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Resumo

O ensino estd em um constante avanco, seja de tecnologias ou mesmo de recursos edu-
cacionais. Entre estes, a gamificacao tem sido amplamente acolhida, sendo uma técnica
que transforma contextos nao lidicos em ambientes de jogos, atraindo os estudantes com
desafios e interatividade. Esse processo aumenta a dedicacao dos estudantes, fazendo
com que estudem mais e nao se distanciem de suas disciplinas. Outros meios utilizados
por docentes sao o uso de plataformas nao criadas para o ensino, mas que sao adotadas
devido aos seus recursos e que sao bem recebidas por seus alunos. O Google Drive é
uma ferramenta colaborativa que é muitas vezes utilizada no meio educacional por fa-
cilitar a comunicacao entre os usuarios e pelo compartilhamento de tarefas e contetudo.
O presente trabalho objetiva apresentar um conteido teérico e um sistema gamificado,
nomeado como G2D - Gamification to Drive, usando dados dos alunos do ambiente do

Google Drive como apoio ao ensino.

Palavras-chave: Gamificacao, Google Drive, Ensino.
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1 Introducao

1.1 Apresentacao do Tema

A inclusao digital é algo visivelmente crescente na nossa sociedade e dita mu-
dancas de comportamento e estilo de vida, entre elas, o modo de aprender e ensinar. Com
os avancos tecnolégicos, foi possivel observar o surgimento e a evolucao da educacao a
distancia (EaD) com o uso da internet. No entanto, o desafio de motivar os alunos aos
estudos é algo sempre presente. E fato que os jovens, desde a tultima década do século
passado, convivem por meio do ambiente digital e se mostram atraidos por jogos e re-
des sociais (SIMC)ES et al., 2013), por exemplo, mas nao se sentem tao motivados nos
ambientes virtuais de ensino (SIMOES; AGUIAR, 2011).

Os pesquisadores, sabendo da necessidade de melhorar os Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVAs), resolveram utilizar elementos de jogos nestes ambientes nao
ludicos (DETERDING et al., 2011a), ou seja, a gamificacdo. Existem diversos trabalhos
utilizando gamificagao com o objetivo de aumentar a interagao dos seus usuarios nos seus
servigos, sejam eles voltados para o ensino ou para outros contextos, como redes sociais.
Gamificar o ensino induz com que os alunos estudem mais, com o objetivo de serem
mais bem sucedidos no jogo, que no caso, ¢ a propria disciplina que estd sendo cursada.
Diversos elementos surgem nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) gamificados,
como: ragqnqueamento de melhores classificados, que geram a competicao; medalhas e
estrelas, que provocam a vontade do aluno em obter todas; barras de progresso e bonus
por pontuacoes, que motivam os alunos a fazerem os exercicios e desafios do curso.

A Gamificacao no ensino é muito estudada por mostrar grandes resultados em
suas aplicacoes. O conhecimento demonstrado pela literatura possibilita, no presente tra-
balho, a aplicagao das técnicas de gamificacao para ambientes colaborativos de edigao de
documento, como neste caso o Google Drive. Este estudo pretende, portanto, desenvolver

um ambiente gamificado em apoio ao ensino, baseado numa ferramenta colaborativa.
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1.2 Problema

Utilizar a gamificacao como técnica de motivacao para o ensino, nao se resume
a apenas utilizar elementos de jogo nos ambientes. Gamificar passa pelo processo de
planejamento e por estratégias para tornar a técnica realmente efetiva. Se a gamificacao
nao for bem estruturada podera nao motivar o aluno, pois as recompensas extrinsecas
devem ser usadas em tarefas que os usudrios estao intrinsecamente desmotivados a realizar
(SIMC)ES et al., 2013). Logo, é importante dosar os elementos gamificados, de acordo
com a dificuldade e importancia das atividades.

O Google Drive é uma ferramenta que pode ser utilizada como um ambiente de
aprendizagem adaptado, ou seja, nao foi planejado ou desenvolvido para fins educacionais,
mas pode ser utilizado para esta finalidade (VILACA, 2013). Logo, assim como nos
AVAs, é um desafio incentivar os alunos a realizar atividades que sejam importantes para
os objetivos dos professores. A gamificacao pode trazer beneficios para os estudantes e

professores.

1.3 Justificativa

Gamificar o Google Drive como apoio a educagao a distancia surge como uma
possibilidade de utilizar uma 6tima ferramenta que corrobora diferentes experiéncias pe-
dagdgicas e aprendizagem colaborativa, sendo significativa para o ensino (MORAES;
SANTOS; OLIVEIRA, 2014). Aumentar a motivacao em um ambiente de aprendizagem
adaptado ¢é algo inovador e abre diversas portas para trabalhos que até entao gamificavam
ambientes de aprendizagem dedicados (VILACA, 2013), ou seja, especificamente criados

para o ensino.

1.4 Hipodtese

Estudos com gamificagao demonstram o aumento de interesse e do uso de diversas

ferramentas pelos alunos. Ao mesmo tempo, temos que as ferramentas colaborativas sao

tteis ao aprendizado (MORAES; SANTOS; OLIVEIRA, 2014). A elaboragao do trabalho
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gera a hipdtese de que, é possivel gamificar o Google Drive com foco no ensino e, prova-

velmente, proporcionar o aumento de interesse dos alunos nas atividades do ambiente.

1.5 Objetivos

Esse trabalho possui como objetivo a gamificacao do Google Drive, com foco na
motivacao para os estudantes. Com esta meta, é necessario um plano, que identifique os
diversos recursos e possibilidades dentro do ambiente. Estes recursos, ao serem utilizados,
deverao se transformar em pontos, prémios e outros elementos de gamificacdo para os
alunos. As informacgoes gamificadas e o rendimento do aluno serao estruturados em um
ambiente paralelo, responsavel pelo feedback aos alunos por meio de elementos de jogos

que possam motivar o curso.

1.6 Metodologia

O presente trabalho tem como interesse defender a hipotese de que, ao gami-
ficar o Google Drive, obteremos uma ferramenta colaborativa mais estimulante para os
estudantes que podera melhorar seus resultados. Para isso, foram levantados informagoes
sobre gamificagao e Google Drive, para aplicar em um ambiente com gamificacao com o
nome de G2D (Gamification to Drive). Com a andlise de artigos na literatura, foi possivel
escolher e gerar uma arquitetura adequada com elementos eficientes para o processo.

