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ABSTRACT: The learning process has diversified through the exploration of new
technologies developed to provide new ways of reaching teaching, complementing
learning, and conducting satisfying and productive experiences targeted at the educational
environment. To support distance learning, the use of gamification in the educational
context has been sought as a resource integrated into both face-to-face and online classes,
seeking out to add a playful touch provided by game elements and enabling a different
and engaging learning environment. Considering this alternative, this work presents the
development of a gamified online platform where the learner has access to an online
environment that incorporates game elements to provide a diverse proposal for learning
and interaction.
Keywords: Gamification, Learning, Teaching, Game elements.

CLASSUP: UMA PLATAFORMA GAMIFICADA PARA AUXÍLIO DO
APRENDIZADO UTILIZANDO QUIZZES

RESUMO: O processo de aprendizado diversificou-se com a exploração de novas
tecnologias desenvolvidas com o objetivo de serem utilizadas para fornecer novas
maneiras de se chegar ao ensino, complementar o aprendizado e conduzir experiências
satisfatórias e produtivas direcionadas ao ambiente educacional. No intuito de auxiliar o
ensino a distância, tem-se recorrido a aplicação da gamificação no contexto educacional
como um recurso inserido tanto nas aulas presenciais quanto em aulas online, para atribuir
um toque lúdico proporcionado pelos elementos de jogos e possibilitando um ambiente
de aprendizagem diferente e cativante. Tendo em vista essa alternativa, este trabalho
apresenta o desenvolvimento de uma plataforma online gamificada onde o discente tem
acesso a um ambiente online que se apropria dos elementos de jogos para fornecer uma
proposta de aprendizado e interação diversificada.
Palavras-chave: Gamificação, Aprendizagem, Ensino, Elementos de jogos.



1. INTRODUÇÃO
As inovações no ramo tecnológico desempenham um papel importante na vida de todos,
portanto, sem ela sustentando as bases do cenário econômico por exemplo, é difícil
evoluir já que a inovação tecnológica facilita e otimiza o tempo, podendo ser aplicada em
vários ramos como na esfera da educação (Raja, 2018).

De acordo com Kyriakova (2014), no cenário atual, pessoas em busca do
aprendizado possuem um perfil onde já nascem inseridas no contexto digital e tecnológico
que promove múltiplas maneiras de se chegar ao aprendizado. Os professores estão
optando por inserir em seu ensino, novas técnicas e abordagens que possam ser mais
atrativas na visão do aluno, e que possa torná-lo mais engajado ao que se é proposto pelos
ambientes educacionais (Kyriakova, 2014).

De acordo Brückner (2015) o processo de desenvolvimento tecnológico no âmbito
educacional tornou-se uma parte importante da sociedade atual, sendo uma de suas
aplicações realizada em ambientes educacionais online, onde alunos e professores podem
interagir além da sala de aula e permite que alunos se ajustem ao ritmo das aulas
assíncronas, ou seja liderado pelos próprios educadores em qualquer horário, ou de forma
síncrona, em tempo real variando de acordo com o objetivo desejado.

Os jogos no contexto educativo geralmente inserem na prática a utilização da
lógica, memorização, resolução de problemas, pensamento crítico, percepção e
descobertas. Esses jogos educacionais são considerados eficientes em promover a
motivação e aumentar o interesse do aluno sobre os assuntos, porém a falta de dados
empíricos causado pela escassez de pesquisas sistemáticas sobre o impacto cognitivo dos
jogos sérios o que força a necessidade de recorrer aos estudos sobre os impactos em
simulações e testes em computadores interativos (Arsa, 2018).

A capacidade de envolvimento dos jogos ocorre devido a percepção da atração
que ele exerce sobre todos, e de como isso pode ser reutilizado como uma maneira de
gerar cooperação e engajamento, de forma que poderá ser utilizada para outros propósitos,
tendo como exemplo o ambiente corporativo (VIANNA,2013).

De acordo com Glover (2013) pode ser difícil encorajar os alunos a terem uma
maior produtividade nas salas de aula, principalmente na modalidade presencial, pois a
relação entre jogos e educação geralmente é visto como uma antítese, já que os ambientes
educacionais são vistos como um lugar sério, enquanto os jogos são vistos como lazer.
Assim, Glover (2013) destaca que ambientes virtuais de aprendizado e sistemas de gestão
de aprendizagem, são maneiras propicias para a aplicação da gamificação. Principalmente
porque esses ambientes possuem todo o suporte para alunos e professores, gestão de
recursos e atividades, colaboração, interação. Sendo assim o interesse em personalizar o
aprendizado faz com que essas plataformas possam aproveitar os elementos da
gamificação.

Neste contexto, foi desenvolvida uma plataforma, nomeada “ClassUp”, que tem
como principal objetivo no papel do professor, ajudar a gerenciar os alunos, e no papel
dos alunos auxiliar na motivação e aprendizado por meio da gamificação simulando
elementos da sala de aula atrelados a elementos da jogos criando tarefas gamificadas com
foco em quizzes, sendo assim o aluno será recompensado de acordo com seu desempenho
na matéria definida pelo professor.



2. A GAMIFICAÇÃO
A gamificação teve diversas definições com o passar dos anos, sendo uma delas definida
por Huotari e Hamari (2012) como um processo de melhoria de serviços com recursos
motivacionais capazes de promover ao usuário experiências recreativas que possam
agregar valor ao mesmo. Por outra perspectiva para Busarelo et al. (2014) a gamificação
tem como objetivo principal a apropriação de elementos dos jogos aplicada em diversos
contextos, produtos ou serviços, que não precisam obrigatoriamente estar vinculados aos
jogos em si, mas que tenham o objetivo de promover o engajamento e motivação dos
indivíduos envolvidos.

