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COM GAMIFICACAO

Antonio Rege Lopes dos Santos!
Alexandre de Sa Carneiro Wanderley?

RESUMO: Este artigo apresenta uma pesquisa sobre Interoperabilidade em Ambientes e-
Learning com Gamifica¢do. Os ambientes e-Learning gamificado tem permitido novos modos
de difundir o conhecimento[20]. A gamificacdo refere-se, ao uso dos elementos de jogos em
contexto que “nio sio de jogos”, e isso, tem chamado a atengio de pesquisadores em
investigar sobre o tema. A partir de uma revisio sistemaitica, este trabalho mostra como
resultado, analise de artigos publicados em 2013 e 2017, disponiveis nas bases de dados da
IEEE, ACM Library e Google Scholar. Na visdo dos autores pesquisados, cresce a motivagio
e engajamento dos alunos quando utilizam ambientes com gamifica¢io, porém, concordam
que, em face da diversidade de sistemas, h4 necessidade de estudos mais aprofundados sobre

como integrar essas plataformas a outros ambientes externos.
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1 INTRODUCAO

A educacio do século XXI tem como uma das suas principais caracteristicas a rdpida
disseminagio do conhecimento[1]. A vinda de ambientes e-Learning na academia e nos demais
setores da sociedade, j4 é uma realidade, e tem chamado a atencdo de pesquisadores em
investigar sobre como esses sistemas podem comunicar a outros sistemas usando técnicas de
gamificagio[2].

A gamificacio em ambientes e-Learning surge como um recurso estratégico voltado para

uma agio pedagdgica diferenciada, vindo a proporcionar novos modos de difusio do
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conhecimento e melhorias no processo de ensino-aprendizagem entre criangas, jovens e
adultos[3].

Assim, ao se utilizar dessa [4] mecanica de jogos aplicado a ambientes educacionais,
podem gerar interagdo e motivacdo do usudrio para a realizagdo de metas e tarefas de forma
divertida.

Nesse contexto, esse artigo, busca apresentar uma pesquisa sobre a interoperabilidade
em ambiente de sistemas e- Learning usando técnicas de gamificagio e quais os impactos, essas
aplicagdes tém aumentado o interesse dos alunos e professores para o processo de ensino
aprendizagem.

Assim, este trabalho estd organizado da seguinte forma. Na secio 2 apresentamos
alguns conceitos sobre interoperabilidade, ambientes e-Learning e gamificagio. Na secdo 3
apresentamos os trabalhos correlatos. Na secdo 4 uma discussio das literaturas pesquisadas.

Na secdo 5 o artigo é concluido, bem como a possibilidade de trabalhos futuros.

I. INTEROPERABILIDADE E-LEARNING E GAMIFICAGCAO

A. Interoperabilidade em e-Learning 1083

Atualmente, diversos desenvolvedores procuram[s] criar seus préprios médulos de
sistema e-Learning, normalmente esses médulos nio conseguem se comunicar com outras
plataformas. A necessidade de padronizacio para conseguir uma melhor interoperabilidade
entre os sistemas de e-Learning vem sendo amplamente discutida na academia [6]. Por outro
lado, afirma [7] que “quando esses padrdes sdo incorporados nos produtos dos fornecedores,
os usuérios de e-Learning podem comprar componentes de contetido e sistema de virios
fornecedores com base na sua qualidade e relevincia, com confianca de que eles trabalhario
juntos de forma eficaz”.

Para os Berenguer e Molina [8], “diversos trabalhos tém tratado de experiéncias na
integracdo de ferramentas externas em LMS através de LTI, por exemplo, a integracdo do
Google Docs jogos ou laboratérios remotos”, essa integracio baseada em LTI e projetada para
permitir a vincula¢do de conteiido baseado em video em qualquer plataforma de e-Learning,

tornando assim Interoperdvel com outros sistemas [9]. Assim, [10] a interoperabilidade tenta
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resolver o problema usando véirios meios para permitir o compartilhamento de contetido de
aprendizagem. Isso é feito tipicamente criando interfaces que varios LMSs podem usar.
Portanto, a interoperabilidade em e-Learning pode ser definido como, diferentes ambientes de
aprendizagem, que tenham a capacidade de se comunicar, trocar dados e utilizar a informacio

que foi trocada[11].
B. Gamificagio

Gamificagdo é um assunto atual que tém despertado o interesse de virios pesquisadores.
Para os autores[12], “gamificacdo refere-se ao uso dos elementos de jogos em contexto que ndo
sdo de jogos, para envolver os participantes a fim de melhorar o seu desempenho e passar os
desafios apresentados para promover o desenvolvimento das habilidades desejadas”.
Ampliando esse conceito[13], define que “Gamificagdo é o uso de estratégias, modelos,
dinimica, mecinica e elementos de jogo em contextos nio-jogo, a fim de transmitir uma
mensagem ou um contetido ou mudar o comportamento através de uma experiéncia lddica que
promove a motivagio, envolvimento e diversio ”. Em outras palavras[14] os autores reiteram
que, “a gamificacdo é a estratégia que usa a mecinica e as técnicas do jogo para conduzir o
comportamento do usudrio aumentando a auto contribuicdo”.