O processo de gamificacao nao foi desenvolvido dentro do ambiente do site do
Google Drive, sendo criado, no entanto, um ambiente paralelo. Nesse novo ambiente,
sao extraidos os dados e o histérico do usuario, sendo computados e transformados em
informacgoes de jogo, que sao exibidas por uma interface ao estudante. Os dados sao
coletados pela API REST do Google Drive versao 2 com linguagem JavaScript. O Firebase
foi adotado par suportar a hospetagem do ambiente e estruturar os dados do Google
Drive e da gamificagdo no banco de dados. Como as estruturas retornadas da API sao
em JSON, manipular a informagao em JavaScript e armazenar nesse formato no banco do
Firebase foram simplificadas. A interface foi desenvolvida visando ser clara ao estimular

e apresentar esse feedback da usabilidade do Google Drive. O sistema foi desenvolvido
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com recursos que permita o professor definir os parametros de pontuacao e medalhas de
acordo com seu interesse. Foi desenvolvito também para que o professor tenha acesso ao

rendimento dos alunos como forma de verificar e avaliar seus discentes.

1.7 Estrutura do trabalho

A presente monografia apresenta a fundamentacao tedrica no capitulo 2. Em se-
guida sao apresentados os trabalhos relacionados, com anélise das informagoes pertinentes
para o presente trabalho, os elementos de gamificacao e recursos presentes nos sistemas
das publicacoes.

No Capitulo 4, é descrito a arquitetura, os componentes e tecnologias envolvidas
na criacao do G2D. Nisso, é apresentado o Google Drive API e o Firebase, e o0 uso de ambos
no sistema. Ainda no capitulo, é descrito o funcionamento, os elementos de gamificacao
e os critérios escolhidos para a sua criacao.

A conclusao disserta sobre a experiéncia de criagao do sistema e sobre o que foi
possivel alcancar. Ainda é apresentado as possibilidades futuras sobre o uso em ambiente
real da ferramenta e de elementos, tanto de gamificagao quanto do Google Drive, que

ainda podem compor o sistema.
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2 Revisao Bibliografica

2.1 Gamificagao

A gamificacao é um termo abrangente sobre o uso de diversos elementos ori-
gindrios dos jogos de videogames (em vez de simplesmente criar um jogo), para melhorar
a experiéncia de um usuario em uma dada aplicagao ou servico, criando assim um en-
volvimento em ambientes que nao sdo jogos (DETERDING et al., 2011b). Em outra
publicagao, Deterding et al. (2011a) procurou realizar um estudo na literatura para en-
contrar conceitos e aplicagoes acerca do tema e chegar em uma definicao para o termo.
Com isso, foi proposta a definicao de que gamificacao é o uso dos elementos de design de
jogos em contextos nao-ludicos.

Anteriormente, Huotari e Hamari (2011) também propuseram uma defini¢ao,
onde a gamificacao seria um pacote de servigos, onde o servi¢o principal seria cercado
de diversos outros servigos que o aprimoram. Esses servigos estariam baseados em regras
com mecanismos de feedback e interacao ao usuario, facilitando e apoiando o mesmo em
seu valor de criagdo. Como Deterding et al. (2011a) demonstrou, varios fornecedores
utilizam da gamificacao como uma camada de servigo para sistemas de recompensas, re-
putacao de pontos, medalhas, niveis e quadros de lideres. Ainda afirma que a diversidade
de aplicagoes com esse tipo de servico vao desde produtividade, financas, satde, midias
de entretenimento, sustentabilidade e educacao, como o desta monografia.

Para definir em que se refere a gamificagao, Deterding et al. (2011a) resumiu nos
seguintes pontos: ao uso (em vez da extensao); design (em vez da tecnologia e técnicas
grafica de jogos); elementos (em vez do préprio jogo completo); caracteristicas de jo-
gos (em vez da brincadeira existente em jogos); e contextos que nao sao relacionados a
jogos (independentemente das especificas intengoes de uso, contextos ou midias de imple-
mentagao). Segundo Deterding et al. (2011a), esses pontos é que fazem da gamificagdo
ser diferenciada de outros conceitos relacionados.

Gamificar um sistema torna o mesmo mais atrativo e atraente para o usudrio
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em busca de motivar sua interagao (DETERDING et al., 2011b) (DETERDING, 2012).
Varios trabalhos sao continuamente realizados em demonstrar como os elementos lidicos
podem incentivar seus usudrios. Um exemplo é o trabalho de O’Donovan (2012) que
gamificou um ambiente de ensino e fez um levantamento de dados com os mesmos em
busca de demonstrar a motivacao dos estudantes no sistema e quais foram os elementos
de jogo inseridos que eles mais se interessaram. A gamificacdo se torna importante, onde
o usuario busca interagir mais no ambiente com interesse nos “prémios” ludicos, como
posicoes no ranqueamento, medalhas ou estrelas por exemplo.

Aplicar a gamificacao na educagao a distancia foi uma solucao aplicada para
melhorar o rendimento dos alunos e reduzir a alta evasao. Grandes ambientes virtuais de
aprendizado, como o Moodle, Canvas e Edmodo, inserem em seus ambientes elementos de
gamificacao, mas, como relatado pelo trabalho de Broer e Breiter (2015), esses ambientes e
alguns outros populares avaliados na época, poderiam ter aprofundado mais nos elementos
e recursos de gamificacao. No entanto, os efeitos da técnica no ensino sao perceptiveis.
No trabalho de Barata et al. (2013), ao comparar uma disciplina gamificada contra uma
tradicional, os resultados mostraram melhorias significativas em termos de atencao aos
materiais de referéncia, participagao online e proatividade. Com a gamificacao é possivel
reduzir a discrepancia de notas entre os alunos e melhorar suas médias.

Uma das grandes dificuldades, também relatada por Barata et al. (2013), é saber
identificar nao s6 o que pode ser gamificado, mas qual o valor de recompensa pode ser
atribuido nas atividades. Simoes et al. (2013) alerta que a gamificacdo deve criar um
envolvimento com a atividade nao lidica, para que se crie uma experiéncia com significado
e retorno ao aluno, e nao dependa apenas de recompensas extrinsecas. A gamificacao
entao, pode e deve ser usada dentro do ensino, visando nao s6 em motivar, mas de

envolver o aluno em pontos mais importantes do conhecimento dentro da disciplina.

2.2 Google Drive

O Google Drive! é uma ferramenta de desenvolvimento de documentos colabora-

tivo e cooperativo online e em tempo real por varias pessoas,e ainda com armazenamento

Thttps://drive.google.com
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e compartilhamento de pastas e arquivos na nuvem (CASAL, 2013). Casal (2013) em seu
trabalho relata que utilizou essa ferramenta para estratégia construtivista de promocgao
de motivacao e autonomia na aprendizagem. Parte interessante da ferramenta é sua ubi-
quidade ao poder ser acessada tanto em computadores como nos smartphones e tablets
(SANTOS; COELHO; SANTOS, 2014).

O Google Drive contém um leque de aplicacoes em seu interior oferecendo, por
exemplo, um pacote de ferramentas para escritério (office) comumente conhecido como
Google Docs. Esse office oferece varios sistemas de edi¢ao, no caso, de documentos de
texto, planilhas de célculo, apresentagoes e formularios (SANTOS; COELHO; SANTOS,
2014).