De acordo com Landers (2017) a gamificação está crescendo em popularidade na
educação e no contexto empresarial onde a teoria do aprendizado gamificado sugere que
a inserção de narrativas e ficção dos jogos podem ser utilizados para verificar o
aprendizado. A utilização da narrativa no processo de gamificação é um conceito pouco
explorado. Assim como o storytelling (ato de contar histórias) ela pode ser uma técnica
usada para aumentar o interesse e motivação para promover o aprendizado.

Narrativas são geralmente usadas para despertar o aluno para uma possível
reflexão pessoal sobre o conteúdo apresentado, sendo assim a narrativa pode ser utilizada
como um tipo de gamificação junto com outras abordagens (Landers, 2017). Segundo
Huotari e Hamari (2012) a gamificação procura fazer com que as pessoas sintam as
mesmas sensações que os jogos trazem instigando mudanças nos estados mental e
comportamental dos que a utilizam.

Essa contextualização implica que as diversas interações entre os sistemas e
usuários que determinam o quanto eles estão comprometidos com as experiências lúdicas
e seu consequente valor como serviço é melhorado (Hamari, 2015).

Mesmo sendo alvo de muitas críticas, é incontestável que a gamificação abre
portas para estudantes e alunos como um meio inovador e que pode facilitar o
aprendizado. A gamificação tem a habilidade de transformar a sala de aula para que
estudantes aprendam habilidades na prática, encoraja a cooperação e criatividade,
motivando-os para um aprendizado auto direcionado (Kulle, 2014).
2.1. Motivação Intrínseca
A gamificação de acordo com Burke (2014) utiliza mais recompensas intrínsecas do que
extrínsecas. As intrínsecas promovem o compromisso pois estimulam as pessoas de uma
maneira emocional. Recompensas extrínsecas podem ser utilizadas também, porém elas
ocorrem em um nível mais objetivo.

A motivação intrínseca na visão de Busarello (2016) surge internamente no
próprio sujeito onde ele interage com as coisas por vontade própria, pois desperta o
interesse, desafio, envolvimento e prazer. Sendo assim os indivíduos motivados acabam
por procurar coisas novas e formas diferentes de entretenimento, exercitando a busca
pelo desenvolvimento de novas habilidades e aprendizado de coisas novas.
2.2 Motivação Extrínseca
De acordo com Busarello (2016) a motivação extrínseca envolve as características
externas ao indivíduo e geralmente surgem da necessidade e desejo para obter
recompensas externas como por exemplo bens materiais ou reconhecimento social.



Geralmente é determinada por elementos como pontos, prêmios, classificações ou
missões.

No ambiente de aprendizagem, recompensas externas não obrigatoriamente
rendem resultados negativos, visto que esses resultados podem surgir do feedback
deficiente e na oportunidade de crescimento do estudante, mais do que o retorno externo
em questão (Busarello, 2016).
2.3 A Gamificação na Educação
A gamificação na educação refere-se a inserção de elementos de design de jogos e práticas
lúdicas no design do processo de aprendizagem e tem sido utilizada em uma variedade
de contextos e áreas de estudo para abordar atitudes, atividades e comportamentos, como
abordagens participativas, colaboração, estudo autodirigido, realização de tarefas, tornar
avaliações menos complexas e mais eficazes, integração de abordagens exploratórias e
desenvolvimento da criatividade e retenção do aluno (Caponetto et al. 2014).

A jogabilidade atravessou o domínio da recreação e adentrou o mundo do
comércio, produtividade e educação, provando ser uma ferramenta útil de treinamento e
motivação. Enquanto existe um crescimento no número de instituições e programas
educacionais que abordam os jogos, também houve um aumento da notoriedade acerca
da gamificação. O processo de gamificar é utilizado geralmente para estimular pessoas
que buscam um formato de aprendizado que foge da configuração educacional padrão.

À medida que a educação continuamente incorpora a tecnologia digital na sala de
aula, torna-se mais fácil incorporar elementos de jogo na busca de tornar as matérias
escolares mais envolventes. A utilização de determinados elementos de gamificação
podem ser muito eficazes. Em geral, independentemente do entusiasmo predominante
nesta técnica de aprendizado, é prudente que os educadores avaliem evidências empíricas
que existem por trás da tendência antes de aplicar tais abordagens na sala de aula (Hanus
e Fox, 2015).

Na visão de Nieto-Escamez (2021), atividades gamificadas tem sido utilizadas na
educação com o intuito de melhorar a motivação e compromisso do estudante em
ambientes de ensino a distância e com o planejamento e envolvimento correto dos
professores é possível motivar os alunos de forma intrínseca.

A sala de aula virtual é uma ferramenta digital de última geração que é considerada
repleta de conteúdo criado tanto por professores quanto alunos, sendo assim, a eficácia
do ensino e da aprendizagem depende das capacidades criativas dos próprios participantes
(Lengyel, 2020). Na visão de Kapp (2016) o aprendizado gamificado baseado em grupos
pode promover um ambiente seguro onde as pessoas possam sentir que seus esforços
estão sendo direcionados para um grande propósito.

De acordo com Werbach (2014) conceber a gamificação como um processo cria
uma conexão melhor entre as perspectivas acadêmicas e práticas. Ou seja, engloba
práticas coordenadas que objetivamente manifestam a intenção de produzir mais
experiências tipicamente vista apenas nos jogos. é um processo que manifesta essa
intenção. Da mesma forma, a experiência subjetiva do jogador é um aspecto relevante do
processo de gamificação, porém não é uma condição necessária.



