS

@

A figura 12 mostra a tela inicial do professor apds o login. As informagdes da imagem

foram enumeradas e explicadas a seguir para facilitar o entendimento.

1 - No menu de opgdes, é possivel acessar as opg¢oes de dashboard, turmas e tarefas a

partir de outras telas. Ao navegar por essas informacdes, apenas o contetdo da parte

central é alterado.

2 - O botdo de turmas déa acesso a area onde estdo cadastradas todas as turmas.

3 - O botdo de tarefas da acesso a area onde estdo cadastradas todas as tarefas.

4 - Nesta area, o professor pode adicionar diretamente uma nova turma e sera

direcionado para a area de criacao de turmas.

5 - Area de acesso rapido as trés turmas mais recentes.

6 - Botdo de acesso a todas as turmas cadastradas.

7 - Area de resumo das tarefas com um botdo de acesso a todas as turmas.

Para cadastrar uma nova turma, o professor deve clicar no botdo “Adicionar nova

turma”. Ele sera direcionado para outra tela com um formulario de cadastro de turma como

mostra a figura 12, onde poderé selecionar os alunos pré-cadastrados no banco de dados da

instituicdo e informar o nome da turma. Apés confirmar a criagdo da nova turma, como mostra
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a Figura 13, a turma sera adicionada ao sistema. Esse processo é simples e intuitivo, permitindo

que o professor cadastre novas turmas rapidamente.
Figura 13 - Formuldrio de cadastro de nova turma

CADASTRO DE TURMA

ctoroo NOME DA TURNA
@ ALUNG> CADY MALIRY Q NOVATURMA 020 BANCO DE DADOS

S

=

9200

©)
©=00€e 200

CRIAR TURMA

©®©

fonte: autoria propria

A Figura 13 mostra a tela de cadastro de turmas, onde o professor pode filtrar os alunos
por nome a partir de uma lista com todos os alunos cadastrados no curso. A figura foi enumerada
para melhor entendimento e é explicada a seguir:

1 - &rea de menu de opc¢Bes como explicado na figura 12.

2 - filtro de selecdo de alunos, permitindo encontrar um aluno especifico.

3 - lista de alunos do banco de dados externo vinculado ao sistema.

4 - formulario de informacdes da nova turma, codigo e nome da turma.

5 - lista de alunos inseridos para a nova turma advindos da lista do banco, podendo ser

inseridos através dos botdes entre as listas.

6 - botdo de criar turma onde o usuério podera confirmar a nova turma.

A Figura 14 mostra como o professor pode filtrar a busca por um ou mais alunos
especificos. Basta o usuario selecionar uma das opg¢des ou até mesmo mais de uma para o filtro

desejado. Essa funcionalidade permite que o professor encontre rapidamente as informagoes
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que precisa e otimize seu tempo. Além disso, os filtros podem ser combinados para refinar ainda

mais a busca e obter resultados mais precisos.

Figura 14 - Barra de filtro de turmas

SEMESTRE 2023-2 =2 TURMA 3502 REDES DE COMPUTADORES (] VER TURMA Y NOME

2023-1 3502 REDES DE COMPUTADORES NOME
2023-2 4120 ALGORITMOS DE PROGRAMAGAQ ESTRELAS
5322 PROGRAMAGAQ ORIENTADA A POSIGAD
3416 ESTRUTURA DE DADOS ATIVIDADES
2506 SISTEMAS INTELIGENTES
4020 COMPILADORES

fonte: autoria prépria

A barra de filtro, ilustrada na Figura 14, permite que o professor selecione elementos
especificos para filtrar a lista de ranking de alunos e as turmas por periodo do ano. No lado
direito, encontra-se o primeiro filtro que filtra 0 semestre do ano selecionado na barra de menu
da tela de dashboard, como mostra a Figura 12. Ao lado, esta o filtro da lista por turmas
referentes ao ano e ao semestre letivos, seguido de um botdo para visualizagdo completa da
turma. No final do lado direito, encontra-se o filtro da lista de turmas por nome, quantidade de
estrelas, posicdo no ranking ou quantidade de atividades concluidas.