Pela popularizacao da internet, a ferramenta Google Drive foi bem vista como
peca de apoio ao ensino, tanto para o ensino basico como para o superior. Varios trabalhos
podem demonstrar essa aceitacao do comum uso do Drive e de seu office em ambientes
de ensino como Moraes e Tomazetti (2018) para estudo em filosofia; Nascimento (2017)
para o ensino fundamental; Santiago e Santos (2014) como apoio ao ensino de inglés
instrumental; Moraes, Santos e Oliveira (2014) como experimento do curso de pedagogia
da Universidade Estadual de Londrina; Medeiros et al. (2018) como apoio ao ensino e
aprendizagem de alunos com transtorno do espectro autista; e entre outros.

A Google permite que desenvolvedores facam uso de APIs para uso de dados e
recursos de seus servicos. Logo, temos também o Google Drive API?, que oferece vérios
dados sobre os repositérios, uso, alteragoes em pastas e arquivos e varias possibilidades.
Tudo isso é possivel através de um framework de autorizacao OAuth 2.0 para que ter-
ceiros possam ter acessos a dados e recursos da nuvem do Drive (OLIVEIRA, 2014). A
API estd disponivel em duas versoes, onde é possivel extrair dados como datas de modi-
ficacao, grupos de usuarios que compartilham arquivos e pastas, comentarios e revisoes

de arquivos.

Zhttps://developers.google.com /drive/
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2.3 Firebase

Firebase? foi criado em 2011 e adquirido pela Google em 2014, oferece 18 produtos
e é usado por mais de 1,5 milhoes de apps segundo o préprio site do servigo. O Firebase
com seus produtos oferecem uma gama muito grande de servigos que dao apoio para di-
versas aplicagoes. Algumas coisas que se destacam sao seus servigos de nuvem e banco de
dados baseado em NoSQL. Os dados podem ser sincronizados entre os usudrios em tempo
real e organizados por uma espécie de arvore JSON (LUMMERTZ; SGANZERLA, 2018).
Outros servigos interessantes sao os de autenticagao, hospedagem e monitoramentos es-
tatisticos.

No site do Firebase é oferecido um painel para controlar os servigos e informagoes
de dados estatisticos da utilizacao da aplicacao. Como o Firebase se apresenta como um
servigco multi recurso e opgoes gratuitas, ele é utilizado nao apenas em meios comerciais
mas também académico e pesquisa. Um exemplo, seria o trabalho de Prante e Berkenbrock
(2018), que utilizou o Firebase o uso das fungdes da nuvem e suporte de administragao dos
dados de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) para o uso de Learning Analytics

em apoio ao professor/coordenador no acompanhamento das atividades dos alunos.

3https://firebase.google.com
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3 Trabalhos Relacionados

3.1 Introducao

Este capitulo tem como objetivo apresentar publicacoes que serviram de apoio
para o presente trabalho e conclusoes acerca delas. O critério utilizado para a selecao
dos estudos esta relacionado aos assuntos e elementos em comum com a gamificacao,
ambientes de aprendizado e ensino a distancia. Estes elementos estao presentes nos seis
estudos cientificos que foram escolhidos para ser amplamente abordados por esta revisao.
A busca pelos artigos foi baseada nas palavras-chave relacionadas ao assunto e termos
que foram encontrados ao longo do levantamento. Dentre os termos, temos: ”apren-
dizagem colaborativa”; ” Ambiente Vistual de Aprendizagem”; ”gamificacao”; ”ensino a
distancia”; ” Google Drive”; ” Google Docs”; " Learning Management System”; ”Moodle”;

e combinacoes entre esses termos.

3.2 Gamification of the Games Course

No trabalho de O’Donovan (2012) , foi realizada uma experiéncia de gamifica¢ao
nos cursos da Universidade de Cape Town (UCT) para verificar a melhora de motivagao
dos alunos no mesmo sistema. Para tanto, o VULA - ambiente virtual de aprendizado
- foi gamificado e os alunos foram submetidos a analises de rendimento e questionarios
de pesquisa de perfil do usuario, com levantamento de opinioes sobre os elementos de
gamificagao.

Sobre esse trabalho, além de demonstrar a grande eficiéncia no envolvimento dos
alunos no sistema de aprendizado, foi possivel observar quais técnicas se mostraram mais
estimulantes no processo. Dentre estas, é possivel citar a barra de progresso, tabelas de
classificacao, estrelas, emblemas e o visual, que demonstram ser alternativas vélidas para
o processo de gamificacao, que sao retratado nessa monografia. A seguir, grafico que

traz a opiniao dos alunos quanto aos elementos de gamificacao aplicados no experimento
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(Figura 3.1).

Percentage of people motivated by each gamification techniqe
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Percentage of people
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Figura 3.1: Gréfico de O’Donovan (2012) sobre a opiniao dos alunos quanto a motivagao
dos elementos de gamificagao do curso.

Os conceitos estudados neste trabalho sobre o perfil dos alunos segundo o teste
de Bartle (BARTLE, 1996) e do modelo de Brainhex (BATEMAN; LOWENHAUPT,;
NACKE, 2011) , nao serao utilizados por nao guardarem relagao com o tema de interesse
deste trabalho. Estas técnicas tiveram como fungao, porém, no aperfeicoamento dos jogos
do ambiente de estudo. Para a gamificacao do Google Drive, nao serao criados jogos, mas
sim a gamificacao de um ambiente nao-ludico, no qual, as atividades desenvolvidas serao

o préprio jogo.

3.3 Melhorando o Ensino Universitario com a Gami-
ficacao

No estudo de Barata et al. (2013), foi realizada uma experiéncia e a analise de
5 anos numa cadeira do mestrado do curso de Ciéncia da Computacao, da qual 3 anos
eram do curso normal e os outros 2 foram gamificados.

Dentre os relatos do artigo, é importante salientar que o curso era semi-presencial
e o Moodle era a ferramenta online utilizada. Observa-se também que foi relevante a
opiniao dos alunos na adaptacao das técnicas de gamificacao entre uma turma e outra.

No curso gamificado, houve uma substituicao do conceito de nota, por niveis.
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Cada nivel era composto por pontos de XP (pontuagao de jogos associadas a experiéncia
obtida) e esses eram obtidos pelas atividades realizadas e avaliagoes. Foram acrescentados
no ambiente outros elementos para realcar a motivagao e o envolvimento dos alunos como:
desafios com pontos de XP, crachds para metas concluidas e quadros de lideranca.

Na anédlise dos resultados de Barata et al. (2013), destacam-se os seguintes pontos:

e Descarga (Downloads) de Slides: Como era uma forma de pontuar os alunos por
baixar o material teérico da disciplina, gamificar este procedimento resultou numa
observagao maior do conteido tedrico pelos alunos. Esse procedimento mostra o
aumento de interesse dos alunos nas dinamicas de gamificacao do uso de arquivos.
Tal ideia pode ser explorada de forma semelhante no Google Drive, que dentre suas

fungoes, é um repositério.

e Féruns: Gamifica-lo resultou no aumento do uso do recurso em sete vezes. Impor-
tante salientar que, no Google Drive nao possui este sistema, mas, ao contrario,
possibilita comentarios internos nos documentos e outras formas que auxilia a co-

municacao, semelhante com o que acontece em féruns.