2.4 O Framework Octalysis
O framework Octalysis elaborado por Chou (2016), é utilizado como uma ferramenta que
auxilia na descoberta dos principais fatores motivacionais que podem ser aplicados a sala
de aula promovendo então maneiras de configurar o melhor design para o cenário
desejado, adequado as atividades a esse cenário, promovendo uma experiência
significativa. (Chou, 2016).

De acordo com Chou (2016), a maioria dos jogos são divertidos, porque se
baseiam em certas diretrizes que promovem a motivação em certas atividades. Cada jogo
possui uma abordagem diferente, algumas abordando uma visão mais inspiradora e
Empoderada e em outras de uma forma obsessiva e manipulativa.

Após diversas pesquisas Chou (2016), criou o framework Octalysis, que divide
um octógono de oito maneiras diferentes, com cada parte representando os fatores mais
relevantes relacionados ao emocional e a motivação como mostra a FIGURA 1.

FIGURA 1 – FRAMEWORK PROPOSTO POR YU-KAI-CHOU

O Framework se divide em 8 Core drives(núcleos), que são os elementos
motivadores para construção de atividades especificas:

1. Significado Épico e Chamado: é o core que define que o player está realizando
algo grande, algo maior que si mesmo, colocando-o como o “escolhido” para
realizar algo. Geralmente ocorre como o efeito de “sorte de iniciante”, que é
quando o jogador por exemplo adquire um item raro que só ele possui logo
no início do jogo.



2. Desenvolvimento e Realização: quando há uma sensação de progresso,
realização, desenvolvimento de novas aptidões, habilidades e desafios. Os
desafios geralmente são acompanhados de badges (troféus) ou conquistas,
significando que houve um desafio concluído e tornando isso significativo.

3. Empoderamento Criativo e Feedback foca no processo criativo que os
usuários estão engajados promovendo a possibilidade de tentar diversas
maneiras de solucionar problemas utilizando-se de diferentes combinações,
é visto como uma forma de expressar a criatividade. Sendo assim, mesmo
expressando sua criatividade, é preciso que haja o feedback sobre o que elas
fizeram de forma contínua para instigar constantemente o engajamento.

4. Propriedade e Posse é o core no qual representa que a motivação dos usuários
está ligada aos bens que possuem. Quando um jogador sente essa sensação
de posse, ele acaba buscando melhorar ainda mais. Este core geralmente está
atrelado a pessoas que gastam um tempo considerável modificando e
customizando seus bens virtuais como avatares, itens, perfil ou coisas que
podem ser colecionáveis.

5. Influência Social e Afinidade: este core se refere a inserção de elementos
sociais, amizades, aceitação assim como rivalidades e competições. Quando
por exemplo um amigo se torna muito bom em algo, isso leva o usuário á
tentar alcançar o nível do amigo ou até mesmo superá-lo. Esse core inclui
também os fatores que aproximam e ganham a atenção do usuário, seja isso
a menção á lembranças de algum lugar favorito, algum ocorrido ou momentos
dá infância, tudo que possa causar a sensação de nostalgia. Geralmente é
muito utilizado na criação de produtos por diversas companhias para otimizar
suas estratégias de marketing online por exemplo.

6. Escassez e Impaciência: este é um dos drives que reforça que o fato de querer
que algo ocorra, não necessariamente ocorrerá. Geralmente os jogos possuem
dinâmicas do tipo “resgate a recompensa após duas horas”, sendo assim,
acaba criando um efeito motivação acerca do que está sendo desejado, pois
a pessoa continuará pensando naquilo durante o dia. Um dos exemplos onde
este core foi aplicado é o Facebook nos estágios iniciais, onde apenas Harvard
possui acesso, depois outras escolas de prestígio queriam utilizar, pelo
simples fato de que muitas pessoas queriam experimentar há muito tempo,
porém não era liberado.

7. Imprevisibilidade e Curiosidade: neste core, o foque está na curiosidade de
descobrir ou tentar prever o que ocorrerá depois, ou seja, se a pessoa não sabe
o que vai ocorrer, o cérebro fica pensando sobre isso. É utilizado
principalmente em novelas, filmes e livros que prendem o público devido a
curiosidade de saber o que ocorrerá no próximo capítulo. Geralmente está
ligado primariamente com o fator vícios em apostas, sendo utilizado por
empresas quando utilizam propagandas que induzem a loteria para chamar a
atenção dos usuários.



8. Perda e Prevenção: foca na tentativa de prevenir algo negativo, ou seja,
promove uma sensação de necessidade que impulsiona o sentimento de
obrigatoriedade para realizar uma meta ou objetivo em um determinado
espaço de tempo caso contrário isso perderá seu valor e a oportunidade será
perdida para sempre.

3. TRABALHOS RELACIONADOS
No trabalho de Ferreira, Morgado e Miranda (2018), utilizou-se como objeto de estudo,
dois ambientes virtuais de aprendizagem, o Classcraft e o Moodle, onde ambos podem
foram utilizados para realizar formas de gamificação para os alunos. No Classcraft o
aluno pode receber diversas formas de recompensas, definidas como pontos e pontos de
experiência e moedas, nas quais os alunos podem ir ganhando e acumulando quanto mais
atividades ele realiza.

O aluno possui uma barra de vida como status de seu personagem, podendo então
ser penalizado caso apresente comportamentos incorretos, podendo então “cair em
batalha”. Já no Moodle, o aluno é recompensado por meio de badges, que são atribuídas
de forma automática e que podem ir se acumulando, como se fosse um prêmio, uma
medalha para o aluno que melhor desempenhar as tarefas. (Ferreira, Morgado e Miranda,
2018)

Os autores (KRISHNAN; NORMAN; YUNUS, 2021), utilizaram a plataforma
Classcraft para digitalmente aprimorar a competência dos professores de língua inglesa,
utilizando-o como uma estratégia que possui as instruções necessárias para tornar o
ensino e aprendizado possível.