Fica claro que gamificagdo, ndo esti somente em construir modelos ou sistemas, mas
também de envolver individuos emocionalmente, proporcionando um ambiente que lhe
permita a motivagio e a0 mesmo tempo o engajamento. [1s].

Diante disso, podemos definir gamificagio como forma criativa de combinacio de vérias
técnicas envolvendo alguns aspectos de estimulos e que se utiliza da mecinica de jogos, com o
intuito melhorar diversos ambientes, procurando sempre a motivagio para o engajamento de

um publico alvo.
I1. TRABALHOS CORRELATOS

Nesta secdo estio relacionados os trabalhos que apontam alguma similaridade a
integracdo de ferramentas ou servigos no tocante a Interoperabilidade em Ambiente e-Learning

e Gamificagdo.
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Os autores[16] propde um padrio de infraestrutura que pode ser facilmente
incorporada a uma API de servicos web REST, o LUDOS “latim ludos, que significa jogos e
diversdo”, utiliza uma abordagem de SOA para realizar a interoperabilidade de dados, servigos
e aplicagdes educacionais, com a premissa de facilitar adog¢do de gamificagio em ecossistemas
existentes, além de permitir que diferentes ecossistemas compartilhem aplica¢des, servicos e
recursos. Para o autor, a ferramenta tem um potencial, pois permite auxiliar na criagio de
vérios conteddos em formatos digitais gamificado, dando a possibilidade de servir como
auxilio no processo de ensino e aprendizagem.

Em sua visio Karavirta[6], relata que devido a diversidade de sistemas e-Learning no
mercado, a interoperabilidade entre eles, se tornou um problema para usudrios que o utilizam
esses ambientes, isso acontece, pois, muitos desenvolvedores criam seus préprios médulos do
sistema que nem sempre é possivel a integracio entre eles. Por isso, propde o um estudo,
introduzindo um sistema denominado A+, que tem por finalidade combinar sistemas de
avaliacdo de exercicios, usando uma API de servigos para que outros sistemas possam utilizar.
O sistema suporta conceitos tais como cursos, instincias de curso, exercicios e exercicios com
submisses e feedback dentre outros. O A+ usa uma abordagem orientada a servico de
avaliagdo existentes vagamente acoplado, ou seja, sio descri¢des de atividades e instrugdes que
sdo definidas em um servico externo. Para validar a arquitetura proposta, foi utilizado cerca
de 140 alunos de um curso de desenvolvimento de software web da Universidade Aalto, que
resolveram algumas atividades usando vérias linguagens de programacio. Os resultados
mostraram satisfatdrios, pois tecnicamente, o sistema funcionou bem e atendeu o modelo
proposto.

Esse artigo[17] apresenta uma solugdo para sistemas e-Learning baseado na Web,
Learning Analytics (LA) e Gamificagio chamado de ICT-FLAG. Sendo assim, usa uma
ferramenta de Avaliagio Formativa (FAT), que proporciona feedback imediato por meio de
avaliacdo e Learning Analytics (LA). Cita também, que a gamificagio é usada com o propésito
de motivar a participagio, bem como aumentar o envolvimento nas atividades. O autor faz
uma ressalva, sobre a falta de padrio de interoperabilidade entre as plataformas e-Learning,

considera que é possivel fornecer um modelo comum de dados, o que permitiria a integracdo
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entre os contetidos. Por consequéncia, dessa escassez, cada sistema tende a usar seu préprio
modelo. Por fim, valida seu modelo usando dois testadores e um técnico da Universidade
Aberta da Catalunha, que fizeram a integracio de uma ferramenta FAT (chamada VerilUOC)
com o ICT-FLAG. Os resultados obtidos foram através de quatro indicadores de uma escala
o-5, onde 3 obtiveram nota acima da média, o que mostra satisfacdo em relagio ao uso da
ferramenta.

No trabalho, os pesquisadores [5], apresentam um sistema para integrar e
compartilhar conhecimentos em base de dados de plataformas e-Learning. Propde, o uso de
um middleware que suporta virios motores de busca personalizados. Esses motores saberdo
onde procurar uma resposta, como filtrd-la e como comparar com as respostas de outras
fontes. Assim, busca melhorar e otimizar a relagdo entre professores e alunos que utilizam
essas ferramentas. Porém, apontam que um dos grandes desafios desses servigos e torné-los de
interoperdveis, pois na maioria dos casos as plataformas e-Learning nio permitem o
compartilhamento para outros ambientes. Defendem, que o problema de interoperabilidade
nio estd somente em plataformas e-Learning, mas em outras dreas de conhecimento. Dessa
forma, os pesquisadores sem mostraram otimistas, pois o sistema é capaz de se comunicar

com virias fontes de conhecimento independentemente da tecnologia.
I11. DISCUSSAO