Também foi avaliado um aumento de 3% na presenca dos alunos e melhorias nas
notas finais. No entanto, esses valores foram considerados pouco expressivos, segundo a
base de teste de Mann-Whitney’s U.

Nesse trabalho, ficou demonstrado que as alteracoes tornaram a cadeira mais

motivante e interessante aos alunos.

3.4 Potentials of Gamification in Learning Manage-
ment Systems: A Qualitative Evaluation

Neste trabalho Broer e Breiter (2015) foram avaliadas 5 LMS (Learning Manage-
ment Systems) quanto a variedade e qualidade das técnicas de gamificacdo apresentadas
nos ambientes de ensino. As LMS observadas foram escolhidas pelo site Capterra entre
as mais populares na época. Sao elas: Moodle, Edmodo, Blackboard Learn, Schoology, e

Canvas.



3.5 Ambientes Virtuais de Aprendizagem: Tecnologia, Educacao e Comunicagao 18

Em todos os ambientes a avaliacao evidenciou alto indice de gamificacao e resul-
tou em realizagdo, autonomia, aprendizagem / dominio e emogoes positivas aos alunos
no ambiente. Quanto as emocoes positivas, poucas evidéncias apontaram para a am-
pliagao das mesmas, de maneira que este resultado direto é pouco evidente. Da mesma
maneira, elementos como beneficios pela curiosidade, propdsito e concentragao nao foram
encontrados.

A pesquisa avaliou a mecanica de gamificagao e verificou, por exemplo, que pre-
miagoes de crachds (badges) estavam presentes em todas as LMS; no entanto, nao foram
verificados sistemas de pontos ou niveis, conceitos comuns da gamificacao.

Fez parte da avaliagao, inclusive, o sistema de recompensas, que era idéntico nas
5 plataformas: crachés e algo semelhante as barras de progresso. Nao foram encontrados
elementos nos ambientes, como niveis e pontos, comuns de se ver na literatura.

Metas e elementos sociais fizeram parte da andlise. As primeiras se mostraram
claras nas LMS e os elementos sociais estavam presentes de formas variadas, mas o incen-
tivo ao uso dos recursos era carente.

E possivel concluir através da analise deste trabalho que a gamificacao é existente,
mas muito superficial, o que demonstra a importancia de, ao gamificar, atingir o estudante

de forma eficientemente positiva e atrativa.

3.5 Ambientes Virtuais de Aprendizagem: Tecnolo-
gia, Educacao e Comunicacao

Nesse artigo, Vilaga (2013) observou os avangos da tecnologia na web 2.0 e fez
uma avaliacao com uma andlise dos novos elementos e conceitos envolvendo ambientes de
aprendizagem. Tais avancos influenciaram tanto as nossas vidas e de forma tao rapida,
gerando a necessidade de que o ensino acompanhe a evolugao tecnologica. Assim, o autor
evidenciou varios termos da literatura que envolvem Ambientes Virtuais de Aprendizado
(AVA).

Dentre a terminologia selecionada, destaca-se a conceituagao da LMS 2.0 (Lear-

ning Management Systems) por Valente e NETO (2007), para se referir as ferramentas
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na Web 2.0 que nao foram criadas para ensino, mas sao utilizadas para esse fim.

Vilaga (2013) conceitua inclusive dois tipos de AVA: os ambientes virtuais de
aprendizagem dedicados ou especificos — (ambientes stricto sensu); e os ambientes virtuais
de aprendizagem adaptados — (ambientes lato sensu). Para o segundo foram citados
exemplos, como redes sociais, blogs, wikis e o préprio Google Drive, ferramenta usada
nesta monografia.

Tendo em vista o exposto, verificamos que o Drive ndao é um AVA padrao, mas
pode ser um ambiente utilizado com tal finalidade ou até mesmo como apoio ao ensino.
Ainda neste artigo, ficou demonstrada quanto a esta categoria de AVAs a vantagem de
facilitar a utilizacao e administracao do ambiente pelos professores se comparada a AVAs

tradicionais.

3.6 Aprendizagem colaborativa na educacao superior:
desvelando possibilidades com o uso da ferra-
menta Google Drive

O estudo de Moraes, Santos e Oliveira (2014) procedeu a um experimento com
uma turma do primeiro ano do curso de Pedagogia da Universidade Estadual de Londrina
com avaliagao dos estudantes no final da experiéncia. A metodologia utilizada para o
levantamento de dados contou com a participagao de 40 discentes e uma docente, dos
quais 30 alunos que, apds o uso da ferramenta, responderam um questionario online para

verificar:

e Se a ferramenta colabora com o aprendizado;
e As experiéncias que a ferramenta proporciona;

e Se o ambiente favorece a aprendizagem colaborativa, podendo ser usada frequente-

mente no ensino superior;

Tal estudo demonstrou que o Google Drive pode ser uma ferramenta muito 1til na

aprendizagem colaborativa, o que resulta na troca de experiéncias e incrementa o processo
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de comunicacao pedagogica. O processo de compartilhamento de informagoes entre alunos
tem como consequéncia uma construcao aberta do conhecimento, pois estimula a reflexao
e a critica, tendo em vista todo o mecanismo de uso online e em tempo real.

O cenario colaborativo proporcionado pelo Google Drive retira o papel passivo
do aluno de apenas ler, escutar e memorizar, para substitui-lo por um papel mais critico,
pesquisador e atuante. A forma colaborativa do ambiente pode ser tanto sincrona como
assincrona, o que flexibiliza a construgao de textos e ideias. Os alunos podem acompa-
nhar as mudancas de forma cronoldgica e interagir na divisao das tarefas, facilitando a
organizacao dos trabalhos.

O estudo evidenciou a facilidade de acompanhamento do rendimento dos alunos
pelos professores. Além disso, apenas 3% dos alunos consideraram que o uso da ferramenta
nao colaborou com o aprendizado. Este trabalho demonstra a qualidade e eficiéncia de

tal ferramenta em ambiente de educacgao a distancia.
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3.7 Proposta de modelo de referéncia para aplicacao
de gamification em ambientes de aprendizagem
social

O artigo de Simoes et al. (2013) propoe um modelo de referéncia, criado a partir
da andlise ampla de trabalhos anteriores, para gamificacao de plataformas de apoio ao
ensino. Considera-se que tal modelo deu enfoque a elementos interessantes e aplicaveis
para uma boa gamificacao. Dentre eles, a orientacao para uma andalise refinada sobre o
que realmente deve ser gamificado e como deve ser a premiacao das atividades, visto que a
gamificagao é um ferramental para motivacao do aluno e esta deve recompensar de forma
proporcional a dificuldade e a importancia da tarefa.