O professor pode visualizar um resumo das atividades pendentes e dos prazos para as
turmas na lista de atividades no lado direito da tela. Para ver todas as atividades, basta acessar
o botdo “Ver todas” localizado abaixo da lista resumo de atividades, conforme ilustrado na
Figura 15. Isso permite que o professor gerencie facilmente as atividades das turmas e

acompanhe o progresso dos alunos.

Figura 15 - Prévia das atividades

ENTREGA DA RESPOSTA DAS ATIVIDADES
07 DA AULATZ

0325 REDESDE COMPUTADORES
ABERTA PRAZO 27 DE OUT ATE 23:59H

VER TODAS

fonte: autoria prépria
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A Figura 15 ilustra o resumo da lista de atividades pendentes dos alunos de acordo com
a turma selecionada, como mostra a Figura 14. A lista contém a descricdo das atividades, o
codigo e nome da turma, o prazo para realizacdo da atividade e o status (por exemplo, se a
atividade esta aberta). Essa visdo permite que o professor gerencie facilmente as atividades das
turmas e acompanhe o progresso dos alunos. Além disso, o professor pode adicionar novas

atividades ou editar as existentes diretamente pela tela de atividades.
4.3.4 TELA DE TURMAS

Para acessar a tela de turmas, o professor tem duas op¢oes: pelo botdo de numero 2 da
figura 12 na barra do menu de navegacdo ou pelo botdo de nimero 6 localizado na tela de
dashboard. Ao chegar na tela de turmas, o professor podera visualizar uma lista de itens em
formato de “card” de todas as turmas cadastradas, incluindo uma prévia dos alunos e
assiduidade nas atividades referentes a cada turma. Essa visao permite que o professor tenha
uma compreensdo rapida e clara do desempenho das turmas e dos alunos. Além disso, 0
professor pode acessar informac6es mais detalhadas sobre cada turma ao clicar em um card

especifico, como mostra a figura 16.

Figura 16 - Visdo do professor - Turmas

TERGA FEIRA, 28 DE MARGO 2023 63

TURMAS TODAS AS TURMAS POR ANO POR SEMESTRE @ @ INFORMACOES

@ 68%

ALGORITMOS DE
PROGRAMACAD

3502 REDES DE COMPUTADORES 20 512

il 2506 SISTEMAS INTELIGENTES 3502 ESTRUTURAS DE DADOS

AOBIETOS -

ALUNOS ALUNOS ALUNOS ALUNOS

®

3416 COMPILADORES 3536 COMPUTAGAD GRAFICA 0201 BANCOS DE DADOS

fonte: autoria prépria



42

A figura 16 mostra a visdo do professor da tela de turmas. As areas enumeradas s&o
explicadas a seguir para facilitar o entendimento do contetdo da imagem.

1 - as informacdes dessa area estdo presentes e explicadas na figura 12.

2 - botdo de acesso a area para criar nova turma.

3 - lista de turmas cadastradas.

4 - filtro de turmas por todas as turmas, por ano e por semestre.

5 - filtro de periodo letivo de turmas podendo ser visualizado por ano.

6 - area de informacdes estatisticas.

O professor podera acessar cada turma individualmente bastando apenas clicar no card
da turma desejada que sera direcionado para a tela com a lista de alunos cadastrados naquela

turma como mostra a figura 17.

Figura 17 - Visdo do professor - Turma
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fonte: autoria propria

A Figura 17 mostra a tela de visao de turma, onde o professor pode acessar informacdes
individualmente sobre cada turma. A figura foi enumerada para melhor compreensdo, como
explicado a seguir.

1 - as informacdes dessa area estdo presentes e explicadas na figura 12.
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2 - area de cabecalho onde héa informacdes de titulo e cddigo da turma, além da sala e
opcOes adicionais, que podem ser implementadas em futuras correces e melhorias.