Este estudo busca criar pontes entre o ensino gamificado de maneira a fornecer
suporte aos requisitos dos professores, procurando obter e sustentar o mínimo da
proficiência da linguagem de acordo com o objetivo determinado, sendo definidas como:
Objetivo 1: promover equidade no acesso a educação de qualidade no padrão
internacional; Objetivo 2: Garantir que toda criança seja proficiente na língua Malaia e
inglesa sendo encorajado como língua adicional. E Objetivo 3: aumentar nível e qualidade
do aprendizado Malaio.

O foco da pesquisa é fazer a associação entre o desenvolvimento do aprendizado
gamificado online no cenário de treinamento e educação dos professores. Os elementos
definidos por experts foram escolhidos de acordo com um alto consenso entre eles,
consistindo então em cinco níveis compreendendo várias tarefas no formato de quests
(missões) no Classcraft, que abrangem desde o vocabulário e gradualmente seguem para
o exercício da leitura e gramática, culminando então no processo de aprendizado.

Sendo assim (KRISHNAN; NORMAN; YUNUS, 2021), decidiram entre si os
elementos gamificados que utilizariam conforme o quadro abaixo (QUADRO 1):

QUADRO 1 – ELEMENTOS SELECIONADOS PARA GAMIFICAÇÃO PELOS AUTORES



FONTE: Adaptado e traduzido de (Krishnan, Norman e Yunus, 2021).

O principal objetivo de cada nível é a evolução da competência dos professores
para um nível referente ao Common European Framework of Reference (CEFR) onde
suas conquistas são marcadas a cada entrevista realizada em formato de quests e
atividades. Quando os usuários utilizam a plataforma, é esperado que seja possível
visualizar o panorama completo do processo de aprendizado, pois foi definido que o
design e desenvolvimento do aprendizado gamificado foi criado não apenas para refinar
as competências dos professores mas incentivar os professores a inovar com os alunos.Quizizz, a free gamified online-based quiz tool, allows learnersto practice through quizzes oncomputers,smartphones, and tablets. It cancreate a multiplayer game, whichis an exciting activity for learners(Mei et al.,2018), especially from attractivevisual features (Brinton, 2001).Teachers can create, edit, anduse already-created quizzes and lessonsavailable on its web page. Theycan assign the quizzes ashomework or livesessions by giving students alink or a game code. Many typesof questions can be used todesign the quizzes:multiple choice, fill-in-the-blank,open-ended, poll, matching, andreordering. Besides, teachers caninclude audioor video files, and images in thequestions. Besides, Quizizz is aneasy-to-use tool for learners.Students can usetheir email accounts on Google,accounts from Microsoft or theirpersonal emails to log into theplatform and dothe quizzes.Quizizz, a free gamified online-based quiz tool, allows learnersto practice through quizzes oncomputers,smartphones, and tablets. It cancreate a multiplayer game, whichis an exciting activity for learners(Mei et al.,2018), especially from attractivevisual features (Brinton, 2001).Teachers can create, edit, anduse already-created quizzes and lessonsavailable on its web page. Theycan assign the quizzes ashomework or livesessions by giving students alink or a game code. Many typesof questions can be used todesign the quizzes:multiple choice, fill-in-the-blank,open-ended, poll, matching, andreordering. Besides, teachers caninclude audioor video files, and images in thequestions. Besides, Quizizz is aneasy-to-use tool for learners.Students can usetheir email accounts on Google,accounts from Microsoft or theirpersonal emails to log into theplatform and dothe quizzes.Quizizz, a free gamified online-based quiz tool, allows learnersto practice through quizzes oncomputers,smartphones, and tablets. It cancreate a multiplayer game, whichis an exciting activity for learners(Mei et al.,2018), especially from attractivevisual features (Brinton, 2001).Teachers can create, edit, anduse already-created quizzes and lessonsavailable on its web page. Theycan assign the quizzes ashomework or livesessions by giving students alink or a game code. Many typesof questions can be used todesign the quizzes:multiple choice, fill-in-the-blank,open-ended, poll, matching, andreordering. Besides, teachers caninclude audioor video files, and images in thequestions. Besides, Quizizz is aneasy-to-use tool for learners.Students can usetheir email accounts on Google,accounts from Microsoft or theirpersonal emails to log into theplatform and dothe quizzes.

O Projeto SIGMA de acordo com Toda et al., (2014) tem o propósito e objetivo
de construir uma plataforma web para auxiliar estudantes e professores na disciplina de
Matemática, tal processo é feito por meio do auxílio aos estudantes durante a resolução
de desafios matemáticos mesclando aprendizado e envolvimento durante seu uso. O
sistema guarda o perfil dos alunos para que os professores posteriormente estejam atentos
as dificuldades que este aluno apresentar. A seleção dos conceitos de gamificação
aplicadas ao projeto de Toda et al., (2014) está dividida em três áreas defendidas conforme
o Quadro 2 abaixo:

QUADRO 2 – DIVISÃO DOS ELEMENTOS DEFINIDOS PELO AUTOR

FONTE: Adaptado e traduzido de Toda et al. (2014).

O sistema consiste em uma plataforma web onde o discente tem acesso a
problemas matemáticos de forma contextualizada. Na prática isso produz a ideia de que
as problemáticas são as mesmas, porém as formas de chegar na resolução dos problemas
são diferentes, o que dá ao sistema uma certa aleatoriedade. A gamificação deste sistema
se baseia no uso de motivadores extrínsecos tais como pontos, níveis, medalhas de forma
a induzir uma sensação de realização e objetivo alcançado, onde tais conceitos foram
planejados de forma á envolver o usuário de uma forma eficaz e no intuito de proporcionar



uma boa experiência ao mesmo (Toda et al. 2014).