O artigo cita, ainda, elementos importantes como o feedback para uma réapida
comunicagao e as barras de progresso, por exemplo. Outro elemento importante é o
chamado “Friends”. Este se refere a interacao online entre os membros, como convidar
amigos e compartilhamentos de resultados que poderao ser utilizados no trabalho futuro.

Para a gamificacdo de um ambiente nao lidico, Simédes et al. (2013) alerta para
as etapas do processo: 1) Caracterizar o contexto nao lidico; 2) Identificar objetivos; 3)
Selecionar os elementos de jogo; 4) Caracterizar os dados relevantes e; 5) Inserir conteudos
as atividades.

Com o intuito de elucidar, segue imagem do ciclo de funcionamento de um sistema

de ensino gamificado fornecido no estudo (Figura 3.2):
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Figura 3.2: Ciclo de Simdes et al. (2013) sobre o funcionamento de um sistema gamificado.

Por meio desta imagem, é possivel verificar que o processo de gamificacao possui
organizacao e etapas. Transformar um ambiente nao lidico em gamificado nao se resume,
portanto, a s6 incluir elementos de jogos de forma superficial, mas se faz necessario seguir
um processo criterioso e objetivado.

O artigo buscou desenvolver um estudo que favorecesse um trabalho futuro do
autor. No entanto, toda sua andlise permite ser referéncia de modelo genérico para a

gamificacao de ambientes de ensino.
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3.8 Consideracoes sobre os Trabalhos Relacionados

Ficou demonstrado por esta revisao que a gamificacao tem auxiliado no ensino e
na aprendizagem, pois pode ser aplicada em diversos ambientes, de maneira que aumente
o interesse dos usuarios que, no caso em tela, sao estudantes.

Dentre os desafios da educacao a distancia estd a qualidade do aprendizado e
o interesse dos alunos. Os artigos analisados demonstraram em seus experimentos as
influéncias positivas de gamificar de diversas formas as ferramentas utilizadas pelos cur-
sistas.

E possivel concluir, portanto, que ferramentas como o Google Drive podem ser
usadas como ambiente virtual de aprendizado adaptado. Ficou igualmente demonstrado
que este ambiente serd mais interessante, motivacional e de boa qualidade para os alunos

de ensino a distancia, com a aplicacao das diversas técnicas apresentadas, tal qual ocorreu

nos AVAs.
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4 Sistema Gamificado

Neste capitulo é apresentado o sistema objeto desta monografia, o G2D (Ga-
mification to Drive). O contetdo aqui foi explicitado com a arquitetura e estrutura do
projeto que foi construido em paralelo ao Google Drive para ser o painel e criador das
regras das atividades gamificadas. Sao apresentadas as tecnologias abordadas, as técnicas

de gamificacao, justificativas e critérios adotados para a gamificacao.

4.1 Arquitetura e Estrutura

A divisao em alto nivel do projeto apresenta a existéncia do sistema que calcula
e fornece o feedback da gamificagdo, o Google Drive com o fornecimento de dados pela

sua API e o Firebase, com os seus servigos de host (hospedagem) para o site e banco de

dados.

G2D

A} -

API Google Drive

Haost da Firebase

L 4 .« Banco de
Dados do
Firebase

Figura 4.1: Estrutura dos componentes que envolvem o G2D e o fluxo de dados da
arquitetura
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Como é possivel ver pela figura 4.1, o G2D esta hospedado dentro do servico de
host do Firebase. A partir do retangulo " API Google Drive’sai uma seta nomeada de
REST para representar os envios de dado via REST da API com os dados do Google
Drive, que o G2D requisita para seu funcionamento. Dentro do retangulo do Firebase,
junto com o site, aparece o servico de banco de dados. O G2D armazena as informagoes
bésicas dos integrantes da turma, das referéncias dos dados do Drive da turma e dos dados
da gamificacao. Por outro lado, ele faz uso desses dados para os calculos de pontuagao
junto dos originarios da API, para gerar o feedback no site.

O G2D fornece a todos os usuarios a possibilidade de criar uma turma, selecio-
nando uma de suas pastas do Drive pela interface (Figura 4.3), escolhendo os parametros
de gamificacdo (Figura 4.7) e medalhas (Figura 4.4). Os resultados, apds execucao do
calculo da turma, podem ser vistos, no caso do aluno o progresso pessoal e de classi-
ficagao (Figura 4.13) e, no cado do professor, a classificagdo dos alunos e progresso de
medalhas(Figura 4.14). Todos os detalhes do processo e figuras dessas telas estardao ao
longo deste capitulo. Para poder ser compreensivel o funcionamento e trocas de dados,
é necessario apresentar os dados da API e detalhes do funcionamento da hospedagem e

trocas de dados com o banco. As subsecoes a seguir darao mais detalhes.

4.1.1 Google Drive API

Antes da utilizacao da API, como para outros produtos da Google, é necessario
fazer um cadastro para permitir o uso dentro do Console da Google*. Nesse sistema ¢ feito
um credenciamento com a url e geracao de uma chave e arquivo JSON para realizacao
da autenticagdo OAuth. A API funciona via REST, onde o retorno das requisi¢oes sao
retornadas em estruturas de dados JSON. A versao REST adotada foi a 2, que oferece
os dados através de 15 recursos diferentes, onde cada um possui fungoes e parametros
para suas requisi¢oes. Os recursos que foram tteis para o trabalho foram files, changes,
revisions, permissions, comments e replies.

O recurso files, através de suas fungoes posso obter dados importantes do contetido

no repositério que o professor esta utilizando com os alunos. Através de um ID de uma

4https://console.cloud.google.com
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pasta (também fornecido pela API) é possivel via os arquivos JSON explorar quais sao os
arquivos e outras pastas da estrutura de arquivos do usuario. Dados como nome de arqui-
vos, compartilhamentos, o ID das permissoes, ultima modificagao, formato de arquivo e
entre outros dados. Com o ID das permissoes, pelo recurso permissions, posso obter todos
os usuarios com acesso e dados como foto, nome e email. Com o permissions, obtemos os
primeiros dados de quem sao os usuarios, no caso os alunos, que serao gamificados.
Através do ID dos arquivos é possivel coletar mais dados e informagoes dos mes-
mos com outros recursos como o changes e revisions. Sendo o segundo mais importante
para nos, é possivel verificar todas as alteragoes e versoes dos arquivos, os responsaveis
e até mesmo baixar essas versoes em varios formatos. Boa parte dos dados de uso dos
alunos voltados para a gamificacao serao extraidos desses recursos. No quadro a seguir

uma representagao estrutural de um JSON do recurso revisions da APIL.