3 - filtro de alunos da turma, podendo ser selecionado por nome.

4 - lista de alunos cadastrados na turma.

5 - botao “adicionar aluno”, esse botdo exibe uma lista suspensa que permite o

o professor adicione um aluno a turma rapidamente.

6 - area de informacdes estatisticas e de atividades atribuidas a turma em questdo com

botdo que leva a area de todas as atividades.

4.3.5 TELA DE TAREFAS/ATIVIDADES

Esta é a tela onde o professor pode gerenciar todas as atividades, incluindo adicionar,
alterar, editar, associar a turma ou excluir. Ela pode ser acessada através do botdo no dashboard,
através do resumo de atividades no dashboard conforme explicado na figura 15 ou no resumo
de atividades por turma, conforme a figura 17. A area de atividades € de grande relevancia no
sistema, pois ¢ através dela que os alunos podem adquirir pontuagdes em “estrela”, que ficam
registradas no dashboard em formato de ranking. Esse tipo de mecénica é capaz de criar uma
dindmica entre os alunos que estimula a competitividade e contribui para um sistema

gamificado bem-sucedido. A figura 18 mostra essa tela de atividades.
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Figura 18 - Viséo do professor - Atividades
ATIVIDADES TODAS AS ATIVIDADES POR TURMA CONCLUIDAS @ INFORMAGOES

0001 0325 REDES DE COMPUTADORES ENTREGA DA RESPOSTA DAS ATIVIDADES DA AULA 12 16-26 2
0002 3502 ESTRUTURAS DE DADOS RESOLVER AS ATIVIDADES DA AULA 13 52 3
0003 e e RESPONDER 0 QUESTIONARIO DA AULA T3 726 5

FAZER UM VIDEO EXPLICANDO 0 CONTEUDO DA

0004 2506 SISTEMAS INTELIGENTES ANAT 10-22 2
@ 0005 4120 ALGORITMOS DE PROGRAMAGAO ENTREGA DA RESPOSTA DAS ATIVIDADES DA AULA 14 16-23 3 @
0006 3536 COMPUTAGAO GRAFICA PARTICIPAR DO EVENTO ENCOINFO 2022 12:25 3
0007 0201 BANCOS DE DADOS RESPONDER AS ATIVIDADES DA AULA 1S 18-24 3
0008 3416 COMPILADORES ENTREGA DA RESPOSTA DAS ATIVIDADES DA AULA 12 20-22 2
0003 0325 REDES DE COMPUTADORES ENTREGA DA RESPOSTA DAS ATIVIDADES DA AULA 12 -2
0010 0325 REDES DE COMPUTADORES ENTREGA DA RESPOSTA DAS ATIVIDADES DA AULA 12 19:21 2 "

fonte: autoria prépria

A figura 18 mostra a tela de atividades onde o professor pode registrar as atividades,
atribuir turmas e pontos em formato de estrelas, bem como excluir a atividade. A figura foi
enumerada para melhor compreensdao, como mostra a seguir.

1 - as informacdes dessa area estdo presentes e explicadas na figura 12.

2 - botdo que da acesso a area de adicionar nova atividade.

3 - lista de atividades cadastradas, com informac@es como descricdo, turmas

atribuidas, quantidade de estrelas e status de percentual de conclusao da atividade por

turma.

4 - filtro de lista de atividades por todas as atividades, por turma e por atividades

concluidas.

5 - &rea de filtros de atividade por nome e periodo letivo.

6 - area de informacdes estatisticas sobre as atividades.