Como se destacou nos trabalhos pesquisados da secdo III, percebe-se que alguns
autores [5]-[17] citam, a escassez de pesquisas que tratem especificamente questdes técnica
sobre o tema de Interoperabilidade em Ambientes e-Learning com Gamificagio. Assim,
foram realizadas algumas pesquisas nas bases de dados da IEEE, ACM Digital Library e
Google Scholar para validar o trabalho. A principio, aplicou-se uma busca prévia com
palavras-chaves como: Interoperabilidade, ambientes e-Learning e Gamificagio. Em seguida,
realizamos a segunda etapa com as combinacbes das palavras utilizando os operadores
booleanos (AND) com as seguintes palavras chaves: “Interoperabilidade AND ambientes e-

Learning AND Gamificagio”, “Interoperabilidade AND ambientes e-Learning”,
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“Interoperabilidade AND Gamificacdo”, “ambientes e-Learning AND Gamificacdo”. A

Tabela 1 apresenta os resultados das buscas para cada combinacdo das palavras.

Tabela 1. Ocorréncias das buscas por palavras

Interoperabilidade AND e-Learning
AND Gamificagdo

Interoperabilidade AND e-Learning

Interoperabilidade AND Gamificacio

e-Learning AND Gamificagio

Total (Exceto duplicados)

1087

Na intencdo de selecionar os resultados, foram aplicados critérios de inclusio e
exclusdo, como a de limitacdo do periodo de pesquisa entre 2013 e 2017. Os resultados das bases
IEEE, ACM Library e Google Scholar se deu pela importincia do resultado com a pergunta
de pesquisa por meio da leitura dos titulos e em seguida os resumos. Esta etapa resultou em 20
artigos.

Logo apés com uma leitura mais especifica dos artigos, excluimos os que nio tratavam
de similaridade com o tema da pesquisa. Vale ressaltar, que grande parte dos trabalhos foram
descartados, pois tratavam de publicacdes exclusivamente de fatos isolados sobre
interoperabilidade, e-Learning e gamificacdo. Por fim, chagamos ao resultado da sele¢io com

4 artigos no total que tem uma grande similaridade com esse trabalho, dos quais 3 foram da

base de dados IEEE e 1 do Google Scholar.
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Tabela 2. Filtro totais ocorréncias e total de publicagdes selecionadas

IEEE

ACM Library

Google Scholar

Total

Total selecionados 4

Percebe-se, na tabela 2 que as pesquisas quando filtradas, ainda nio apresentam grande
nimero quando o assunto e Interoperabilidade em Ambientes e-Learning com gamicacao,
porém, quando se busca pelas palavras interoperabilidade em e-Learning e e-Learning com
Gamificagio o ndmero de publicagdes apresentam um numero significativo, quando se
estende a busca para Interoperabilidade e Gamifica¢do o termo se difere do conceito adotado
de se utilizar elementos  dentro do contexto da pesquisa. Sendo assim, em todas as
ocorréncias notou-se a presenca dos termos pesquisados, porém, somente I artigo apresentou
especificamente[16] a proposta deste artigo.

Além dos trabalhos pesquisados nas bases de dados IEEE, ACM Library e Google
Scholar, é relatado duas aplicagdes que sdo utilizadas em ambientes e-Learning com
gamifica¢do e usam conexdo com outros sistemas. Na primeira temos o Duolingo[18] que é
um aplicativo para aprendizagem de linguas de forma divertida de treinar idiomas. Vocé
perde coracdes se responder errado, avanca ao completar unidades, e marca seu progresso a

cada conquista.
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Na segunda Trivia Crack [19], uma aplicagio voltada para estudos diversas areas que
permite aos usudrios competir em questdes que sio divididas em seis categorias. Essas seis
categorias sdo entretenimento, arte, histdria, ciéncia, geografia e esportes. Os usuérios podem
compartilhar seus resultados, avaliar e traduzir perguntas, desafiar outras pessoas e conversar

com elas durante os todo o tempo de acesso.

IV. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTURO

A proposta deste trabalho teve como base realizar uma revisdo sistemdtica no cenirio,
onde a Gamificagdo estd presente cada vez mais em ambientes de ensino-aprendizagem e-
Learning, percebe-se, que um dos grandes desafios dessa modalidade e fazer a integragio
desses ambientes de forma que haja interoperabilidade entre eles.

As publicagdes analisadas destacam-se as seguintes vantagens, onde a adogio de
ambientes e-Learning com Gamificagdo é usado como forma de estimular as qualidades
cognitivas, sociais, culturais e motivacionais dos participantes, gerando assim, um interesse
maior nas atividades propostas, bem como um avango no processo de aprendizagem.

Os trabalhos futuros é propor uma  Arquitetura Interoperéavel, aplicado a um cenério
de gamificacio em Ambiente e-Learning, com o propésito de alfabetizar criancas que tenham

distdrbios de fala
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