"kind": "drive#revision",
"etag": etag,
"id": string,
"selfLink": string,
"mimeType": string,
"modifiedDate": datetime,
"pinned": boolean,
"published": boolean,
"publishedLink": string,
"publishAuto": boolean,
"publishedOutsideDomain": boolean,
"downloadUrl": string,
"exportLinks": {
(key): string
1,
"lastModifyingUserName": string,
"lastModifyingUser": {
"kind": "drive#user",
"displayName": string,
"picture": {
"url": string
3,
"isAuthenticatedUser": boolean,
"permissionId": string,
"emailAddress": string
1,
"originalFilename": string,
"md5Checksum": string,
"fileSize": long
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Como ¢é possivel ver, o JSON ¢ carregado de um conjunto de varios dados referen-
tes a versao do arquivo como " modifiedDate” (quando o arquivo foi modificado), " lastMo-
difyingUser” (conjunto de dados do ltimo usudrio a alterar a versao), ” ezportLinks” (links
de download de varios formatos da versao), e outros dados de controle sobre o arquivo.

Os comments e replies sao também importantes aqui, pois estao relacionados a
um recurso existente no Google Drive popularmente conhecido como “comentario”. Nele,
o usuario pode deixar uma nota de aviso para si ou para outros usuarios, que por sua
vez, podem também responder esse comentario (replies). Ainda é possivel, através de um
botao “resolver” um comentario, onde ele torna inativo, ou ainda “reabrir” a discussao
fechada. Ao requisitar o JSON dos comments, dentro da resposta vem um array dos
recursos replies. Através desses dados, podemos saber quem participou da interacao,

quando e outros dados, como o arquivo de origem e dados do usuério.

4.1.2 Firebase

Como ja antecipado no inicio da sec¢ao, foi utilizado o suporte do Firebase para host e
banco de dados. O sistema de hospedagem se comunica com o programa instalado na
maquina com NodeJS para comunicacao via credenciais OAuth. Via terminal é possivel
logar no Firebase e, através do comando de deploy, o Firebase realiza a conexao e o upload
dos arquivos para o host. No painel do site temos o controle de versionamento do cédigo,
onde ¢é possivel reimplantar uma versao antiga. Mesmo que o Firebase tenha suporte de
API para varias linguagens, o sistema de hospedagem faz uso somente de JavaScript e
relacionados a ele, como NodelJS e jQuery.

O banco de dados do Firebase, como foi citado na Revisao Bibliografica, é estru-
turado em arvores de JSON. Esse esquema de arvores, através da interface do banco se
apresenta como pastas raiz com seus arquivos JSON internos. A imagem 4.2 simplifica
como os dados sao organizados.

Na Figura 4.2 mostra as ” Colecoes” como se fossem as pastas, e estas que agrupam
os arquivos JSON em comum. Por exemplo, em uma colecao de usuarios, teremos todos
os documentos JSON, onde cada documento possui dados de um usuédrio. Na imagem

mostra um caso hipotético de uma turma com os dados no JSON agrupado junto a outros
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Colegbdes Documentos JSON
Users ID_turma1 » Alunos: {Array}
Datalnicior 2018-11-9
Turmas ? ID_turma2 ID_diretorio: "IUJvg31v1"
DUTI'OSCEH"IDCISZ Dados
'D_turma3 ? wOutrasColetdneas: Amays
0: "dadod”
> 1 {Ammay}

Figura 4.2: Esquema simplificado do painel de banco de dados do Firebase com dados
ficticios.

documentos de turmas. Como se trata de um banco NoSQL, nao existem as tabelas e
suas colunas com os dados como ocorre no SQL. Por isso, uma atencao maior deve ser
dada para a padronizagao no arquivamento de dados quando enviados ao Firebase, para
que nao ocorra problemas de registro, alteracao ou perda de dados, ja que quem cria as
regras € o préprio desenvolvedor.

A comunicagao com o banco é simplificada pelo uso de uma biblioteca em JavaS-
cript do préprio Firebase, onde é estabelecido uma conexao com o banco e, por meio de
funcoes de adicao, remocao, “gets” - que servem para receber os dados - e “where” - para
buscar arquivos JSON com uso de elementos l6gicos sobre campos especificos, com ideia

semelhante ao “WHFERE” do SQL.

4.1.3 Desenvolvimento e organizagcao do ambiente

Sendo o host limitado a tecnologias JavaScript, a implementacao do cédigo foi
em JavaScript e jQuery. A Linguagem de marcacao foi o HTML com alguns recursos da
versao b e estilos CSS e Bootstrap. Outros recursos mais complexos ja foram citados e
explicitados sobre as APIs do Google Drive e Firebase.

O sistema deve obter dados dos alunos no drive e realizar o feedback ao professor
e aos alunos. Para ter acesso ao sistema, basta ter uma conta Google (a mesma utilizada
para acessar o Google Drive). Como é necessario gamificar a atividade dos alunos, é
necessario indicar ao sistema qual pasta do repositorio do Drive serd o ambiente de estudo.
Logo, o ambiente apresenta um tela interativa onde o usudrio (professor) pode navegar nas

pastas das quais seja proprietario no seu Drive (ver Figura 4.3) e determina os parametros
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de pontuagdo e medalhas (ver figura 4.4). Ainda se pode definir as datas do inicio e
término da turma por tags de HTML5 de data (Figura 4.5). O sistema ainda conta com
um sistema de atualizacao do calculo de pontuacao que sera explicado em detalhes mais
a frente. A necessidade dessa op¢ao de execucao manual, ao invés de automatica, se deve
a evitar possiveis sobrecarregamentos durante as atividades dos alunos. Tal situagao sera

discutida nas conclusoes finais.

> Home

® ® ®

multimidia artigos monografia

Figura 4.3: Recorte de tela das pastas listadas do Drive para a escolha da pasta a ser
gamificada.

Shakespeare

Estimule a aluno a escrever muito por grandes
alteragdes textuais:

Bronze: 1 Prata: 5.0ur0: 10 n

3

Figura 4.4: Recorte da escolha de uma das medalhas, onde em 7”1”0 professor escolhe o
nome da medalha, em ”2”0 minimo para obter o bronze, ”3”prata e ”4” ouro.

Para o feedback foram desenvolvidos painéis, nos quais, em cada perfil e turma, o
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usuario possa ver o ranqueamento da sua turma, suas medalhas e sua barra de progresso
com seu nivel. Na proxima secao sera dada uma explicacao dos elementos de gamificacao

utilizados.