Para o professor criar uma atividade basta acessar o botao “adicionar atividade” que esta
na parte acima da lista de atividades, ao fazer isso a mesma tela exibe um formulario simples
solicitando as informacdes necessarias para a criagdo de uma atividade como: a descricéo da
atividade, a qual turma ela esta atribuida e a quantidade de estrelas para essa atividade que fica

a critério do professor. A figura 19 mostra como o professor pode adicionar uma atividade.
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Figura 19 - Como inserir uma atividade
DESCRICAD ATRIBUIR A

insira a descrigdo da tarefa 0325 REDES DE COMPUTADORES

ADICIONAR
QTD DE ESTRELAS PRAZO
bl
0 g 28/04/2023  EH

fonte: autoria prépria

A figura 19 ilustra como o professor pode inserir uma nova atividade no sistema.
Inicialmente, o formulério solicita a descricdo da atividade, que fica a critério do professor. Em
seguida, ele pode atribuir a atividade a apenas uma turma por vez, conforme mostrado na
imagem. Depois, o professor adiciona uma quantidade de pontos (estrelas) para avaliar a
atividade e estipula um prazo com data de entrega, ao encerrar 0 prazo o sistema coloca a
atividade como concluida que pode ser acessada atraves do filtro como mostrado na figura 18.
Por fim, ele confirma a adigdo da atividade clicando no botdo “adicionar” que em seguida volta
a exibir a lista de atividades cadastradas.

De acordo com o prototipo, a avaliacdo de atividades funciona da seguinte forma: o
professor passa a atividade em sala de aula e adiciona rapidamente no sistema, mostrando aos
alunos o que deve ser feito e estabelecendo um prazo para a atividade, conforme ilustrado na
figura 19. Quando o aluno envia a atividade para o professor, seja por e-mail ou outra
plataforma escolhida pelo professor, ele pode finalizar a atividade manualmente no sistema. A

figura 20 mostra como o professor pode realizar essa agéo.
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Figura 20 - Como validar uma atividade
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fonte: autoria prépria

A figura 20 mostra como o professor pode validar uma atividade. A figura foi
enumerada para melhor compreensao, e explicado a seguir.

1 - as informacdes dessa area estdo presentes e explicadas na figura 12.

2 - &rea de cabecalho onde ha informac6es de quantidade de estrelas atual da
atividade, codigo e nome da atividade, codigo e nome da turma atribuida, e um botdo
de opcdes adicionais, que podem ser implementadas posteriormente.

3 - lista de alunos ao qual a atividade foi atribuida, incluindo uma caida de marcador
final para cada aluno sinalizando que 0 mesmo concluiu a atividade.

4 - informagdes estatisticas sobre a atividade.

Além de visualizar um resumo estatistico, como nas demais telas, sobre a quantidade de
alunos e as atividades abertas e finalizadas. O professor também pode acessar outras
funcionalidades do sistema a partir dessa tela, através dos botdes de menu como explicados na
figura 12. E importante ressaltar que todas as informagdes sdo atualizadas em tempo real,

garantindo que o professor tenha sempre acesso aos dados mais recentes.
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4.3.6 TELA DE DASHBOARD DO ALUNO

Esta tela é dedicada ao aluno. Apoés fazer login, conforme explicado na figura 12, o
aluno é direcionado para esta pagina. Ao acessar o sistema, ele tem uma visualizacao Unica de
um dashboard com as informag6es necessarias para uma dinamica gamificada. A figura 21

ilustra como € essa pagina e quais a¢des o0 usuario pode realizar.

Figura 21 - Tela de dashboard do aluno

Dashboard 2023 v 03
-

68%

Semestre 20231 3 Turmas a
Vermais

0304 Redes de Computadores

fonte: autoria propria

A figura 21 mostra o dashboard do aluno. E uma tela tnica onde ele pode visualizar
informac0es estatisticas entre turmas e alunos através de um ranking, podendo alternar entre a
visualizacdo de turmas. As informag6es contidas na figura foram enumeradas de acordo com

as opcoes existentes e explicadas a seguir.

1 - &rea onde o aluno pode visualizar um ranking dos trés melhores alunos assiduos nas

atividades, exibindo troféus para cada um e a quantidade de atividades concluidas.
2 - botdo que o aluno pode filtrar a visualizagdo por ano letivo.