4. A PLATAFORMA CLASSUP
A plataforma foi desenvolvida com o propósito de dar suporte e auxílio ao aprendizado
na sala de aula por meio do uso da gamificação aplicada a educação objetivando o
aumento da motivação dos alunos pelas matérias utilizando quizzes gamificados
elaborados pelo professor.

No projeto são utilizados diversos elementos de jogos, mais especificamente de
RPG (Role-playing game) como níveis, itens, equipamentos, habilidades, avatares,
mapas, missões e principalmente a narrativa, ou seja, histórias de fundo que serão
utilizadas para ambientar diversas situações típicas dos RPGs. Objetivando motivar e
ambientar os alunos levando-os a aprender de forma mais dinâmica.

Acerca da utilização da plataforma, ela possui uma visão para uso do professor e
uma para uso do aluno sendo o professor responsável pelo gerenciamento das turmas,
atividades, grupos e comportamentos, podendo realizar alterações, aplicar ou remover
punições nas turmas, alunos e grupos de acordo com a necessidade. Fica no cargo do
professor utilizar narrativas pré-definidas ou criar a sua própria de acordo com o objetivo
desejado.

Na visão do aluno cabe ele recebe tarefas determinadas pelo professor sendo que
o não cumprimento das atividades e quizzes solicitados, pode gerar penalizações pela não
resolução da tarefa e pelo professor caso ache necessário. Uma das principais
funcionalidades da plataforma é que o quiz se torna interativo englobando em sua
resolução aspectos dos jogos, como a interação entre o usuário e o inimigo levando em
consideração o acerto ou erro de cada questão, permitindo que ao atacar (marcar a
alternativa) o aluno escolha as melhores skills (habilidades) para causar dano ao monstro
simulando uma luta de RPG que ao mesmo tempo exigirá conhecimento do aluno.
A ferramenta é gratuita e de código aberto, desenvolvida para Acesso no navegador.

Encontra-se disponível para acesso no site: https://github.com/luisgthub/classUp.

4.1. Elementos Gamificados Utilizados
Para este trabalho, foi utilizado e adaptado o Framework Octalysis de Choi (2016) para
definir os elementos gamificados. Os elementos foram escolhidos de acordo com o que
geralmente é utilizado nas plataformas já existentes e inseridos no contexto estrutural da
ferramenta Octalysis para organizar os elementos motivacionais e de engajamento de
forma que se encaixem entre os 8 eixos (cores) do framework.

Dentre os eixos selecionados, cada um se utiliza dos seguintes elementos
utilizados na gamificação que foram aplicados na plataforma, como: Barras de vida;
Pontos de Experiência; Nível; Pontos; Pontos de vida (HP); Avatares; Itens (Armas,
equipamentos, consumíveis); Habilidades; Derrotar chefões; Narrativa; Missões;
Conquistas; Recompensa diária; e Recompensa por comportamento.

Estes elementos estão incorporados no sistema e são responsáveis por criar a
ponte de interação entre o aspecto de ambiente educacional online e a gamificação desse
ambiente, permitindo que o usuário aluno utilize a plataforma de uma forma mais
interativa e fora do viés educativo em si.

https://github.com/luisgthub/classUp


Os pontos de vida são a representação do quanto o aluno receber de dano do
inimigo antes que seu valor chegue a 0. Ou seja, é a saúde que o personagem possui e
pode ser removida ao errar questões (receber dano do inimigo) ou receber caso se utilize
poções consumíveis que recuperam a vida, caso o aluno acerte as respostas a vida não é
removida e nem aumentada, apenas se mantém.

Pontos de Experiência (XP), na plataforma é um elemento que terá o papel de
recompensar o aluno por determinados quizzes que forem realizados, cada quiz possuindo
um valor de Experiência definido pelo professor de acordo com suas regras na criação do
quiz, este elemento é cumulativo portanto, ao alcançar determinada quantidade de XP, o
nível do usuário é aumentado.

O elemento “Nível” é um elemento muito comum dos jogos que representa a
evolução do personagem em relação ao quanto de experiência com o jogo o usuário
possui, no caso da plataforma o nível é um indicativo de que o aluno coletou muitos
pontos de experiência e subiu vários níveis devido ao seu esforço em resolver as
atividades propostas pelo professor sendo um indicativo do quanto aquele aluno evoluiu.

Junto ao elemento Pontos de experiência também se têm os pontos, que no
contexto desta plataforma é definido como no jogo seria a “Moeda”, ou seja, é aquilo
responsável por fazer compras nos jogos, sendo útil para comprar itens como armas,
equipamentos e itens consumíveis, os pontos são adquiridos da mesma forma que os
Pontos de Experiência (XP) ou seja, resolvendo quizzes, e de acordo com o que o
professor definiu como recompensa na hora de criação do quiz.

A utilização de itens nos jogos é representada pela necessidade de equipar o
personagem para que ele fique mais forte e faça missões de forma mais fácil e divertida.
Na plataforma segue o mesmo conceito em relação a resolução do quiz, pois ao resolver
vários, o aluno adquire os pontos e com eles pode comprar equipamentos para ajudar
durante o quiz a levar menos dano do Inimigo e causar mais dano ao mesmo. Os itens são
divididos em três tipos:

A plataforma ela conta com três tipos de armas: Espada, cajado e adaga. Podem
ser compradas na loja e cada uma fornece um dano diferente, que se baseia nas habilidades
que cada uma tem. Ou seja, cada arma possui duas habilidades diferentes e únicas de cada
arma que irão causar um dano diferente ao chefão, além disso as armas são cosméticas
podendo ser visualizadas ao serem equipadas ao personagem.