Término da turma:

dd/mm/aaaa . 4
novembro de 2018 - | - b
dom seg ter qua qui sex sab
1 2 3

4 5 6 7 g 9 10
1 12 13 14 15 16 17
1% 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 20 30

Figura 4.5: Recurso do HTML5 para definir data de inicio e término da turma na pasta

4.2 Elementos de Gamificacao

O G2D conta com elementos de jogos. Esses elementos foram escolhidos de acordo
com o estudo da literatura. Do trabalho de (O’'DONOVAN, 2012), vimos que as tabelas
de classificacdo (ranqueamento), barra de progresso, estrelas, emblemas e o visual foram
elementos de gamificacdo mais apreciados pelos estudantes. As tabelas de classificacao
foram apresentadas e ordenadas a partir da pontuacao acumunlada das atividades dos alu-
nos na pasta determinada pelo professor. Esses pontos foram apresentados aos estudantes
nas suas barras de progresso. Para tal, foram inseridos nomes aos niveis para estimular a
curiosidade do que sera o proximo nivel. Na versao do G2D para essa monografia foram
afixados os nomes dos niveis a serem superados pelos alunos. Sao os niveis de 1 a 10
respectivamente: “Recruta Zero”; “Soldado”; “Cabo Loso”; “Ninja”; “Padawan”; “Mes-
tre Jedi”; “X-MEN”; “Mago Implacavel”; “Manopla do Infinito”; e “Entidade Cdsmica”.
Veja suas representacoes na figura 4.6 Os nomes foram escolhidos baseados em referéncia

ao mundo cinematogréfico e da cultura jovem. A pontuacao é atribuida por escrita /
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alteracao em documentos, uploads, acesso ao material, criar pastas, comentar e resolver

comentarios, todos com pesos escolhidos pelo professor nos campos da criagao da turma

(Ver figura 4.7).

®» 2080

Figura 4.6: Da esquerda para a direita, primeira linha: “Recruta Zero”; “Soldado”; “Cabo
Loso”; “Ninja”; e “Padawan”. Da esquerda para a direita, segunda linha: “Mestre Jedi”;
“X-MEN”; “Mago Implacavel”; “Manopla do Infinito”; e “Entidade Césmica”.

Escritas: Uploads: Abrir material: Criar pastas: Comeméri_os: Comentarios resolvidos:
110 10 110 |10 o | 10

Figura 4.7: Recorte dos campos para preenchimento do XP a ser ganho pelos alunos pelo
cumprimento das agoes.

As estrelas e os emblemas foram mesclados em uma sé ideia no ambiente. Em
vez de realizar um esquema onde desbloqueava estrelas, ao ponto que o aluno acumula
atividades feitas ou emblemas tinicos para uma dada conquista, foi implementado meda-
lhas de trés niveis (bronze, prata e ouro). As medalhas estao relacionadas a interagoes
no Google Drive que sao possiveis de acompanhar pela API. Os nomes das medalhas sao
sugeridos no sistema, mas o professor pode alterar os nomes, as interacOes necessarias
para conquistar cada medalha e quais serao usadas. Segue as imagens de cada uma das
medalhas e a descri¢ao na legenda (Figuras 4.8 a 4.12).

Pela API do Google Drive, as versoes podem ser caracterizadas por alteracoes
expressivas no documento, e isto, é refletido na medalha de “Shakespeare”. O uso do
recurso de "comentario”do Drive é refletido em ponto para obter o ”Comentarista”, e

resolvé-los, premia com o “MacGyver”. A Medalha ”Flash”faz com que os alunos sejam
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Figura 4.8: Medalhas Shakespeare: Estimule a aluno a escrever muito por grandes al-
teragoes textuais.

Figura 4.9: Medalhas Comentarista: Estimule a aluno a fazer comentarios nos documen-
tos.

motivados a estarem sempre acessando o Google Drive. Da mesma forma que Barata et al.
(2013) demonstrou que a gamificagao da descarga de slides no Moodle (compartilhamento
de material com os colegas) aumentou a interagao dos alunos no ambiente, a medalha
“Fornecedor” explora o fornecimento de materiais de estudo pelos alunos no ambiente.
A medalha “Onipresente” estimula o aluno estar fazendo alguma alteragao no ambiente

diariamente, ao verificar alguma interagao no dia.

4.3 Funcionamento e Critérios

Nesta secao sera detalhado alguns pontos ja citados antes para a maior compre-
ensao do funcionamento do G2D. Apds o login, caso o usudrio, ja possua turmas, ele

podera acessar as informacgoes da mesma. Se nao, ele terd apenas a opc¢ao de criar a
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Figura 4.11: Medalhas Fornecedor: Estimule a aluno a adicionar arquivos no repositorio.

turma. A criacao da turma, como descrita e exemplificada na figura 4.3, o usuario podera
navegar em seus diretorios em que seja proprietario no Drive e selecionar qual deseja que
seja gamificado. Apds essa escolha, o ambiente passa para a segunda etapa de criacao da
turma, onde sao oferecidos os dados: nome do diretério; nomes dos alunos; emails,;nome
e email do usudrio como professor. O formuldrio vai coletar as informacoes referentes
a: data de inicio e término; pontuacoes de “XP” para cada movimentacgao ja descrita
na Secao 4.2; e quais medalhas, com seus nomes e pontuacao necessaria para cada nivel
delas (como ja mostrado na figura 4.4). Com isso, todos esses dados sao enviados ao
banco do Firebase. Os alunos sao todos os usudrios que possuem acesso ao diretério a
ser gamificado, ou seja, ainda no Google Drive, a pasta foi compartilhada com todos os
alunos. Mesmo que o alunos nao tenham acessado o sistema, com a criacao da turma
eles ja se tornam cadastrados com a informacao de qual é sua turma. O proprio Google

Drive cria um ID associado ao folder que o G2D utiliza para identificar a turma e para,
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Figura 4.12: Medalhas Onipresente: Estimule a aluno a acessar a pasta frequentemente
(o aluno precisa interagir com o material para ser pontuado).

posteriormente, requisitar os dados de uso na API.

O célculo do processo de gamificagao da turma passa por varias requisicoes para
a API do Drive. Primeiramente, com o ID do folder (pasta), é realizada uma busca em
profundidade de todos os arquivos e subpastas do diretério da turma. Com isso, temos
o ID de cada arquivo e pasta, sendo o suficiente para a requisicao aos outros recursos da
API. Com isso, temos como contar o registro de cada versao, quem fez e outros detalhes
que sao retornados dos recursos de revisions e changes. Ainda com os IDs de pastas e
arquivos, podemos ver comentarios, respostas e solugoes associadas. O processo é bem
complexo pelas varias requisi¢oes realizadas a API, sendo que a complexidade aumenta de
acordo com o numero de pastas e arquivos para analizar. A API do Google Drive possui
um limitante de 10 requisi¢oes por segundo. Por esse limite, varias requisicoes precisam
ser repetidas, retardando o procedimento do calculo da turma.

A decisao de utilizar as ocorréncias foi adotada pelo fato do préprio Google Drive
a considerar significativa. Outra forma de se verificar seria através de uso de técnicas
textuais de recuperacao da informagao e de inteligéncia computacional a ponto de analisar
a importancia da alteracao do usuério diante do todo. Essa outra forma seria bem mais
custosa e deveria ser analisada quanto ao custo e beneficio. O beneficio seria buscar uma
forma de tentar garantir que o usuario nao esteja tentando burlar a gamificacdo com
interacoes futeis quanto ao conteido desejado.