3 - lista de ranking de alunos com informacfes de nome, quantidade de estrelas
recebidas e sua posi¢do no ranking.
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4 - painel estatistico de atividades realizadas ou pendentes.

5 - area onde o aluno pode filtrar a exibicdo de turmas por semestre letivo referente ao

ano conforme o item 2 desta lista.

6 - botdo onde o aluno pode visualizar a lista de forma expandida e mais completa do

ranking.

Resumidamente, este protdtipo foi pensado nas seguintes regras para esta versdo: ao
fazer login no sistema, ambos os usuarios (professor e aluno) tém os dados previamente
cadastrados por um usuario com acesso ao banco de dados da instituicdo. A senha pode ser
alterada a critério do usuério. Na fase de criacdo, adi¢cdo ou remocdo de alunos nas turmas,
criacdo, adicdo ou remocao de tarefas, somente o professor tem esse tipo de acesso. Assim que
o0 aluno é matriculado na universidade e o banco de dados é atualizado, ele fica disponivel na
lista como mostrado na Figura 13. O aluno pode apenas visualizar as informacdes de ranking

entre as turmas e alternar entre turmas existentes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, foi desenvolvido um protétipo de alta fidelidade para registrar o
desempenho dos alunos em um sistema de gamificacdo no ensino superior. O objetivo foi criar
uma ferramenta que pudesse incentivar os estudantes a participarem mais ativamente das
atividades académicas e a melhorarem seus resultados. Para isso, foi utilizado o conceito de
banco de dados de estrelas, que consiste em atribuir pontos e recompensas aos alunos de acordo
com o seu desempenho em diferentes critérios

A ideia deste trabalho surgiu com a busca por algo que ajudasse a motivar os alunos dos
cursos de computacdo do CEULP/ULBRA. Devido ao nivel de dificuldade dos cursos de nivel
superior, como Sistemas de Informacdo, Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Software,
que sdo os cursos ministrados pela universidade, surgiu a proposta de elaborar um protétipo de
banco de dados de estrelas para ajudar a gerenciar os pontos ‘estrelinhas’ distribuidos em sala,
de forma que o aluno possa adquirir pontos extras nas disciplinas.

Diante dessa necessidade, surgiu um planejamento juntamente com os docentes dos
cursos de computacdo para a criagdo de um banco de dados de estrelas que contribuisse na
pontuacdo final do aluno caso houvesse necessidade. Durante o planejamento, foram acertados
todos os detalhes do prot6tipo, que se destinava a ser Gtil na soma de pontos no final de cada
semestre. Assim, 0 aluno que precisasse de nota extra poderia encontrar no banco de dados de
estrelas.

Durante o processo de criacao do protétipo, houve algumas dificuldades. Uma delas foi
definir na proposta do protétipo uma forma de acesso de login que identificasse o usuario como
professor ou aluno. Também houve a questdo de como o professor iria interagir com o sistema
para atribuir tarefas aos alunos, seja no proprio sistema ou em outra plataforma. Além disso, foi
necessario realizar reunides com os professores para delimitar os prototipos de forma que
fossem focados e objetivos no que diz respeito a criacdo de turmas e tarefas, aplicando-as aos
alunos e definindo a pontuacdo em estrelas, bem como a forma de validar as atividades, uma
Vez que as respostas ndo seriam no sistema, mas sim fora dele.

Uma das melhorias futuras que seriam bem-vindas para esse prototipo seria uma area
onde os alunos pudessem realizar as atividades propostas pelo professor sem a necessidade de
sair do sistema. Além disso, na parte visual, seria interessante ter uma forma de o aluno
visualizar o ranking através de um dashboard mais elaborado, com area de perfil de alunos e
uma area de estatisticas mais completa. Isso proporciona uma experiéncia de usuario mais

agradavel e aumentaria a satisfacdo do professor e do aluno ao utilizar o sistema.
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