As armaduras podem ser compradas na loja e são divididas em três também, sendo
definidas como Armadura pesada, Armadura leve e Túnica. Cada uma fornece uma
quantidade específica de armadura, que é utilizada para mitigar o dano recebido pelo
inimigo, cada armadura possui uma aparência diferente ao ser equipada ao personagem.

As Habilidades são definidas nos jogos como um recurso utilizado pelo
personagem para utilizar em inimigos ou nele mesmo, são como aptidões que o ajudam
á alcançar o objetivo da missão. Elas podem ser divididas em categorias, como
habilidades de combate ou habilidades mágicas, tendo cada uma um papel no jogo. Na
plataforma no estado atual utilizam-se habilidades de combates, que são utilizadas de
acordo com a arma que está equipada no personagem, portanto cada uma tem uma
descrição do que realiza e são utilizadas unicamente para dar dano ao chefão inimigo e



auxilia na criação de uma atmosfera que aumenta a imersão dos jogadores ao utilizá-las
fazendo-os se sentir em um jogo.

Os Chefões são utilizados para representar um inimigo que é forte e difícil de
vencer nos jogos sendo obstáculos para os jogadores, geralmente possui muitos pontos
de vida e um ataque considerável, sendo difícil de derrotar sozinho. Na plataforma os
alunos precisam unir forças para derrotar o chefão que foi escolhido pelo professor dentre
os três disponíveis. Para vencê-los é preciso que os alunos realizem os quizzes da melhor
forma possível para causar o maior dano possível, o chefão é definido para toda a
atividade, portanto os alunos inscritos naquela determinada missão precisarão
individualmente dar seu melhor e ao mesmo tempo ajudará os outros alunos a destruir o
inimigo, criando um ambiente individual e cooperativo ao mesmo tempo.

Os itens consumíveis são representados por poções de vida, que podem ser
compradas antes de iniciar o quiz na loja de itens utilizando pontos e podem ser
consumidas durante a resolução do quiz para recuperar um pouco da vida do personagem
caso ele erre muitas questões, impedindo que ele morra.

O Avatar é o elemento geralmente utilizado nos jogos para representar
graficamente como o personagem do aluno está, tem este mesmo propósito na plataforma,
disponível na versão Masculina e feminina, podendo o mesmo ser equipado utilizando
armas e armaduras que mudam o design dele, possibilitando que o aluno se equipe da
maneira que mais agradar visualmente.

A narrativa é um elemento dos jogos responsável por criar a ambientação e
envolvimento com uma determinada atividade, sendo assim, a plataforma busca por
inserir nas missões (atividades) a narrativa que tem o intuito de deixar o aluno imerso em
uma determinada narrativa e objetivo capaz de envolvê-lo naquela missão com um plano
de fundo que pode ajudar a dar um propósito a realização do quiz.

As missões nos jogos são tarefas ou objetivos que os jogadores podem realizar
para progredir no jogo, geralmente elas vêm com uma recompensa por realizá-la, são
utilizadas para dar a ideia de recompensa por esforço, provocando o jogador a dar seu
melhor. Na plataforma as missões possuem o mesmo intuito ao serem incorporadas nos
quizzes, que ao serem realizados darão recompensas ao aluno, além da sensação de mérito
por esforço e a sensação de progressão advinda da progressão de níveis e desbloqueio de
conquistas.

As Conquistas são utilizadas nos jogos para demostrar aos jogadores que eles
atingiram uma meta difícil de se conseguir e fornecem a sensação de progresso ao
desbloqueá-las por meio de ações especificas. Na plataforma as conquistas estão
separadas pela quantidade de quizzes realizados, buscando motivar o aluno a resolver
todos os quizzes propostos para ganhar a conquista e tê-la em seu inventário como prova
de seu esforço.

As recompensas diárias nos jogos são incentivos para que o jogador retorne
diariamente ao jogo de forma ativa. Na plataforma o aluno ao realizar seu login, é possível
resgatar a recompensa diária, que dependendo da sorte pode render entre 0 á 10 pontos
extras por acessar o ambiente, e tem o intuito de fazer o mesmo acessar o ambiente para
verificar se há tarefas pendentes e participar de forma ativa das missões criadas.



Além das recompensas diárias e recompensas recebidas pela realização dos
quizzes, existe a recompensa por comportamento que é quando o professor acha que o
aluno está indo bem e de certa forma se destaca, ou também pode ser visto como uma
bonificação que pode ser atribuída ao grupo todo, a turma toda ou á apenas um aluno.
Está forma de recompensa está totalmente sob responsabilidade do professor e é uma
forma de incentivar alunos a continuar se dedicando diariamente e mantendo a atenção
dele ao conteúdo que está sendo ministrado.

4.2. Funcionalidades da ClassUP
A ferramenta funciona a partir do login do usuário que se divide em tipo professor ou
aluno, no qual, o professor acessa o ambiente virtual para principalmente gerenciar os
alunos nas turmas e grupos, receber resultados dos quizzes respondidos, assim como
recompensar ou punir os alunos individualmente ou em grupo. Já o usuário aluno, pode
ter acesso a sua respectiva turma e missões atribuídos a ele que poderão ser realizados A
partir dos quizzes resolvidos, o aluno recebe uma recompensa baseada no seu
desempenho automaticamente e caso o professor ache necessário, ele poderá inserir mais
bonificações posteriormente.

4.2.1 Visão do Professor
Na visão do professor, ele necessita realizar o login e cadastrar suas respectivas turmas
na página inicial, e então ficará disponível as opções para: gerenciar alunos na turma,
gerenciar grupos e gerenciar comportamentos como mostra a FIGURA 2.