Os parametros para subir de nivel na barra de progresso foram escolhidos em-

piricamente como 100 por nivel. Anadlises de trabalhos futuros poderao refletir melhor
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parametro para esse elemento, onde seja possivel estimular o crescimento da barra sem
que haja descaso com esse elemento caso esteja muito facil. Na Figura 4.13, esta represen-

tada a tela onde o aluno pode ver seu progresso, pontuacao e suas medalhas alcancadas.

( 2 )Level 8 - Mago Implacével: 70/100

\ Classificagaoidagiurma | \ ErogressojdeMedaliass |
| Posicao || Aluno _ [l pontosxp | | Medalha || Pontos |
| e (3) |

[ 2 | TEES TR || =0 | @ @ 4

[ 3 || Marcos Valaddo | s10 | 1

[ a | Eduardo Barére Il 380 | —

[ s | Jodio Souza I 280 |

[ & | Jordo Junior | 220 | w 18

[ 7 || Jairo Souza I 60 |

[ s | MARLUCE APARECIDA VITOR I 40 |

e ] José Eduardo de C. Silva I 40 | @ ¢ ;

[ 10 | MARCELO DE OLIVEIRA COSTA MACHADO I 20 | .

[ n || JAIRO FRANCISCO DE SOUZA I 0 | L

[ 1z | NATALIE FERRAZ SILVA BRAVO I 0 |

[ 13 || EDUARDO BARRERE I 0 | —1 14

Figura 4.13: A tela da gamificacao para o aluno apresenta em ”1”0 brasao do seu nivel
com, em "2”, a sua barra de progresso descrevendo a mesma. Em 73", o ranqueamento
da turma com o nome do estudante em destaque, e em "4”, o progresso das medalhas e
os pontos correspondentes.

Em Simoes et al. (2013), foi citado a importancia de pontuar na gamificacao as
atividades e os processos que mais interesse ao desenvolvimento do aluno. O sistema entao
deixa os valores de XP para o professor valorar de acordo com o interesse das atividades
que pretende desenvolver no repositorio. Na Figura 4.14, esta representada a tela onde
o professor pode ver o progresso da sua turma por um ranqueamento de pontuacao e o

progresso geral das medalhas obtidas pelos alunos.
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Classificagao dajTurma ProgressodeMedalhas

| Posigio || Aluno [| Pomosxe | | Medalha Il Bronze [l Pata | owo |
[+ Laura Lima Il 770 |

[ 2 | Nicolas Ferranti Il 530 | @ 5 0 0
[ s | Marcos Valadio Il 510 |

[ 2 Eduardo Barrére Il 280 |

[ s | Jodio Souza Il 280 |

[ s | Joro Junior Il 220 | w 3 2 2
[ 7 | Jairo Souza Il 60 |

[ s | MARLUCE APARECIDA VITOR Il 10 |

[ s | José Eduardo de C. Silva Il 40 | i . , .
[ o || MARCELO DE OLIVEIRA COSTA MACHADO Il 20 |

[ »n | JAIRO FRANCISCO DE SOUZA Il 0 |

[ 2 NATALIE FERRAZ SILVA BRAVO Il 0 |

[ 1 || EDUARDO BARRERE Il 0 | —] 3 1 5

Figura 4.14: A tela da gamificacao para o professor, onde, a esquerda, aparece o ranque-
amento dos alunos pela pontuagao de experiéncia e, a direita, dados sobre a obtencao de
medalhas pelos alunos
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5 Conclusao e Trabalhos Futuros

Com a inclusao digital, avancos da EaD e uso da internet no ensino criam novas
demandas em busca da qualidade, interesse dos alunos e evitar a evasao dos curso. A
Gamificacao e ambiente de interacao foram sendo utilizados como forma de solug¢ao como
o desta monografia. Nesse projeto foi possivel adotar o Google Drive - ambiente que nao
possui foco no ensino, mas adaptavel para tal (VILACA, 2013) - em conjunto a um G2D
que extrai os dados de uso dos estudantes para motiva-los. As condigoes de utilizar um
ambiente nao-ludico, mas com elementos de jogos (DETERDING et al., 2011a) pode ser
realizada, oferecendo um feedback aos alunos com tabelas de classificacao, barra de pro-
gresso com niveis e medalhas. Foi possivel ainda, conciliar as experiéncias dos trabalhos
relacionados no sistema criado, tanto na abrangéncia dos recursos do Google Drive que
podem ser usados pelos alunos, quanto naquilo que foi registrado como motivador e efici-
ente no processo de aprendizagem. Com tal ambiente, surge uma ferramenta para auxilio
do professor analisar o progresso e participacao de seus alunos.

O Firebase como ferramenta suporte trouxe facilidades no manuseio de dados e
suporte da plataforma. O G2D pode ser dito simplista ao tamanho do servico do Firebase,
mas facilita na manutencao e evolugao do sistema para uma pagina mais responsiva e até
mesmo no suporte a versoes mobile e analise de dados de uso do ambiente.

Este trabalho abre portas para uma exploracao mais profunda da gamificacao do
Google Drive para o ensino e para outros ambientes, que nao sao voltados originalmente
para o ensino, passem pelo processo. O G2D ainda pode ser levado em ambiente de teste
pratico, avaliando os efeitos e buscando junto aos alunos a experiéncia. O levantamento
de dados pode ajudar em possiveis ajustes na ferramenta e enriquecimento de elementos
de gamificacao ja existentes. O retorno dos alunos, tal qual ocorreu nos trabalhos citados,
permite a comprovacao da eficacia do método. Um parametro que poderia ser melhor
ajustado mediante aos experimentos é o nivelamento da dificuldade de subir de nivel na
barra de progresso. Os recursos que poderiam ser adicionado com novas analises é o de

“histérias”, que também poderia ser adaptado a barra de progresso, onde uma historia
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vai sendo contada enquanto o aluno cresce no curso.

Um recurso presente nao s6 em jogos, mas nas redes sociais, ¢ o compartilha-
mento. Os alunos tendem a querer a divulgar o proprio sucesso nas redes sociais. Logo,
em futuras versoes, o recurso para compartilhar as medalhas obtidas, um novo nivel ob-
tido ou a atualizacao da posicao do ranqueamento, pode ser incluso. O outro lado do
compartilhamento seria do aluno poder ser informado

Tal como foi citado na descrigao do sistema, é possivel desenvolver pesquisas no
contetdo interno no material do curso em busca de tentar retornar uma pontuacao mais
justa e proporcional ao desenvolvimento do estudante no Google Drive. Também foi citado
a grande complexidade da mineracao dos dados da API em busca de calcular a pontuagao
dos alunos e sendo algo completamente manual, onde é necessario a requisi¢ao do calculo
(tirando um pouco do feedback imediato). Aperfeigopamento e técnicas de escuta de dados
(onde existem recursos da API Google Drive para auxiliar) podem mostrar uma solugao

automatizada do retorno.
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