FIGURA 1 - TELA INICIAL DA PLATAFORMA



Esta parte é responsável por gerenciar toda a parte do professor, organização de
turmas e grupos, cadastro e utilização de comportamentos conforme o desempenho do
aluno, criação de missões e narrativas, elaboração e avaliação de quizzes, punir ou
bonificar alunos pelo desempenho e orientar o mesmo de todos os critérios que devem
ser atendidos na atividade.

Na FIGURA 2, a opção “Alunos” é utilizada para inserir alunos a turma em
questão. Ao clicar nesta opção, será exibido a tela da FIGURA 3 que permitirá adição e
remoção de alunos. Para facilitar encontrar alunos a partir do nome, há uma barra de
pesquisa para o professor achar os alunos cadastrados mais facilmente.

Na FIGURA 4, a página “Comportamentos” é utilizada para adicionar e remover
comportamentos, que no caso se encaixam como as bonificações, pontos extras ou
punições que a turma em questão recebe. Estes comportamentos uma vez cadastrados por
sua vez ficam salvos para serem utilizados individualmente ou para alunos específicos na
página de gerenciamento de alunos, possibilitando inserir valores de acordo com a
necessidade, conforme a FIGURA 4.

FIGURA 3 – TELA DE GERENCIAMENTO DA TURMA



Figura 4 – TELA DE COMPORTAMENTOS

Na opção “Gerenciar grupo” (FIGURA 2) é mostrado os grupos que a turma
possui e os alunos cadastrados neles, permitindo a inserção e remoção de alunos dos
grupos caso necessário e permite que novos grupos também possam ser adicionados,
além disso é possível adicionar e remover quantidades especificas de pontos do grupo
desejado clicando no botão verde “+” e botão vermelho “-“ respectivamente (FIGURA
5).

FIGURA 5 – TELA DE GERENCIAMENTO DE GRUPOS



Em seguida, clicando no botão “Gerenciar” (FIGURA 2), é apresentado a tela da
dos alunos onde é possível visualizar e editar dados dos alunos e da turma que estão
cadastrados naquela turma de forma geral com suas respectivas informações conforme a
FIGURA 6.

FIGURA 6 – TELA DE VISÃO DE GERAL DOS ALUNOS

No botão “Pontuação” da FIGURA 2 o professor tem uma visão geral da turma
em relação a pontuação (Pontos) e quantidade de Experiência (XP) que cada aluno possui,
ficando a cargo do professor a opção de atribuir ou remover esses pontos individualmente
ou selecionando vários de uma vez e clicando no botão conforme FIGURA 7.

FIGURA 7 – GERENCIAMENTO DE PONTOS E EXPERIÊNCIA DA TURMA



No botão de configuração do grupo da FIGURA 5 é possível visualizar os alunos
e seus respectivos grupos, mostrando todos os alunos da turma e utilizando o recurso de
arrastar e soltar, é possível colocar alunos da turma no grupo desejado conforme a
FIGURA 8.

Na tela da FIGURA 2, é possível navegar para a opção “Missões” onde é possível
encontrar as atividades que foram criadas pelo professor, permitindo cadastrar, editar ou
remover clicando no menu de opções do canto superior direito com símbolo “...”
conforme mostra a FIGURA 9. Ao clicar em Nova Missão, abre o modal de criação de
atividade, que define os principais dados de entrada da atividade.

FIGURA 8 - TELA DE GERENCIAMENTO DOS GRUPOS DA TURMA

Em seguida ao clicar na atividade, conforme a FIGURA 9, a tela de quizzes é
exibida conforme a FIGURA 10 mostrando o título do quiz e as recompensas recebidas
após a realização dos mesmos e também possui a opção de criar novos quizzes e exibindo
os já criados ou excluir os mesmos.

Figura 9 - TELA DE MISSÕES



Ao clicar em um dos quizzes da listagem (FIGURA 10) é exibido as questões
cadastradas no quiz, com suas respectivas alternativas, resposta e dificuldade
possibilitando a visualização das respostas dos alunos recentes e criação de novas
questões, também sendo possível editá-las ou excluí-las.

FIGURA 10 - LISTAGEM DE QUIZZES

4.2.2 Visão do Aluno
Na visão do aluno, o mesmo necessita realizar seu registro e posteriormente login então
ficará disponível no sistema para que o professor realize seu cadastro nas turmas e atribua



as atividades pontuações, bonificações ou punições caso precise. Após o login, o aluno é
redirecionado para a página inicial conforme a FIGURA 11.

FIGURA 11 – TELA PRINCIPAL DO ALUNO

A FIGURA 11 apresenta os dados e atributos do aluno na barra lateral esquerda,
tal como suas missões (tarefas) na parte central, a barra lateral direita então são compostas
pelo botão de “Recompensa” e “Inventário” (FIGURA 12) que permite o resgate diário
de recompensa (pontos) e possibilita o acesso ao Inventário de itens que o aluno possui
(FIGURA 13).

FIGURA 12 – TELA DE RESGATE RECOMPENSA DIARIA DO ALUNO

Figura 13 – TELA DE EQUIPAMENTOS DO ALUNO



A tela de equipamento do aluno demostrado pela FIGURA 13, mostra todos os
itens equipáveis (armas e armaduras) que o aluno possui, podendo ele alternar entres os
equipamentos. O avatar pode ser tanto masculino quanto feminino e a aparência do avatar
muda de acordo com amudança das armaduras e armas, podendo então ser personalizado.

Para adquirir os itens citados acima. É preciso que o aluno tenha a quantidade
necessária de pontos para realizar a compra. Caso o aluno não possua nenhum dos itens
citados acima, ele pode ir à loja para obtê-los (FIGURA 14) utilizando os pontos que são
recebidos ao completar os quizzes.

Os itens compráveis são divididos em três categorias: equipamentos, armas e
consumíveis podendo eles serem revendidos caso o aluno compre errado. As armas dão
mais dano para o personagem, as armaduras, defesa e as poções consumíveis podem
recuperar a vida durante a batalha de acordo com a FIGURA 14.

Na página principal FIGURA 11, ao clicar no balão “Missões disponíveis estão a
sua espera!” o usuário é redirecionado para a página de missões. A página exibe uma lista
de típica de jogos RPGs contendo detalhes, objetivos e narrativa da missão onde ele pode
clicar e ir para a página seguinte que mostra os quizzes que compõem a missão, o inimigo
que irá enfrentar e o que esse quiz fornece de recompensa (FIGURA 15) de forma
detalhada.

Conforme a FIGURA 15 para resolução do quiz, o aluno precisa estar com alguma
quantidade de vida maior que 0, senão não conseguirá resolver, a vida, no entanto pode
ser recuperada comprando poções com os pontos recebidos, os alunos começam com
uma quantidade de 100 pontos e conseguem ganhar mais após a resolução dos quizzes,
portanto, sempre qu e iniciar o quiz é bom usar poções caso a vida esteja baixa.

FIGURA 14 – TELA DA LOJA DO ALUNO



FIGURA 15 – QUIZ

A Tela de realização do quiz é representada pela FIGURA 16 abaixo, na qual na
lateral esquerda exibe as alternativas do quiz, no meio o inventário de poções de cura que
podem ser utilizadas e logo abaixo um histórico do dano recebido e dano efetuado pelo



aluno ao chefão que se localiza na parte direita da tela. O boss é definido inicialmente
para toda a atividade, sendo o objetivo ir diminuindo cada vez mais a barra de vida do
mesmo durante o tempo de realização da missão.

FIGURA 16 – TELA DE REALIZAÇÃO DO QUIZ

Cada missão correta no quiz remove um pouco a vida do chefão, porém, a cada
questão incorreta, o chefão aplica o dano na vida do aluno, sendo possível utilizar a poção
de cura durante a resolução do quiz.

Para causar dano ao monstro, é preciso que o aluno clique na alternativa e clique
no botão “Próximo” para ir para a próxima questão, porém durante esse processo o
usuário precisa escolher uma Habilidade para usar contra o inimigo, portanto abre uma
tela conforme a FIGURA 17 que mostra as opções de habilidades que podem ser
utilizadas para dar dano. Essas habilidades variam conforme a arma que está sendo
utilizada, ou seja, cada arma tem habilidades diferentes. Caso erre a questão o dano da
habilidade é considerado como erro, caso contrário, dará seu dano normalmente.

FIGURA 17 – TELA DE HABILIDADES



Após a resolução do quiz, uma pop-up é aberta para parabenizar e demostrar para
o aluno o resultado obtido (FIGURA 18), tal como a pontuação e experiência recebida.
De acordo com a quantidade de quizzes que são respondidos pelo aluno, é desbloqueado
algumas das conquistas que ficam salvas na tela de conquistas FIGURA 19.

FIGURA 18 – TELA DE QUIZ RESOLVIDO

FIGURA 19 – TELA DE CONQUISTAS

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS
Neste trabalho foi apresentado a plataforma ClassUp que faz a aplicação conceitos de
gamificação e jogos atrelados ao âmbito educacional para que alunos e professores
possam ter uma experiência diferenciada e produtiva em relação ao aprendizado, pois
mesmo com a existência de algumas plataformas gamificadas online no mercado como
o Classcraft e o Habitica, existe a necessidade de ampliar, gerenciar e diversificar



maneiras de atingir o aprendizado por meio da inserção de novas maneiras e práticas a
partir de elementos dos jogos e educação.

As plataformas online gamificadas existentes, possuem uma limitação no aspecto
de conter recursos que só podem ser acessados ou utilizados por meio de assinatura ou
compra, nesse caso, a ferramenta ClassUp em seu estado de desenvolvimento atual, pode
ser utilizada gratuitamente com todos os recursos, exigindo apenas a criação da conta
para uso. Além disso, a plataforma busca maneiras de motivar os usuários baseando-se
nos conceitos do framework Octalysis de Chou (2016) buscando de forma prática atrelar
a resolução de quizzes a um contexto de jogo e narrativa proporcionando uma luta entre
o jogador e o chefão do jogo, onde o conhecimento do aluno durante o ato de resolução
do quiz de fato vai impactar no desempenho dele durantes essas lutas pois o dano aplicado
ao boss é diretamente proporcional ao fator dele ter um bom desempenho.

Além de promover a interação jogador versus inimigo, por ser uma plataforma
que trabalha com a aplicação de quizzes, o professor após a elaboração das questões pode
deixar a avaliação dos alunos por encargo do próprio sistema, visto no término dos
quizzes os alunos já recebem seu relatório de desempenho e os pontos e experiência
ganhos já são atribuídos e armazenado no banco de dados, o que exige menos do professor
no aspecto de acompanhamento e lançamento de notas e pontos;

A ferramenta então busca ser um possível utilitário para ser utilizado como
complemento educacional e de uma maneira diferente almeja alcançar o público jovem
que se encontra imerso em tecnologias e jogos, podendo engajar os alunos em uma forma
mais aproximada ao seu cotidiano.

Como trabalhos futuros ainda é necessário: (i) conduzir estudos de avaliação da
ferramenta na sala de aula para verificar como a aprendizagem dos alunos é influenciada
pela plataforma visando identificar estratégias de melhoria; (ii) criar funcionalidades de
interação social da plataforma, como a criação de um fórum para tirar dúvidas e trocar
feedback entre alunos e professores; e (iii) inserir novos designs gráficos e interações
animadas para expandir a variedade de itens, monstros e equipamentos para tornar o
ambiente mais imersivo.
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